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 Resumen

La desinformación acerca del trastorno de ansiedad generalizada y la 
tendencia a la automedicación en adultos ha hecho pasar por alto la 
seriedad del tema a nivel local y nacional. Para abordar esta problemá-
tica se pretende mediante el diseño de una aplicación móvil  integrar 
técnicas de meditación, terapia cognitivo-conductual así como teorías 
del mindfulness, el diseño instruccional y el diseño emocional y así ayu-
dar a las personas a controlar sus síntomas de ansiedad de manera 
efectiva.

Palabras clave: Mindfulness, Adultos, Diseño Emocional, Diseño Ins-
truccional, Respiración.
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abstract

The misinformation about generalized anxiety disorder and the tenden-
cy to self-medication in adults has ignored the seriousness of the issue 
at the local and national level. To address this problem, it is intended 
through the design of a mobile application to integrate meditation te-
chniques, cognitive-behavioral therapy as well as mindfulness theories, 
instructional design and emotional design and thus help people control 
their anxiety symptoms effectively .

Keywords: Mindfulness, adults, emotional design, instructional design, 
breathing
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GENERAL

 

 OBJETIVOS

ESPECIFICOS 

Ayudar a personas adultas con trastorno de 
ansiedad generalizada,mediante el desarrollo 
de una aplicación móvil basada en el mind-
fulness, que  enseñe métodos de respiración y 
meditación como primeros auxilios en episo-
dios de ansiedad.

Analizar la problemática y los posibles aborda-
jes teóricos del proyecto

Definir los elementos y condicionantes centra-
les con las que el proyecto trabajará

Desarrollar una aplicación móvil basada en 
mindfulness, que funcione como primeros auxi-
lios en personas adultas con trastorno de an-
siedad generalizada.
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En la actualidad, la salud mental es un tema de vital importancia que 
afecta a un gran número de personas en todo el mundo. Entre los tras-
tornos más comunes se encuentra la ansiedad, una condición que 
puede tener un impacto significativo en la calidad de vida de quienes 
la padecen. Con el objetivo de abordar este problema, se ha desarro-
llado una aplicación móvil innovadora que propone un enfoque integral 
para el tratamiento de la ansiedad, basado en los principios de contex-
tualización, planificación, ideación, diseño y validación.

La ansiedad es un trastorno emocional que se caracteriza por senti-
mientos de preocupación excesiva, miedo y tensión. A nivel mundial, 
se estima que aproximadamente 275 millones de personas sufren de 
trastornos de ansiedad, convirtiéndolo en uno de los trastornos menta-
les más comunes. Sin embargo, en muchos contextos nacionales, inclu-
yendo el presente caso, la salud mental y específicamente la ansiedad, 
no se toman en serio y son frecuentemente pasados por alto. Esta falta 
de atención y reconocimiento tiene graves consecuencias para quie-
nes padecen ansiedad, ya que puede impedirles buscar el tratamiento 
adecuado y llevar una vida plena y saludable.

Para abordar esta problemática, la aplicación desarrollada ofrece una 
solución innovadora y accesible para el tratamiento de la ansiedad. La 
metodología utilizada se basa en cinco etapas fundamentales: contex-
tualización, planificación, ideación, diseño y validación. La contextualiza-
ción implica comprender en profundidad el problema de la ansiedad, 
sus causas, síntomas y consecuencias, tanto a nivel individual como a 
nivel nacional. 
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Esta etapa permite establecer una base sólida de conocimientos y 
comprensión sobre el trastorno, lo que a su vez facilita el desarrollo, 
de estrategias efectivas de tratamiento.

La planificación implica diseñar un plan detallado y estructurado para 
el tratamiento de la ansiedad, teniendo en cuenta las necesidades in-
dividuales de cada usuario de la aplicación. Este enfoque personalizado 
permite adaptar las intervenciones a las circunstancias y preferencias 
de cada persona, maximizando así los resultados positivos. La ideación 
se refiere a la generación de ideas creativas y innovadoras para abor-
dar los síntomas de ansiedad, como técnicas de relajación, ejercicios 
de respiración, terapia cognitivo-conductual y otras estrategias com-
probadas.

El diseño de la aplicación se centra en la creación de una interfaz intui-
tiva y atractiva, que sea fácil de usar y brinde una experiencia positiva 
al usuario. Se busca que la aplicación sea accesible para todos, sin im-
portar su nivel de conocimientos tecnológicos o su capacidad física. Por 
último, la validación implica someter la aplicación a rigurosas pruebas 
y evaluaciones para asegurar su eficacia y utilidad en el tratamiento de 
la ansiedad.
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1 Imagen 1: (Unsplash, 2023)
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1.1.1  Problemas de Salud Mental  

Según la página web estadounidense Medline Plus, una enfermedad o 
trastorno mental es una condición que afecta al pensamiento, senti-
mientos, estado de ánimo y comportamiento. Pueden ser ocasionales o 
de larga duración (crónicas). Pueden afectar su capacidad para llevar-
se bien con otras personas y funcionar en la vida cotidiana.
Hay muchos tipos diferentes de trastornos mentales. Algunos comunes 
son:
Trastornos de ansiedad, incluyendo trastorno de pánico, trastorno ob-
sesivo-compulsivo y fobias.

Depresión, trastorno bipolar y otros trastornos del estado de ánimo.
El tratamiento depende del trastorno mental que tenga y de su gra-
vedad. Trabajarán con su proveedor para desarrollar un plan de tra-
tamiento adaptado a usted. Esto generalmente implica algún tipo de 
terapia. También puede tomar medicamentos. Algunas personas tam-
bién necesitan apoyo social 
(MedlinePlus, 2021).

1.1.2    La Ansiedad

La ansiedad puede ser definida como un “sentimiento de miedo e in-
quietud” que puede manifestarse como sudoración, inquietud, nervio-
sismo y palpitaciones (National Institute of Mental Health,2023).

Capitulo 1. Contextualizacion 

(1.1 Marco Teorico)
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Imagen 2: (Unsplash, 2023)

1.1
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Aunque puede ser una respuesta normal al estrés, el miedo de alguien 
con un trastorno de ansiedad puede ser abrumador y constante. Los 
trastornos de ansiedad son condiciones en las que la ansiedad persiste 
y puede empeorar con el tiempo, lo que interfiere con las actividades 
diarias como el trabajo, la escuela y las relaciones (Anxiety Disorders, 
2023).

 1.1.3    La Ansiedad en el siglo XXI

La ansiedad es una condición paradójica. Por un lado,  según la pági-
na web Hermanas Hospitalarias es bastante común y según esta hay 
un estimado de 10 a 15 por ciento de personas que probablemente la 
padecerán en algún momento de sus vidas. Por otro lado, es un esta-
do oculto porque básicamente es un sentimiento negativo (pero es un 
sentimiento al fin y al cabo) que nos resulta difícil expresar con pala-
bras (Hermanas Hospitalarias, 2010).

1.1.4    La Ansiedad en el Ecuador 

Según el análisis realizado por la revista científica “La Ciencia al Servicio 
de la Salud y la Nutrición” CSSN publicado en 2022, mediante el pro-
grama spss se realizó un análisis de frecuencias y se encontró en este 
que el 41% de los ecuatorianos padecía estrés, el 39% depresión y el 46% 
ansiedad en el mes de agosto. Usando modelos de regresión lineal, se 
halló que el género y la edad son factores que influyen en los niveles de 
estrés, depresión y ansiedad. Asimismo, según la prueba Chi2, se puede 
decir que los diferentes niveles de estrés entre los sexos son estadísti-
camente significativos, y el nivel de hombres y mujeres en el Ecuador no 
es estadísticamente significativo en cuanto a depresión y ansiedad.

De este análisis podemos decir que los ecuatorianos presentan niveles 
moderados a severos de estrés, ansiedad y depresión, especialmente 
en relación a la enfermedad COVID-19 (La Ciencia al Servicio de la Sa-
lud y la Nutrición [CSSN], 2021).
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  1.1.5    Tipos de Ansiedad

Según la página web estadounidense Mayo Clinic, los síntomas pueden 
comenzar en la niñez o la adolescencia y continuar hasta la edad adul-
ta. Algunos ejemplos de trastornos de ansiedad son: trastorno de ansie-
dad generalizada, trastorno de ansiedad social (fobia social), fobias es-
pecíficas y trastorno de ansiedad por separación. Es posible que tenga 
más de un trastorno de ansiedad. A veces, la ansiedad es causada por 
una condición médica que requiere tratamiento.
 
La agorafobia es un trastorno de ansiedad en el que temes a lugares y 
situaciones que pueden causar pánico o hacerte sentir atrapado, im-
potente o avergonzado, y a menudo tratamos de evitarlos. 
Los trastornos de ansiedad por enfermedad incluyen síntomas graves 
de ansiedad o pánico que son causados   directamente por un proble-
ma de salud física. 
El trastorno de ansiedad generalizada se caracteriza por ansiedad per-
sistente y excesiva y preocupación por actividades o eventos, incluso 
cosas cotidianas ordinarias. Preocuparse es desproporcionado, inma-
nejable y afecta tu bienestar físico. Esto ocurre a menudo con otros 
trastornos de ansiedad o depresión.
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El trastorno de pánico implica episodios repetidos de ansiedad repen-
tina y sentimientos intensos de miedo o pavor que alcanzan su punto 
máximo en minutos (ataques de pánico). Es posible que tenga una 
sensación de muerte inminente, dificultad para respirar, dolor en el 
pecho o palpitaciones rápidas, fuertes o aleteantes. Estos ataques de 
pánico pueden ser causados   por miedo a que vuelvan a ocurrir o que 
quieran evitar lo que les pasó. 

El trastorno de ansiedad por separación es un trastorno infantil que se 
caracteriza por una ansiedad excesiva en el nivel de desarrollo del niño 
y se asocia con la separación de los padres u otras personas en funcio-
nes parentales. 
El trastorno de ansiedad social (fobia social) implica altos niveles de 
ansiedad, miedo o rechazo en situaciones sociales debido a sentimien-
tos de vergüenza, inseguridad y miedo a ser juzgado o percibido nega-
tivamente por los demás. 

Los trastornos de ansiedad inducidos por sustancias se caracterizan 
por síntomas graves de ansiedad o pánico que son el resultado directo 
del abuso de sustancias, como el uso de drogas, la exposición a sus-
tancias tóxicas o la abstinencia de drogas (Mayo Clinic, 2021).
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Imagen 3: (Freepik, 2023)
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1.1.6.1 Transtorno de Ansiedad Generalizada

Según un estudio realizado por John Barnhill, el trastorno de ansiedad 
generalizada es un trastorno de ansiedad común. Su prevalencia anual 
es de casi el 3% de la población adulta. Las mujeres tienen el doble de 
probabilidades de desarrollar esta enfermedad. Suele comenzar en la 
niñez o la adolescencia (ver Trastorno de ansiedad generalizada en 
niños), pero puede comenzar a cualquier edad. 
Para la mayoría de las personas, el curso de la enfermedad es variable, 
empeora durante los períodos de estrés y dura años. Las preguntas son 
generales y pueden cubrir una variedad de temas, aunque por lo gene-
ral cambian de un tema a otro con el tiempo. Los problemas comunes 
incluyen las responsabilidades laborales y familiares, el dinero, la sa-
lud, la seguridad, las reparaciones del automóvil y las tareas del hogar 
(Barnhill, 2020).

 1.1.7    El Mindfulness

Según lo dicho por Vallejo, la atención plena puede entenderse como 
una concentración y conciencia completa, concentración y reflexión 
sobre lo que está sucediendo en el presente. 
Está diseñado para permitir que las personas se concentren en el mo-
mento presente de manera positiva, tratando de no distraerse ni juzgar 
los sentimientos o percepciones de un momento dado. Como procedi-
miento terapéutico, busca principalmente que los aspectos emociona-
les y otros procesos no verbales sean aceptados y experimentados en 
sus propios términos, en lugar de evitarlos o intentar controlarlos. 

El control de eventos incontrolables sujetos a procesamiento automati-
zado requiere solo una exposición experimental y natural con la menor 
interferencia posible. Aunque el mindfulness ha ganado notoriedad, 
sobre todo en Estados Unidos, por sus valores orientales, hace referen-
cia a ciertos aspectos conocidos en psicología: la exposición y la auto-
rregulación a partir de técnicas de biorretroalimentación o el uso de la 
hipnosis, en las que se siente el fenómeno. se presenta fielmente (Valle-
jo, 2006).



29

Imagen 4: (Unsplash, 2023)
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1.1.7.1 Teorias de Mindfulness

Según las teorías planteadas en el artículo de Edgar R. Vázquez  
(Vásquez, 2016). Publicado en el año 2016, nos da a conocer 5 que resu-
men de gran forma el mindfulness y sus relacionados.  

1. Enfócate en el presente: enfócate en el presente en lugar de enfocarte 
en el pasado (pensamientos) o el futuro (expectativas, deseos y mie-
dos).

 2. Apertura a la experiencia: la capacidad de observar la experiencia 
sin filtrar los propios puntos de vista. En otras palabras, observar la ex-
periencia como si fuera la primera, cualidad conocida como la “prime-
ra mente”. También significa estar abierto a las experiencias negativas 
y sentir curiosidad por lo que está sucediendo. 

3. Aceptación: La aceptación puede definirse como experimentar los 
eventos tal como son de manera plena y sin reservas. También me 
gusta no resistirme al fluir de la vida. Las personas se involucran en 
comportamientos desadaptativos para evitar experiencias desagrada-
bles. Si pueden aceptar que esta experiencia es irregular y limitada, no 
necesitan recurrir a este comportamiento.

4. Dejar ir: Esto implica dejar ir, dejar ir lo que estamos agarrando. Es 
característico de nosotros tratar de valorar las cosas, las relaciones, el 
poder y el dinero. La gente cree erróneamente que cuanto más tienes, 
más control tienes, y cuanto más obtienes, más feliz serás.

5. Intención: Esto es lo que todos buscan cuando practican la atención 
plena. Esto puede sonar como lo opuesto a una actitud sin objetivos. 
Mientras meditas no debes tratar de lograr ningún objetivo inmediato, 
solo participa con plena conciencia de lo que estás haciendo.
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1.1.7.2 Tipos de Meditación Mindfulness

Según nos dice Corbin existen 4 y también nos dice que la meditación 
es una parte importante de la práctica de la atención plena. 

1. Meditación centrada en la respiración
Una de las meditaciones más sencillas y útiles es la meditación cen-
trada en la respiración, que consiste en centrarse en cómo entra el aire 
por las fosas nasales. Es un objeto visible y debido a su simplicidad se 
puede utilizar en cualquier lugar y en cualquier momento. Por ejemplo, 
si estamos en el trabajo y queremos estar presentes, podemos practi-
car la respiración durante un minuto.

2. Escaner Corporal
El escaneo corporal o exploración corporal es una forma de meditación 
en la que el objeto de atención es el propio cuerpo de la cabeza a los 
pies. 

3. Meditación de Bondad Amorosa
Una práctica meditativa que promueve sentimientos positivos de amor, 
compasión y cuidado por uno mismo y por los demás. 

4. Meditación Vipassana
Esta forma de meditación también se llama observación mental. Su 
propósito es registrar los pensamientos, sentimientos y emociones que 
nos vienen a la mente mientras meditamos (Corbin et al., 2017).
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1.1.7.3 Técnicas de Mindfulness contra la ansiedad

A continuación se indican excelentes técnicas de atención plena que 
son simples, reducen el estrés y la ansiedad, (5 Técnicas - BLOG | Utel, 
2021) pueden ayudarlo a reducir y optimizar el tiempo que dedica a ac-
tividades específicas.

1. Remoja tus manos en agua tibia
Según el experto en meditación y atención plena Charlie Knoll, frotar 
vigorosamente las manos con agua tibia es un ejercicio calmante. Esto 
ayudará a abrir los vasos sanguíneos y así evitar el estado tenso del 
cerebro. 

2. Respira despacio
Aunque suene obvio, es una práctica importante. Cuando las perso-
nas están estresadas, tienden a experimentar dificultad para respirar 
y dificultad para respirar. Knoles explica que nuestro sistema nervioso 
está conectado para que la inhalación se asocie con una respuesta de 
estrés y la exhalación se asocie con una respuesta de relajación. 

3. Observar objetos naturales
Elige un objeto de tu entorno (mejor si es natural) y concéntrate en él 
durante uno o dos minutos. Podría ser una flor o un insecto, o incluso 
una nube o la luna. No haga nada más que observar cómo se relaja y 
se concentra en la acción. Puedes analizar cada función de este objeto, 
lo que te ayudará a entrenar tu mente para aprender a enfocarte en 
una cosa a la vez. 

4. Escuchar música
Escuchar música puede cambiar los patrones de pensamiento repetiti-
vos. “No tiene que ser clásico, solo algo que te guste”, dijo Knowles. Tam-
bién evite los ruidos fuertes, que pueden desencadenar una respuesta 
de estrés en algunas personas.

5. Comer bocadillos lentamente
Otro ejercicio simple que puedes hacer en tu vida diaria es este. Coma 
un pequeño refrigerio lentamente, absorba y disfrute ese chocolate o 
fruta. Véalo, tóquelo, huélalo, siéntalo con todos sus sentidos. Disfruta de 
su textura, sabor y sensación en boca. Después de tragar, levante lige-
ramente los labios y sonría.
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1.2.1     El Diseño Multimedia

El diseño multimedia siempre se desarrolla con el apoyo de la digi-
talización y en él participan diversos medios, como fotografía, video, 
animación, sonido, texto, etc... En la actualidad, las formas de aplicar el 
diseño multimedia son infinitas, como sitios web, blogs, multimedia, mu-
seos, videojuegos, animación... Su función principal es transmitir infor-
mación.

Crear diseño multimedia significa convertirse en un maestro de la co-
municación, ya que los resultados muchas veces superan al propio 
diseño. En cualquier diseño multimedia, es importante crear una expe-
riencia que genere un sentido de participación activa para la audien-
cia. Para utilizar las tecnologías multimedia se necesitan programas o 
software adecuados y componentes físicos o de hardware como: lector 
de CD o DVD, tarjeta de sonido, tarjeta de captura de vídeo, altavoces, 
micrófono (Conectar Igualdad [CI], 2023).

 

Imagen 5: (Freepik, 2023)
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1.2.1.1  Caracteristicas del Diseño Multimedia

Conociendo una breve descripción del diseño multimedia cabe señalar 
que los diseñadores multimedia necesitamos conocer y aprender las 
herramientas técnicas de diseño que nos ayuden a conocer las cosas 
que caracterizan el diseño multimedia.

Una combinación de texto, sonido, imágenes fijas, animación, video y 
contenido interactivo permite que las presentaciones se vean en el es-
cenario, se transmitan en vivo o se graben, se proyecten, se reproduz-
can por streaming o se descarguen.

Las diferentes herramientas utilizadas definen el concepto de multime-
dia: contenido que se puede reproducir, mostrar o acceder a través de 
diferentes dispositivos digitales. Los programas de desarrollo multime-
dia le permiten crear producciones de video, presentaciones, animacio-
nes, demostraciones (demostraciones), guías interactivas, simulaciones 
y más. 

El propósito del trabajo multimedia es proporcionar un espacio de co-
municación para presentaciones profesionales, educativas, comercia-
les, culturales o de entretenimiento (Conectar Igualdad [CI], 2023).

1.2.1.2  Principios del Aprendizaje Multimedia

Este estudio se basa en los  principios del aprendizaje multimedia for-
mulados por el psicólogo Richard Meyer, que es uno de los referentes 
más importantes en la metodología del diseño instruccional de e-lear-
ning.
Esta no es una lista exclusiva y, por supuesto, no significa que acertar 
con estos factores conducirá por sí solo al mejor aprendizaje. 

1. Principios de multimedia:

“La gente aprende mejor cuando el contenido se presenta en formato 
de texto e imagen en comparación con el texto sin formato”. (Avila & 
Meyer, 2015, párr. 2).

Considera que esto no tiene nada que ver con agregar imágenes a tu 
contenido. Las imágenes que uses deben ser relevantes y reforzar lo 
que quieres transmitir.
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2. Principio de proximidad:

“La gente aprende mejor cuando las imágenes y el texto relacionado 
con el mismo contenido están juntos”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 4).

Muestra la imagen y el texto correspondiente. Esta idea no solo está re-
lacionada con el aprendizaje multimedia, sino que también es un prin-
cipio fundamental del diseño. Asegúrese de que las imágenes utilizadas 
en el contenido en línea están junto al texto que las define.

3. Principio de tiempo:

“La gente aprende mejor cuando el texto y la imagen correspondiente 
aparecen en la pantalla al mismo tiempo”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 6).

Renderiza una imagen y su texto simultáneamente. El aprendizaje sufre 
cuando la imagen no está sincronizada con el texto. El mensaje que de-
sea transmitir es más fuerte cuando coloca una imagen y el texto que 
lo acompaña en la pantalla.

4. El principio del camino:

“La gente aprende mejor con imágenes e historias que con imágenes y 
texto”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 8).

Recuerde, no hay un área del cerebro dedicada al procesamiento de 
texto; el cerebro ve el texto principalmente como una imagen. En cam-
bio, la narración estimula la audición y mejora el aprendizaje mediante 
el uso de múltiples sentidos para fortalecer el estímulo.
 

5. Principio de redundancia:

“La gente aprende mejor cuando las imágenes utilizadas se explican 
mediante una narración o un texto escrito, pero no ambos”.(Avila & Me-
yer, 2015, párr. 10).

Recuerde que en muchas presentaciones prestará atención a las pala-
bras del presentador o se centrará en el texto de la diapositiva. El ce-
rebro tiene que tomar decisiones, no puede manejar todo a la vez y, en 
este caso, usar tres formatos diferentes para transmitir la misma infor-
mación crea una sobrecarga cognitiva que dificulta el aprendizaje.
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6. Principio de consistencia:

“La gente aprende mejor cuando se eliminan de la pantalla imágenes, 
palabras o sonidos que no están directamente relacionados con el 
contenido”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 12).

Si se agregan imágenes o efectos de sonido, deben coincidir con el 
contenido. Si no, evítalos porque interfieren con el aprendizaje. Este 
también es un principio de diseño: no debe haber nada en la pantalla.

7. Principio de señal:

“La gente aprende mejor cuando hay señales que les indican dónde 
prestar atención”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 14).

Cuando usamos recursos como flechas, negros, círculos o acercamos 
contenido relevante en la pantalla, ayudamos a los estudiantes a enfo-
carse en lo que es importante. También reduce la sobrecarga cognitiva. 

8. Principio de segmentación:

“La gente aprende mejor cuando el contenido se divide en pequeños 
fragmentos y pueden navegar libremente”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 16).

La presentación del contenido sería mejor si en lugar de un recurso de 
30 minutos se crearán 6 subsecciones de 5 minutos. Edx y Coursera son 
pioneros en implementar este principio en el diseño de MOOC, y las uni-
versidades latinoamericanas lo están implementando gradualmente 
en sus MOOC y programas corporativos de capacitación en línea.

 



37

9. El principio de la formación previa:

“La gente aprende mejor cuando comprende los conceptos básicos de 
la capacitación antes de ver el contenido que se está desarrollando”. 
(Avila & Meyer, 2015, párr. 18).

Antes de introducir el contenido en profundidad, presente primero los 
conceptos y definiciones principales del curso y luego muestre la ma-
yor parte del contenido, para que los estudiantes sepan a qué prestar 
atención y la eficiencia del aprendizaje sea mayor.

10. El principio de personalización:

“La gente aprende mejor cuando el tono utilizado en la narrativa de un 
curso en línea es íntimo y familiar, en lugar de formal”. (Avila & Meyer, 
2015, párr. 20).

Cuando hables de tu clase, usa un tono íntimo en lugar de uno formal. 
Hable con los alumnos en primera persona y transmita confianza en 
la historia que está contando. Se ha demostrado que el audio tiene un 
gran impacto en los resultados del aprendizaje porque los cerebros de 
los estudiantes responden como si estuvieran hablando con una perso-
na real. No tengas miedo de usar una infección o un tono para resaltar 
lo más importante.

11. Principio de la voz:

“ las personas aprenden mejor cuando utilizas una voz humana en tus 
cursos online, que cuando utilizas un software que transforma el texto 
en audio ”. (Avila & Meyer, 2015, párr. 22).

En este último punto nos dice que prefiere una voz humana antes que 
pasar texto a audio. Si bien la tecnología ha avanzado mucho en este 
aspecto, el cerebro reconoce perfectamente cuando la narración vie-
ne de una persona o de una máquina. Usa tu propia voz cada vez que 
puedas para conectar de mejor manera con tus alumnos. Ahora, esto 
también tiene un impacto económico importante, por ello no es una re-
gla absoluta, no dejes de crear contenido, incluso si no tienes un audio 
humano.
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1.2.2     Interactividad

La interactividad sólo puede ocurrir en medios síncronos y no lineales. 
Además, el destinatario en la interacción decide o elige qué parte del 
mensaje le resulta más interesante, es decir, controla el mensaje. 
Por lo tanto, la información no lineal no es posible sin interactividad. 
Además, ya podemos tirar la definición actual en el diccionario, porque 
en ningún momento el receptor o el emisor cooperan, es decir, no se 
comunican por ti al mismo nivel que tú. 
Por lo tanto, la interactividad es la capacidad del receptor para con-
trolar mensajes no lineales en la medida determinada por el remitente 
dentro de las limitaciones del entorno de comunicación asincrónica 
(Bedoya, 2017).

 

Imagen 6: (Freepik, 2023)
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1.2.2.1  Tipos y Caracteristicas de la Interactividad

Existen diferentes tipos de productos interactivos (UOC, 2023). Cada uno 
de ellos, por sus características, ofrece diferentes grados de interactivi-
dad:

Prensa escrita (ediciones en papel)
Radio
Televisión
Cine
Vallas publicitarias
Libros
Libros electrónicos
Videojuegos
Prensa digital (periódicos on-line)
Programas educativos con ejercicios para niños
Programas de ofimática
Revistas digitales 

Tipos de Interactividad:

1. Interactividad de la interfaz

Esto afecta especialmente a ciertos cambios en la interfaz (el código 
de comunicación entre el interactor y el sistema) realizados por el inte-
ractor o el propio sistema. Estos cambios se refieren a las preferencias 
del usuario con respecto a la disposición de los elementos en la pan-
talla, independientemente de si se trata de preferencias puramente 
estéticas (por ejemplo, cambiar el color de las ventanas del sistema) o 
necesidades funcionales (ordenar, agregar o eliminar iconos de la ba-
rra de menú). 
Cuando la solicitud de un interactor se dirige a cambiar aspectos de 
la interfaz (estéticos o funcionales), lo llamamos interactividad pre-
ferencial de la interfaz. Cuando el sistema interpreta las acciones del 
interactor y modifica la interfaz para adaptarla al comportamiento del 
usuario (por ejemplo, reconoce las acciones más comunes), a esta in-
terfaz la llamamos interactividad generativa.

2. Interacción perceptiva

El cambio de voz mediante la interacción perceptiva se realiza cam-
biando ciertos valores en los periféricos de salida del sistema. Por lo 
tanto, Interactor puede aumentar el volumen de la canción en el disco, 
suavizar el sonido, agregar distorsión usando el generador de efectos 
(interacción con reconocimiento de audio), cambiar el color de la ima-
gen o cambiar su brillo y contraste (interacción con reconocimiento 
visual) . 
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3. Interacción selectiva

Proporciona acceso a varios núcleos de información almacenados en 
el sistema. Estos núcleos de información permiten generar un enuncia-
do que revelará una de las muchas colas posibles que se pueden crear 
accediendo a uno u otro núcleo de información o según el orden en 
que se visualicen. Los datos en el núcleo de información están prede-
terminados y los interactuantes no los cambiarán de ninguna manera. 
Si la interactividad brinda acceso solo a la línea de tiempo del enuncia-
do, la llamamos interactividad selectiva de secuencia.

El discurso sólo puede desarrollarse si está destinado a ser leído li-
nealmente. Acceder a diferentes momentos de la línea de tiempo del 
discurso no crea nuevas historias. Si el interactor utiliza la interfaz del 
sistema para acceder al núcleo de información que almacena los 
enunciados, lo que le permite construir los enunciados entregados, lla-
mamos a esto una interacción de navegación selectiva. Un ejemplo de 
esto es:
Cuando los interactuantes pueden acceder a los núcleos de informa-
ción sin afectar la trama del enunciado, lo llamamos interacción selec-
tiva lograda. Esto sucede, por ejemplo, cuando somos capaces de ver 
los subtítulos de una película, porque seguimos viendo la película, pero 
se nos impone otra información. 

4. Interacción de contenido

Este tipo de interacción afecta directamente a los datos disponibles en 
el sistema porque permite la generación de nuevos datos que brindan 
respuestas que no necesariamente estaban explícitamente previstas 
en el diseño original del sistema. Cuando los interactuantes pueden 
agregar nuevos nodos de información mediante la combinación de 
piezas de información en el sistema, lo llamamos interactividad de con-
tenido combinado. Esto sucede, por ejemplo, en los “talleres de cuen-
tos”, donde los niños combinan escenas y personajes para crear sus 
propias historias. Algunas de las mejores características de la interacti-
vidad pueden ser: sutil, fluida, informativa, rápida y necesaria.
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 1.2.2.2  Niveles de Interactividad

A continuación existen 4 niveles de interactividad que se pueden utilizar 
según Elurnet (Elurnet, 2023).

 Nivel 1: eLearning pasivo sin interacción
Es como escuchar una conferencia en la que el orador sigue hablan-
do y tú simplemente te sientas y escuchas. En un entorno en línea, este 
sería un curso rico en texto con imágenes estáticas. La navegación se 
limitará a los botones de reproducción/pausa y siguiente/atrás. Si tu 
contenido no es complejo y necesitas transmitir algunos conceptos bá-
sicos, este nivel de interacción es suficiente. 

Nivel 2: interactividad limitada
El eLearning de nivel 2 incluye actividades interactivas limitadas. Es un 
poco como un mentor que hace algunas preguntas a la audiencia de 
vez en cuando para probar su comprensión y perspicacia. En un en-
torno en línea, esto tomaría la forma de preguntas de prueba simples 
que los estudiantes tendrían que responder antes de pasar al siguiente 
contenido. También pueden ser rompecabezas simples con interactivi-
dad de arrastrar y soltar, animaciones, imágenes en las que se puede 
hacer clic y más. 

Nivel 3: interacciones más complejas
En este nivel, las actividades interactivas se vuelven más complejas y 
requieren un enfoque de diseño instruccional detallado. Si lo compa-
ramos con lo que ocurre en un entorno de formación empresarial, son 
como talleres prácticos, juegos de equipo, etc. Requiere la participación 
activa de los estudiantes. Los cursos en línea con interactividad de nivel 
3 generalmente contienen elementos de audio y video enriquecidos, 
gráficos personalizados, interacciones, juegos o cuestionarios.

Nivel 4: entorno altamente simulado
¿Alguna vez has jugado al paintball o participado en un escape room? 
Se trata de entornos altamente simulados donde los participantes pue-
den sumergirse por completo en la actividad, ensuciarse las manos en 
el suelo, defenderse de ataques (de paintball), analizar recorridos rea-
les, etc. Se considera una gran actividad de trabajo en equipo y brinda 
la oportunidad de aplicar habilidades de planificación estratégica.
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1.2.3     Usabilidad
 
Es el estudio de cómo diseñar un sitio web para que los usuarios pue-
dan interactuar con él de la forma más fácil, cómoda e intuitiva. La me-
jor manera de crear un sitio web útil es el diseño centrado en el usuario, 
por los usuarios y por los usuarios, en lugar del diseño centrado en la 
tecnología o el diseño centrado en la creatividad o el ingenio (Guzmán, 
2020).

1.2.3.1  Tipos y Caracteristicas de la Usabilidad

También se puede definir como la capacidad de un producto de sof-
tware para ser entendido, aprendido, utilizado y comprometido por los 
usuarios cuando se utiliza en circunstancias específicas. Esta función se 
divide a su vez en las siguientes subfunciones:

Identificabilidad suficiente. Una característica del producto que permite 
a los usuarios comprender si el software es adecuado para sus nece-
sidades. Habilidades de aprendizaje. Informe a los usuarios sobre las 
características de sus productos de aplicación. 

Capacidad para permitir que los usuarios operen y administren fácil-
mente el producto. Evitar errores de usuario. La capacidad del sistema 
para proteger a los usuarios de errores. Estética de la interfaz de usua-
rio. La interfaz de usuario deleita y satisface la capacidad de interactuar 
con el usuario. Disponibilidad. Capacidad de producto permitida para 
usuarios con determinadas características y discapacidades (iso25000, 
2022).
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1.2.3.2  El Diseño UX y DCU

La palabra UX proviene de experiencia de usuario o experiencia de 
usuario. Básicamente, es cómo se siente una persona cuando usa 
cualquier producto o servicio digital que ofrece su empresa. UX también 
trata de cómo se siente una persona después de usar su producto. 

Esto también se aplica a su experiencia con su sitio web y blog, siste-
mas o aplicaciones en línea, incluso si su negocio no es 100% digital. El 
diseño centrado en el usuario es una filosofía de diseño que tiene como 
objetivo crear un producto que satisfaga las necesidades y resuelva los 
problemas de los usuarios a los que está destinado el producto. El dise-
ño centrado en el usuario tiene sus raíces en la ingeniería de software, 
el diseño industrial y militar (Anonimo, 2019).

 

Imagen 7: (Unsplash, 2023)
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1.2.4     Diseño Instruccional 

El diseño instruccional es el proceso de “estructurar” la experiencia de 
aprendizaje y no debe confundirse con la instrucción. Aunque existe una 
superposición considerable, se toman varios pasos antes del entrena-
miento (Mansaray, 2023).

1.2.4.1  Modelos de Diseño Instruccional 

Los modelos de diseño instruccional se basan y planifican teorías de 
aprendizaje que siempre son aceptadas. Benítez (2010) propone cuatro 
generaciones de modelos de DI según la teoría del aprendizaje en la 
que se basan:

1960 Basados   en el conductismo, estos modelos son lineales, sistemá-
ticos y normativos; se centran en el conocimiento y las habilidades 
académicas y en objetivos de aprendizaje observables y medibles. Las 
tareas que debe seguir el diseño educativo son:
Una serie de pasos a seguir. Determina lo que quieres lograr. objetivos 
conductuales específicos. los resultados del aprendizaje son visibles. 

Enseñar contenido en pequeños pasos. Elegir estrategias y evaluar el 
aprendizaje en función de las áreas de conocimiento. criterios de eva-
luación desarrollados previamente. Utilice el refuerzo para motivar el 
aprendizaje. Modele y practique para proporcionar asociaciones fuertes 
de estímulo-respuesta de lo simple a lo complejo. Década de 1970 Ba-
sados   en la teoría de sistemas, estos modelos se organizan en sistemas 
abiertos y, a diferencia de los proyectos de la primera generación, bus-
can una mayor participación de los estudiantes. 
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1980 Basado en la teoría cognitiva, el enfoque está en la comprensión 
del proceso de aprendizaje, centrándose en los procesos cognitivos: 
pensamiento, resolución de problemas, lenguaje, formación de con-
ceptos y procesamiento de información. Sus principios o fundamentos 
son:

Enfatiza el conocimiento significativo. Participación activa de los alum-
nos en el proceso de aprendizaje. Crear un entorno de aprendizaje que 
permita y aliente a los estudiantes a hacer conexiones mentales con el 
material aprendido previamente. Estructurar, ordenar y secuenciar la 
información para facilitar su óptimo procesamiento. En la década de 
1990, se basaron en el constructivismo y la teoría de sistemas.

 El aprendizaje constructivista enfatiza el papel activo de los estudiantes 
en la naturaleza, por lo que las actividades de instrucción deben cen-
trarse en el proceso de aprendizaje y la creatividad de los estudiantes 
más que en un contenido específico. Las premisas que rigen el proceso 
de diseño instruccional son:
El conocimiento se construye a partir de la experiencia.

El aprendizaje es una interpretación personal del mundo. El aprendizaje 
debe ser significativo y completo, basado en la realidad para integrar 
varias tareas. El conocimiento conceptual se obtiene integrando múlti-
ples perspectivas en colaboración con otros. Las hipótesis de aprendi-
zaje cambian sus representaciones mentales a través de la integración 
de nuevos conocimientos (Benítez, 2010).
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1.2.4.2  3 Teorias Basicas del Diseño Instruccional

Según (Alarcon & Cohen, 2014). De las muchas teorías de aprendizaje 
que influyen en la práctica, los profesionales de eLearning utilizan tres 
teorías con mayor frecuencia a diario, todas las cuales se relacionan 
con la forma en que aprenden los estudiantes.

1. Conductismo
La teoría se centra en el comportamiento observable y medible de los 
individuos que se repite hasta que se vuelve automático. También tiene 
que ver con la forma en que el entorno externo de un individuo da for-
ma a su comportamiento. Debido a que la teoría se enfoca solo en las 
respuestas a los estímulos que pueden observarse cuantitativamente, 
ignora por completo la posibilidad de procesos de pensamiento en la 
mente de los estudiantes. El conductismo se trata solo de “lo que” el 
alumno necesita saber; esto explica el uso que hacen los conductistas 
de técnicas como el reconocimiento, la memoria y la asociación.

2. Cognitivismo
Al igual que el conductismo, el cognitivismo analiza nuevos patrones de 
comportamiento. Sin embargo, el cognitivismo se enfoca en lo que el 
conductismo ignora: los procesos de pensamiento detrás del compor-
tamiento. Al observar los cambios en el comportamiento, los defensores 
de la teoría utilizan estos cambios como indicadores de lo que sucede 
en la mente del individuo. Desde una perspectiva cognitiva, el aprendi-
zaje no es simplemente un proceso mental inherente y activo.

A diferencia del conductismo (que se centra en el qué), el conexionismo 
se centra en el cómo: cómo aprender. El conductismo analiza el entor-
no del alumno, mientras que el cognitivismo ofrece un enfoque centra-
do en el alumno. Utiliza herramientas y técnicas que imitan los procesos 
de pensamiento humano e incluso tiene en cuenta procesos más com-
plejos como la resolución de problemas, el razonamiento, el procesa-
miento de información y la formación de conceptos. 

3. Constructivismo
La teoría establece que, como humanos, percibimos diferentes imáge-
nes del mundo en función de nuestras experiencias personales, estruc-
turas mentales y creencias. Similar al cognitivismo, coloca al alumno 
en el centro del entorno de aprendizaje. Los estudiantes no se limitan a 
la toma pasiva de información, sino que participan activamente en la 
construcción del conocimiento individual. Esto significa que el conoci-
miento no puede transferirse simplemente de un estudiante a otro.
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1.2.5      Dispositivos Móviles en la Educación

Según la Revista Politécnica, la innovación es fundamental para desa-
rrollar nuevos productos que ayuden a crear valor social. En educación, 
la integración de las tecnologías de la información y la comunicación 
impulsa innovaciones en el proceso de aprendizaje, como el uso de dis-
positivos móviles dentro y fuera del aula. 

Se analizan los resultados académicos del uso educativo de dispo-
sitivos móviles, lo que facilita el análisis de tendencias e impacto. Los 
principales hallazgos de este estudio sugieren que se debe priorizar la 
capacidad de aprendizaje móvil, ya que respalda el desarrollo de otras 
estrategias, como la realidad aumentada, la realidad virtual, la realidad 
mixta, la gamificación, los laboratorios virtuales y remotos y la integra-
ción de las ventajas de la inteligencia artificial. mejorar los retos del 
sistema educativo (Anonimo, 2020).
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1.2.5.1   Aplicación Móvil 

Según Herazo, una aplicación móvil está diseñada para ejecutarse en 
un dispositivo móvil, como un teléfono inteligente o una tableta. Aunque 
las aplicaciones suelen ser pequeñas piezas de software con una fun-
cionalidad limitada, aún brindan a los usuarios servicios y experiencias 
de alta calidad. 

A diferencia de las aplicaciones de escritorio, las aplicaciones móviles 
no están disponibles en los sistemas de software integrados. En cambio, 
cada aplicación móvil proporciona una funcionalidad aislada y limita-
da. Por ejemplo, puede ser un juego, una calculadora o un navegador 
web móvil (Herazo, 2020).
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Imagen 8: (Unsplash, 2023)
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1.2.5.2  Tipos de Aplicaciones 

Según (Pérez, 2017) existen 3 tipos:

Aplicación nativa

Las aplicaciones nativas se desarrollan utilizando el idioma nativo de 
cada sistema operativo, lo que también determina sus parámetros y 
funcionalidades. Para aplicaciones nativas en lugar de sitios web, es si-
milar a instalar un programa en una computadora, pero esta vez en un 
dispositivo móvil. Una de las ventajas de las aplicaciones nativas es que 
garantizan una experiencia de usuario y acceso total e integración con 
las capacidades del hardware del dispositivo para aprovechar al máxi-
mo sus capacidades. Además, este tipo de aplicaciones brindan tiem-
pos de respuesta más cortos y se pueden utilizar sin conexión a Internet. 

Aplicación híbrida

Está diseñado como una página web pero se consume a través de un 
navegador integrado en una aplicación nativa. Las apps híbridas per-
miten aprovechar ciertas características de un dispositivo móvil y si-
mular la experiencia de usuario como si fuera una app nativa porque 
se adaptan al propio dispositivo. Este tipo de aplicación se recomien-
da para proyectos ad hoc y requiere menos inversión en desarrollo al 
mantener una única fuente de código.

Aplicación web

Es un sitio diseñado para una perfecta visualización en dispositivos mó-
viles, ya que es un sitio embebido en una aplicación que se utiliza como 
navegador. En este caso, parece una aplicación, pero tiene las mismas 
limitaciones que una página web. 
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1.2.5.3   Interfaz Móvil 

De acuerdo a Polo, una interfaz es una herramienta que convierte una 
señal producida por un dispositivo en una señal que puede ser entendi-
da por otro dispositivo. En otras palabras, la interfaz le permite optimizar 
la experiencia del usuario al usar una aplicación o aplicación móvil. Las 
tecnologías de desarrollo de interfaz incluyen HTML, CSS, YUI y jQuery. 
El uso de Internet en computadoras y teléfonos inteligentes ha crecido 
exponencialmente en los últimos años. Hoy en día, buscamos mucho en 
Internet y esperamos resultados rápidos, eficientes y útiles. Por lo tanto, 
los usuarios de aplicaciones y sitios web son cada vez más exigentes. 
Por lo tanto, existe una creciente necesidad de interfaces cuidadosas, 
diseñadas e investigadas (Polo, 2023).

1.2.5.4  Tipos de Interfaz de Usuario 

Existen 3 interfaces de usuario según (Lenis, 2021). Una interfaz de usua-
rio consta de dos partes: un lenguaje de presentación, que se refiere a 
las transacciones de computadora a persona, y un lenguaje operativo, 
que describe la interacción persona-computadora. Hay tres tipos de 
interfaces genéricas:

1. Interfaz de lenguaje natural:
Las interfaces de lenguaje natural son el sueño de un novato porque 
permiten que los humanos y las máquinas se comuniquen utilizando el 
lenguaje cotidiano o natural. Es decir, los usuarios no necesitan habi-
lidades especiales para controlarlo. Un ejemplo es Alexa, que tiene un 
software basado en modelos acústicos y lingüísticos.

2. Interfaz de preguntas y respuestas:
Esta es una de las interfaces más utilizadas por los usuarios. Esa panta-
lla le hace una pregunta al usuario. Para interactuar, ingresa una res-
puesta (con un clic del teclado o del mouse) y la computadora respon-
de a esa información de una manera preprogramada, generalmente 
pasando a la siguiente pregunta. Una guía de instalación de software 
es un ejemplo común de una interfaz de preguntas y respuestas. Los 
usuarios responden preguntas sobre el proceso de instalación, como 
dónde instalar el software o qué hace. 
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3. Interfaz gráfica de usuario:
También conocida como GUI (interfaz gráfica de usuario), utiliza imá-
genes, íconos y menús para mostrar las acciones disponibles en el 
dispositivo para que el usuario elija. Las interfaces gráficas de usuario 
de escritorio de Windows o Mac OS son ejemplos muy populares de GUI 
que han reemplazado la comunicación mediante comandos de texto y 
código binario con los elementos gráficos que ahora son comunes en 
la mayoría de las computadoras.        

1.2.5.5  Los Wireframes

Un wireframe o prototipo no es más que un boceto que representa vi-
sualmente la estructura de una página web de una forma muy sencilla 
y esquemática. Su propósito es definir el contenido y la ubicación de los 
distintos bloques del sitio. Esto incluye menús de navegación, bloques 
de contenido, etc. y le permite ver cómo estos elementos interactúan 
entre sí (Web desde Cero, 2015).
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Imagen 9: (Unsplash, 2021)
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1.2.6     Diseño Emocional

Entendemos el diseño emocional como un método para estudiar los 
estados emocionales que un producto provoca en las personas. Se 
revisa el análisis del ciclo de vida del producto para mostrar cómo se 
puede apoyar el diseño sostenible teniendo en cuenta las emociones y 
los sentimientos. Además, se presenta el desarrollo de una solución de 
diseño utilizando conocimientos teóricos; el objetivo de la solución es 
fomentar una conexión emocional entre las personas y los productos 
(Guitián, 2017).

1.2.6.1  Niveles del Diseño Emocional

Don Norman es el responsable de la creación y difusión del concepto 
de diseño emocional. Lo hizo con su libro Diseño emocional: por qué 
amamos (u odiamos) los objetos cotidianos. Habló de tres niveles de 
diseño emocional, a saber:

El primer nivel y el más básico es el nivel de instinto. Está relacionado 
con el instinto, que es la primera reacción humana ante cualquier tipo 
de objeto o producto que nos encontramos por primera vez. Como 
primera respuesta emocional, no siempre se percibe conscientemente, 
ni se controla. En la primera capa de diseño emocional, los aspectos 
como la forma, el color, el contraste y el contorno son los más impor-
tantes.

El segundo nivel de diseño emocional es el nivel conductual. Este es un 
proceso que se lleva a cabo de manera completamente inconsciente y 
al mismo tiempo es una de las capas más responsables de las decisio-
nes que tomamos todos los días. El nivel de comportamiento está ínti-
mamente relacionado con el confort que proporciona el producto. Es la 
alegría que siente la gente al usarlo. 

Identificamos automáticamente más productos si creemos que los 
controlas. provocando pensamientos

El tercer y último nivel de diseño emocional es reflexivo. Para Dan Nor-
man, se centra en el superyó, la parte de nuestra mente que lo sabe 
todo. Aunque no puede controlar lo que hace. Por ejemplo, influir en 
cómo nos vemos frente a otras personas (Don Norman, 2021).
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 1.3 Investigacion de Campo

  
Para este se realizó dos entrevistas semiestructuradas a dos personas 
profesionales sobre el tema, la primera se realizó a una profesional de 
la salud mental la Dra. Monica Ulloa con la cual se llegó a la conclusión 
de que la ansiedad ha aumentado a nivel local un 70 por ciento y muy 
probablemente tenga que ver con la pandemia, no se habla mucho y 
los pacientes tienden a automedicarse en su mayoría dando por alta 
el problema, según la profesional aunque las aplicaciones ayudan en el 
momento no en su totalidad.   

Mientras que la otra entrevista se realizó a un profesional del desarrollo 
de apps el Dis. Juan Martin Yeanez con el cual se concluyó que Algunas 
aplicaciones a nivel local no funcionan o no son optimizadas de la mejor 
manera si la comparamos con aplicaciones de diferentes países más 
avanzados, para tener una aplicación que se desarrolle correctamente 
se necesita invertir mucho en su desarrollo, hace falta que los ecuato-
rianos empiezan a creer en este tipo de solución, El tiempo de desarro-
llo de una aplicación depende pero va de entre unos 2 a tres meses, 
Para diferenciar a nuestra aplicación hay que conocer muy bien al nicho 
de mercado, que funciona super bien, se necesita a la gente adecuada 
para evitar errores.

1.3
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Imagen 10: (Facebook, 2022)
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“Mucha gente no siente o no cree que 
tenga ansiedad, lo atribuyen a otras 
razones sobre todo a nivel local.”

Dra. Monica Ulloa, Presentadora
del Programa Cosmovisión en Soltv, Trabajó como Clinical psychology 
en la Pastoral Social Cuenca.

Imagen 11: (Facebook, 2023)
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“Es importante que las aplicaciones 
sean usadas como una herramienta 
para resolver problemas enfocados en 
distintos tipos de campo.”

Dis. Juan Martín Yeanez, trabaja en una 
empresa de marketing llamada Nikola Soft.

Imagen 11: (Google, 2023)
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 1.4 Homologos

Los tres homólogos seleccionados son Headspace, Insight Timer y Mind 
Garden. Estas aplicaciones comparten la finalidad de brindar apoyo y 
herramientas para gestionar la ansiedad, aunque tienen similaridades 
también presentan características y enfoques únicos.

1.4



62

Imagen 12: (Google, 2023)

Imagen 13: (Google, 2023)

Imagen 14: (Google, 2023)
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INSIGHT TIMER  (Forma y Función)

Introducción

Insight Timer es la mejor aplicación de meditación gratuita para iOS y 
Android.
 
Descripción General
 
Insight Timer para ayudar a dormir profundamente, reducir la ansiedad, 
manejar el estrés, calmar la mente y aumentar el bienestar y la felicidad.

FORMA 

1.1 Estilo

Se han cambiado  pautas sobre imágenes recientemente, para garanti-
zar un tono coherente y armonioso a lo largo de toda la plataforma. 

Se escoge una imagen más adecuada para tu pista que esté acorde a 
pautas de la empresa. Por lo que su interfaz da un tono más relajado y 
minimalista. 
 

1.2 Tipografía 

La tipografía que usa la app es Brandon Text Bold.

1.3 Cromática 

la app maneja colores primarios sobre todo colores neutros que deno-
tan lo que quiere transmitir la app, cosas como tranquilidad y simplici-
dad pero de una manera efectiva a través del color.
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1.4 Imagenes 

 1.4.1 Fotos
Las fotos que se usan en la app responden a las categorías clasificadas 
en cada una, además de cada una tener coherencia gráfica con la otra, 
formando así un sistema gráfico asertivo.     

FUNCIÓN 

1.1 Uso y función 

Su uso y función van de la mano en algunos apartados con la app en 
desarrollo ya que maneja una temática de mindfulness y pretende no 
tener muchos elementos de distracción para el usuario, incluso como 
mi aplicación pretende dar una sensación de paz y simpleza al entrar y 
navegar en ella.

TECNOLOGÍA 

En este caso no se toma en cuenta la tecnología ya que no se maneja la 
misma según las especificaciones técnicas de la app.

CONCLUSIÓN          

Esta app es un gran ejemplo de contraste y realismo ya que por parte del 
contraste siempre usa colores neutros como balnco y negro y usa fotos 
realistas como el cuenco para dar realismo y generar familiaridad con 
el usuario.
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Imagen 13: (Google, 2023)Imagen 15: (Unsplash, 2023)

Imagen 16: (Freepik, 2023)

Imagen 17: (Unsplash, 2023)
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HEADSPACE  (Forma y Función)

Introducción

Headspace trata de darte la oportunidad de dirigir tu atención hacia tu 
interior y de ver la mente desde una perspectiva diferente. 
 
Descripción General
 
 Es la habilidad de desarrollar un sentido de aceptación y aprecio por 
cualquier cosa que pueda surgir en tu experiencia.

FORMA 

1.1 Estilo

Su estilo se caracteriza en su tono simple con ilustraciones planas pero 
según comenta uno de los creativos detrás del proyecto también se le 
quiere dar un tono dinámico y juguetón por eso la aplicación cuenta con 
distintas animaciones que ayudan a la interfaz a darle fluidez y más co-
modidad al usuario al momento de navegar en ella.
 

1.2 Tipografía 

La tipografía utilizada que va con el tono de la aplicación es Apercu.

1.3 Cromática 

En cuanto a este apartado vemos cómo la tipografía tiende a tonos pas-
teles aunque es colorida por su sentido juguetón, todas las tonalidades 
tipográficas tienden hacia tonos pasteles o más apagados para brindar 
al usuario cierto tipo de tranquilidad.
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1.4 Imagenes 

 1.4.1 Ilustración
 
Como ya mencionamos las ilustraciones tienden a ser planas y juguetonas combinadas con 
la animación da mucho dinamismo a la app y mejor experiencia de usuario.
 

FUNCIÓN 

1.1 Uso y función 

Como en el anterior homologó su uso y función van de la mano en algunos apartados con 
la app en desarrollo ya que maneja una temática de mindfulness y pretende no tener mu-
chos elementos de distracción para el usuario, incluso como mi aplicación pretende dar una 
sensación de paz y simpleza al entrar y navegar en ella.

TECNOLOGÍA 

En este caso no se toma en cuenta la tecnología ya que no se maneja la misma según las 
especificaciones técnicas de la app.

CONCLUSIÓN   

La aplicación es caracterizada por sus ilustraciones planas y dinamismo que funciona de 
manera eficaz al momento de transmitir tranquilidad y serenidad al usuario además de una 
interfaz fluida que refuerza esta idea.
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Imagen 18: (Unsplash, 2023)

Imagen 19: (Google, 2023)

PNG 20: (Google, 2023)
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MINDGARDEN  (Forma y Función)

Introducción

Mind Garden Guided Meditation es una aplicación de meditación de 
atención plena para todos los que quieren aliviar el estrés, dormir mejor 
y calmar su mente.
 
Descripción General
 
Una sencilla aplicación de meditación mental de bolsillo para ayudar-
te a mantener tu bienestar mental a través de sesiones de meditación 
guiada.

FORMA 

1.1 Estilo

El estilo de esta app es algo diferente ya que toma una referencia diaria 
de cómo los niños o personas son capaces de memorizar cientos de 
pokemons pero no de aprender elementos de la tabla periódica usando 
la gamificación, el sentido y tono de esta app es darle un sentido más di-
vertido y que cada meditación o técnica de la app vaya en el concepto 
de sembrar una planta o de contribuir por eso parece un video juego y 
con esto pretende que mientras sea divertido también aporte a tu salud. 
 

1.2 Tipografía 

La tipografía parece tratarse de Fluff.
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1.3 Cromática 

Su cromática es muy variada pero pretende tener tonos de plantas 
con la obviedad de que es lo que se pretende al momento de usar 
color que nos recuerde a la naturaleza usando verdes y subtonos 
de verde.

1.4 Imagenes 

 1.4.1 Fotos
Las fotos que se usan en la app responden a las categorías clasifi-
cadas en cada una, además de cada una tener coherencia gráfi-
ca con la otra, formando así un sistema gráfico asertivo.     

CONCLUSIÓN   

Usa una estrategia atractiva en cuanto a la ilustración y manera 
de funcionar que tiene la aplicación ya que incentiva al usuario a 
usarla más seguido ya que los engancha en una manera de juego. 
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CONCLUSIONES

DEL

cApitulo

Este capítulo al ser el primero y el más teórico funciona como la colum-
na vertebral de esta tesis debido a que la teoría presentada nos da un 
contexto y una perspectiva más amplia y sobre todo más información 
sobre el tema a tratar, en especial con la investigación de campo que 
me ha permitido tener un acercamiento más local con profesionales 
y los temas a tratar, esto hace que se construya de una manera más 
efectiva para empezar la planificación en el siguiente capítulo.

En este se trato de dar un contexto mucho más claro de todo lo que 
conlleva tanto la parte psicológica como la parte de diseño en ambas 
se trata de ser claro y se busco la información más relevante y perti-
nente, en cuanto a homólogos se trato de ver aplicaciones que hayan 
logrado lo que se pretende y sobre todo que vayan en la misma línea 
de lo que puede llegar a ser mi aplicación, siento que estos tres homó-
logos representan bien tanto ideas como el objetivo o lo que que se 
quisiera llegar con la misma. 
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Imagen 21: (Unsplash, 2023)
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 2.1 Analisis de Usuario
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 2.1 Analisis de Usuario
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El mapa de actores identifica a las partes interesadas, mientras que el diseño de personas crea 
perfiles detallados de los usuarios objetivo. El mapa de empatía se centra en la experiencia 
emocional de los usuarios, y la segmentación ayuda a adaptar la aplicación a grupos espe-
cíficos. En conjunto, estos métodos brindan una comprensión profunda de los usuarios para 
diseñar una aplicación que satisfaga sus necesidades y les brinde apoyo en la gestión de la 
ansiedad.
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2.2

Imagen 22: (Unsplash, 2023)
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 2.2 BRIEF

Brief de productos gráficos

Fecha: 23 de Febrero del 2023 

Cliente: Adultos de 18 a 50 años 

Producto: Aplicación móvil con temáticas de mindfulness para perso-
nas con ansiedad generalizada.  

Objetivo: Ayudar a personas adultas con trastorno de ansiedad gene-
ralizada, mediante el desarrollo de una aplicación móvil basada en el 
mindfulness, que  enseñe métodos de respiración y meditación como 
primeros auxilios en episodios de ansiedad.

Breve descripción del producto gráfico:

Aplicación móvil híbrida que ayude a personas con trastorno de ansie-
dad generalizada. desde un punto de vista central podemos hablar de 
la aplicación en sí misma, desde un punto real podemos hablar de la 
marca que como se mencionó se pretende que sea o compuesta de 
un sistema gráfico con ilustraciones planas y en cuanto al aumenta-
do podemos ver lo que viene incluido con la marca como el servicio al 
cliente y la experiencia que nos brinda. 

Ventajas competitivas del producto:

-Con la versión premium tener una opción de contacto psicológico 
para que acompañe y guíe el proceso hacia un mejor control de senti-
mientos y por ende problemas de ansiedad. 

-Botón de emergencia en caso de ataque de pánico, el cual te lleve a 
una llamada de emergencia a un profesional de ayuda. 

-Diseño más amigable y funcional. 
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Ciclo de vida del producto en el mercado:

Según (Reasons Why, 2023). El mindfulness se ha convertido en una 
práctica cada vez más popular en los últimos años. Las empresas lo 
usan para aumentar la productividad de los empleados, las escuelas lo 
usan para mejorar el desempeño de los estudiantes e incluso algunas 
fuerzas de seguridad lo usan para tratar el PTSD. Además de ser una 
tecnología con autoconocimiento y conciencia emocional, se ha con-
vertido en una verdadera industria en crecimiento.

Calm, Headspace y Meditopia son algunas de las aplicaciones más po-
pulares, especialmente entre los usuarios estadounidenses. En conjunto, 
los usuarios activos mensuales de estas tres plataformas aumentaron 
un 59% interanual en noviembre de 2020, según datos de (Sensor Tower, 
2020). Son cifras que se traducen en resultados de negocio.

Por el momento como vimos este tipo de aplicaciones se encuentran 
en un auge, probablemente por el contexto de la pandemia, esto pue-
da ser más entendible sin embargo en un futuro probablemente las 
personas ya no le den tanta importancia a temas de mindfulness o 
incluso puede que se mantenga el crecimiento e importancia.

Particularidades del sector: 

Aunque en Francia hay numerosas aplicaciones de meditación, Petit-
Bambou, lanzada en 2015, lidera el mercado con 3 millones de usuarios. 
Puede bajarse en español, alemán o inglés e incluye 750 sesiones para 
todas las situaciones: meditar de pie en el metro, superar un duelo, ges-
tionar el estrés, dormir mejor, reflexionar corriendo o caminando, etcé-
tera.

Desde mediados del 2010, el éxito llega con las aplicaciones destinadas 
a los neófitos. Es una forma de “aprovechar los ‘tiempos muertos’ de la 
vida diaria”, dice Blasco. “Las aplicaciones legitimar una práctica” que 
por mucho tiempo fue confidencial, “crean vínculos” con otros usuarios 
y envían “avisos regulares” para evitar abandonos, dice el profesor Do-
minique Steiler del Centro de Gestión de Grenoble, especialista en ‘eco-
nomía del bienestar’ (Soria, 2019).
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Tendencias del mercado:

Según la página Yeeply en 2019, el tamaño del mercado mundial de 
aplicaciones móviles se valoró en 154.050 millones USD, y se espera que 
crezca a una tasa de crecimiento anual compuesto (CAGR) del 11,5 % 
entre 2020 y 2027. 
Este incremento se debe al aumento en la penetración de Internet, es-
pecialmente en países en desarrollo como India, China y Brasil, ya que 
facilita las descargas a través de las plataformas de distribución como 
App Store (iOS) y Google Play Store.

La creciente adopción del Machine Learning en mercados emergentes 
como el asiático, está haciendo crecer su economía, ya que favorece el 
acceso a consumidores que están dispuestos a probar nuevos servicios 
y productos habilitados para IA, que impulsan su mercado regional. 
Los participantes clave en esta industria incluyen Amazon Web Services, 
Baidu Inc., Corporación Google o Corporación Microsoft, entre otros. 
Algunas de las muchas tendencias podrían ser: 5g, Pagos móviles, Inte-
ligencias artificiales, Realidad aumentada y Blockchain.  

Competencia directa e indirecta del 
producto:

Calm, Headspace y Meditopia son algunas de las aplicaciones más po-
pulares, especialmente entre los usuarios estadounidenses. En conjunto, 
los usuarios activos mensuales de estas tres plataformas aumentaron 
un 59% interanual en noviembre de 2020, según datos de (Sensor Tower, 
2020). Son cifras que se traducen en resultados de negocio.

Análisis del consumidor:

El consumidor investigado se denomina como una persona trabajado-
ra, dispuesta a cumplir sus metas ya que sus metas son un gran motor 
para su vida, además de tener distintos sueños como llegar a ganar un 
sueldo máximo gracias a un ascenso en su trabajo y viajar por el mun-
do, también su mayor anhelo es mejorar su salud mental, ansiedad y 
llegar a ponerse su restaurante gourmet.
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Análisis del proceso de compra:

El consumidor pasa a través de un proceso de pensamiento al momen-
to de saber escoger una app, lo primero en lo que se basa es en buscar 
una app gratuita, esta persona basa mucho su decisión de compra 
mediante tik tok, es decir que decide qué producto es bueno o que 
recomendaciones la da esta aplicación para convencerlo de comprar, 
usa muchas aplicaciones nuevas también observa y escucha lo que 
su entorno le comparte ya que toma en cuenta sugerencias de estas 
personas para que influyen al momento de querer descargar una apli-
cación nueva, esta persona también es muy abierta al momento de 
probar una nueva aplicación sobre todo si esta aplicación se encuentra 
en un auge. 

Análisis del proceso de uso:

Esta persona no usa muchas aplicaciones de mindfulness ya que no 
ha encontrado alguna que le llame la atención o simplemente se le ha 
pasado el tema, aunque como vimos esta persona tiende a ser abierto 
al momento de probar una nueva aplicación, si no captan su atención 
muy probablemente no la use y se quede allí entre muchas otras pero 
si por el contrario llega a ayudarle y funcionarle ocurre todo lo contrario. 

Es un adulto de 33 años, trabaja para la empresa de fragancias, es ex 
alumno de la UDA le gusta cocinar y su hobby favorito es dibujar. 
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2.3

Imagen 23: (Freepik, 2023)
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DISENO 2.3 Partido de  

FORMAL
Soporte Digital

Formato: Responsive

Cromática: Se definen colores apagados con menos saturación para 
calmar a los usuarios y darles cierto sentido de paz  al momento de 
visualizar en la aplicación, que va acorde a los temas de mindfulness. 

Estilo y/o tendencia: Por lo general las aplicaciones de mindfulness 
tienden a tener un estilo minimalista para no distraer a los usuarios y no 
causarles más estrés, por lo que este proyecto también seguirá dicho 
criterio. 
 
Jerarquía de información: Considerando la función de la app se defi-
nen tamaños de tipografía e ilustraciones que en general estarán pre-
vistos para no interrumpir la información al usuario pero sí que ayude 
de manera gráfica como guía en los ejercicios de meditación y respira-
ción, con esta misma lógica se pretende armar título, subtítulos y már-
genes que se pretende que estos sean amplios para dar espacio. 

Sistema Gráfico: Se definen las constantes como la tipografía que se 
usarán máximo tres en toda la app y también las ilustraciones que se-
guirá un mismo estilo flat pero varía de acuerdo sea conveniente tam-
bien variables de color. 

Elementos gráficos: Como mencionamos se pretende crear ilustracio-
nes flat, uso de imágenes que ayuden a comunicar al usuario de mejor 
manera sobre todo en los apartados de ejercicios, las animaciones se 
pretende que sean fluidas y que interactúen con el usuario, no se hace 
uso de video.

Tipografía: Se pretende usar máximo tres tipografías en las cuales las 
bold se usarán para títulos o párrafos importantes de información, 
mientras que se usa light para subtítulos y descripciones y cosas me-
nos importantes. 
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FUNCIONAL 
Soporte Digital

Función General: El propósito de esta aplicación como se mencionó en 
el objetivo es ayudar con lógica de primeros auxilios a personas adultas 
que sufren de ansiedad generalizada.

Funciones específicas:
 Se pretende también contar con una función de contacto directo con 
un psicólogo para una ayuda más completa también se pretende ge-
nerar cierto tipo de tranquilidad. 

Consideraciones de uso: Se pretende usar la aplicación en una situa-
ción urgente de primeros auxilios como por ejemplo en el momento en 
el que al usuario le pueda dar un ataque de pánico o que su corazón 
empieza a acelerarse.Usarse para hacer un mejor seguimiento con un 
psicólogo.

Debe ser muy rápida y seleccionar si es una emergencia o una visita 
normal, cuando entramos a una emergencia de inmediato entra sin 
pedirte un usuario y te lleva al boton de panico o contacto directo con 
el psicólogo, mientras que la normal te direcciona a la página principal 
de ejercicios.  

Ergonomía Visual: Implementar tipografía sin serifa bold de preferencia 
dependiendo la relevancia del texto, con buena legibilidad, los tamaños 
de letras irían desde los 15 hasta los 11 puntos, también que las ilustra-
ciones, animaciones e imágenes den peso a la lectura o guía de nave-
gación de la aplicación. 

Interactividad: Se busca que la aplicación genera interactividad con el 
usuario mediante la animación, botones, ilustraciones, mini juegos de 
calma e imágenes.
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TECNOLÓGICO
Soporte Digital 

Pantallas: Pantallas touch de preferencia led o amoled dependiendo el 
dispositivo y si es de alta gama o de gama baja, soporte de pantalla a 
120 hertz 

Software / apps: Los programas requeridos para realizar en cuanto a 
temas de diseño serían el programa figma, adobe xd, adobe illustrator y 
Javascript. 

CONCEPTUAL
Soporte Digital

Narrativa / Storytelling: Se pretende que las personas que estén empe-
zando sobre todo en el mindfulness sepan la teoría de esta por ejemplo 
saber que realmente la meditación y el mindfulness no es apagar tu 
cerebro sino más bien observar tus pensamientos y dejarlos ser, sim-
plemente observarlos y aceptarlos, además de diferentes temas donde 
el storytelling sea diferente y enseñe al usuario más sobre las técnicas y 
cómo tener bajo control tu mente.

2.4
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2.4 Definicion de Contenidos

1.Portada con animación

Menú de bienvenida 
(Opción acceso directo o emergencia)
En acceso directo breves preguntas de utilización de la app
Activar notificaciones

2.Menús

Menú 1. Hoy   
Lo de hoy para empezar el dia  
Ejercicios básicos para empezar si eres nuevo
Ejercicios específicos de ansiedad, estrés, meditación.
 
En la tarde 
Ejercicio de distracción
Ejercicios de búsqueda interior 

En la noche 
Ejercicios de días lluviosos 
Ejercicio de mejora de sueño  

Menú 2 Explorar
Colecciones y categorías de la aplicación, en este apartado se pre-
tende encontrar todas las categorías de la app ya sea de meditación, 
ejercicios rápidos, primeros auxilios, música de fondo, guia de sueño, 
desbloqueando creatividad, charlas de profesionales, etc. 

Menú 3 Usuario
Aquí se pretende presentar toda la información del usuario, cuantos 
ejercicios ah echo el tiempo, cuantas sesiones, sus contactos, los ejer-
cicios realizados y favoritos, toda la información posible acerca de su 
proceso. 

Menú 4 Seguimiento Psicológico 
En este apartado se pretende presentar el contacto directo con psicó-
logos disponibles en la app, mediante contacto por chat o llamada.
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Final
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CONCLUSIONES

DEL

cApitulo

En este capítulo al igual que el primero nos da pautas fundamentales 
de planificación del diseño con esta investigación y redacción del ca-
pítulo nos queda simplemente en el siguiente empezar con el diseño en 
el siguiente capítulo simplemente considerando pautas de este.
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3 Imagen 24: (Freepik, 2023)
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Capitulo 3. ideacion 

(3.1 ideas)

En esta propuesta número 1, se buscó referencias simples pero que 
cumplan el principal factor de relajación y de acuerdo a esto se dividió 
en partidos de diseño para hacerlo más efectivo con la  forma, función, 
tecnología.

En la forma se busco referencias de ilustración plana o flat design, con 
esto se tomó como referencia al juego doodle jump la cual maneja 
este tipo de ilustración con fondo de texturizado de papel, en cuanto a 
la tipografía se pretende trabajar con glossy sheen ya que tiene un tono 
amigable para las personas y la cromática basada en earth tones. 

En la función se pretende que al momento de iniciar la aplicación cuen-
te con un mood check que ayude y retroalimente a la información de la 
aplicación y mediante esto recomiende ejercicios específicos, al igual 
que el contacto directo con psicólogos profesionales que pueden com-
plementar el estado mental de la persona. 

En la tecnología se pretende trabajar en pantalla móvil y con diferentes 
programas profesionales de diseño como lo son: Figma para el diseño 
de la aplicación, Ilustrador para las ilustraciones de la misma y como 
programa complementario sería Adobe XD.
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Propuesta1

3.1



95

En esta propuesta 2 al igual que la anterior se buscó referencias sim-
ples y amigables para personas con este tipo de enfermedad mental, 
igual se dividió en partidos de diseño para hacerlo más efectivo.

En la parte de forma se busco referencias de flat design para la ilustra-
ción y se encontró ilustraciones inspiradas en James Jarvis y su trabajo 
es muy amigable por lo que se lo tomó como referencia, en cuanto a 
la cromatica se busco al igual earth tones pero basado en una inves-
tigación de color se encontro que el color azul y verde contribuyen a la 
calma y el mindfulness por lo que se tomo como color principal y los 
demas como secundarios, la tipografia es wheat smile la cual calza 
perfectamente con el tono amigable que se le pretende dar a la apli-
cacion y el fondo acuarela el cual tambien se pretende que transmita 
paz y calma. 

En la función se pensó en el implemento de minijuegos relajante que 
ayudan a las personas a relajarse mientras se mantienen entretenidos 
y enganchados en la aplicación, como vimos el texturizado o fondo de 
acuarela cumple la función de transmitir paz y calma, al igual que la 
anterior propuesta se pretende el contacto directo con psicólogos y un 
botón directo de emergencia.

En la tecnología al igual que en la propuesta anterior se pretende tra-
bajar en pantalla móvil y con diferentes programas profesionales de 
diseño como lo son: Figma para el diseño de la aplicación, Ilustrador 
para las ilustraciones de la misma y como programa complementario 
sería Adobe XD.



96

Propuesta2
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En esta propuesta 3 es la más minimalista y se pretende que con este 
las personas con este trastorno sienten que están siendo respaldadas y 
como en anteriores ocasiones se pretende que su interfaz cree calma y 
paz, igualmente se dividió en partidos de diseño.

 Comenzando con la forma se analizó referencias de diseño minima-
lista hasta que se encontró a este ilustrador mexicano el cual cumple 
perfectamente con lo que se pretendía en esta propuesta, en cuanto a 
la cromática para diferenciar un poco de las anteriores propuestas se 
usaron colores un poco más vivos para balancear un poco la ilustració 
igual se pretende no hacer mucho uso del color sino el lugares o partes 
específicas e importantes de la aplicación y la tipografía que pretende 
dar más peso con el mismo propósito de balancear. 

En cuanto a la función se pretende que esta propuesta funcione como 
una app tipo journaling en la cual en la pantalla de inicio y en general 
las personas se puedan encontrar con frases motivacionales las cua-
les tratan de hacer que el usuario confíe más en la app y en el proce-
so, igual también se pretende que tenga un apartado de llamada de 
emergencia.
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3.2 Idea Final

Para la idea final se tomó un poco de todas pero en particular se usó la 
segunda propuesta debido a que era la más original y la que mas tenia 
sentido en cuanto al target y la que se veía mejor y cumplia con los 
objetivos pero se tomo la idea del contacto directo de la segunda pro-
puesta y de la tercera no se tomó mucho ya que se consideraba que 
era la menos fuerte.

En este capítulo también se desarrollaron maquetas para representar 
la ideación planeada y de acorde cada estudiante representar  cada 
una de las propuesta, en mi caso presente una maqueta de un iphone 
14 en tamaño grande, en el cual las pantallas o propuestas anterior-
mente vistas se muestran de manera desplegable y cada una de las 
propuesta contaba con 3 pantallas representativas en la cual los pro-
fesores pueden ir viendo la interfaz de cada una de las propuestas y 
puntos claves de las mismas.
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3.2

Imagen 25: (DavidM, 2023)

Imagen 26: (DavidM, 2023)
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Imagen 27: (DavidM, 2023)

Imagen 28: (DavidM, 2023)

Imagen 29: (DavidM, 2023)
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CONCLUSIONES

DEL

cApitulo

En este capítulo de la tesis, se exploraron diferentes propuestas para el 
diseño de una aplicación móvil centrada en la ideación y el bienestar 
emocional. Cada propuesta se dividió en tres aspectos clave: forma, 
función y tecnología.

En conclusión, este capítulo de la tesis exploró tres propuestas de di-
seño para una aplicación móvil enfocada en la ideación y el bienestar 
emocional. Cada propuesta presentó características únicas en térmi-
nos de forma, función y tecnología, pero todas comparten la intención 
de brindar una experiencia agradable, accesible y motivadora para 
los usuarios en su camino hacia el bienestar mental. Estas propuestas 
sientan las bases para el desarrollo futuro de la aplicación, teniendo en 
cuenta la importancia de la estética, la funcionalidad y la tecnología 
para lograr una solución completa y efectiva.
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 4.1 Sistema Grafico

Arquitectura de la informacion

La Arquitectura de información y los wireframes son una herramienta fundamental en la organización sobre todo en la fase previa a la 
aplicación por lo visto en la imagen la aplicación pasa por filtros e inicios de sesión o inicio directo y ademas esta divida en 4 menús.
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wireframes

4.1
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A continuación vemos el identificador con sus respectivas aplicaciones de color.
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Usos correctos e incorrectos
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ELEMENTOS

Isotipo

Logotipo

area de proteccion

easy 
mind

En el area de protecci—n se pretende crear un espacio para que el logo no sea 

invadido, para esto deber‡ tener una forma circular y estar libre de cualquier otro 

elemento gr‡fico o de texto alrededor del logo. Su tama–o m’nimo debe ser igual al  

ancho del logo, aunque puede ser mayor segœn la complejidad del logo. Adem‡s, se 

debe tener en cuenta la ubicaci—n del logo dentro de un dise–o o p‡gina para 

garantizar su legibilidad y reconocimiento.

easy 
mind
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cromatica

5287BE
R: 82      C: 83

G: 135    M: 34

B: 190    Y: 5

              K: 0A3C27D
R: 163      C: 49

G: 194     M: 0

B: 125      Y: 67

                K: 0

E2DCC9
R: 226     C: 13

G: 220    M: 14

B: 201     Y: 24

               K: 0

2B2782
R: 43      C: 95

G: 39     M: 97

B: 130    Y: 0

              K: 0

213412
R: 33      C: 89

G: 52     M: 68

B: 18      Y: 100

              K: 51

464041
R: 70     C:  77

G: 74     M: 75

B: 65     Y:  65  

              K:  31

La cromática se puso basado en una inv estigación donde se descubrió que los clores mas relev antes o los colores que mas promovían 

la calma y tranquilidad fuer on los tonos fríos y pasteles por lo que se decidió partir de allí ademas de confinarlos con Earth tones.
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TIPOGRAFIA  Fuentes y Variables 

Para la tipografía principal se ah elegido "Wheat Smile" es una buena elección para este tipo de aplicación que ayuda a person as con ansiedad, ya 

que transmite una sensación de calidez y bienestar, es fácil de leer y legible, y sugiere una sensación de armonía y equilibri o que se relaciona con la  

idea central de la aplicación..

Principal

e
WHEAT SMILE
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TIPOGRAFIA  Fuentes y Variables 

La tipografía Metrópolis puede ser una buena elección como tipografía secundaria en el p royecto de desarrollo de marca de una aplicación para 

personas con ansiedad, ya que tiene un estilo geométrico y moderno que pr oporciona contraste y equilibrio visual, es fácil de l eer y tiene una 

amplia variedad de pesos y estilos para aplicar en diferentes secciones de la aplicación.

secundaria

M
Metropolis
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TIPOGRAFIA  Fuentes y Variables

 

La tipografía Poppins puede ser una buena elección como tipografía secundaria en el p royecto, ya que tiene un estilo geométric o y moderno que
 

proporciona contraste y equilibrio visual, es fácil de leer y tiene una amplia v ariedad de pesos y estilos para aplicar en dife rentes secciones de la 

aplicación.

secundaria

P Poppins
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S  

PATRONES

NIVEL1

NIVEL2

FINAL

Se pretende que las ilustraciones tengan un tono amigable y tranquilisante para las personas. 
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La malla se encuentra construida a partir de rectangulos y circulos distribuidos de manera unifr ome. 

MALLA
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 Se basa en la necesidad de reducir la sobrecarga visual

 

y generar una sensación de claridad y simplicidad en la

 

aplicación, mejorar la legibilidad y  comprensión de la

 

información, ser versátil y adaptable, y crear un estilo 

visual coherente y fácilmente re conocible. Todo esto

 

puede contribuir a una mejor experiencia de usuario y a

 

una mayor efectividad de la aplicación en la ayuda a las 

personas que sufren de ansiedad.

ICONOGRAFIA  
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APLICACION   

4.2
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Pantalla dia de Hoy 
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Pantalla Usuario
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CONCLUSIONES

DEL

cApitulo

En conclusión, el presente capítulo ha explorado y 
justificado el uso de un sistema gráfico que em-
plea colores fríos, específicamente azul y verde, 
debido a su capacidad para generar una sen-
sación de relajación en las personas que expe-
rimentan ansiedad. Además, se ha destacado 
el papel de la tipografía en el diseño, utilizando 
Wheat Smile como la fuente principal y Metropolis 
y Poppins como fuentes secundarias. Estas se-
lecciones tipográficas contribuyen a transmitir un 
tono amigable y accesible.

Asimismo, se ha introducido una ilustración cla-
ve en el sistema gráfico, representada por una 
mascota circular con un aspecto tierno. Esta ilus-
tración se ha diseñado estratégicamente para 
generar una sensación de empatía y comodidad 
en el público objetivo. Además, se ha utilizado un 
fondo de acuarela para agregar un elemento vi-
sualmente relajante y armonioso.

En conjunto, este sistema gráfico ha sido diseñado 
con el objetivo de brindar una experiencia visual 
agradable y relajante para las personas que pa-
decen ansiedad. La combinación de colores fríos, 
tipografía amigable, ilustración tierna y fondo de 
acuarela busca crear un entorno visual que pro-
mueva la tranquilidad y la sensación de calma.

A través de este enfoque, se espera que el siste-
ma gráfico contribuya de manera significativa a 
mejorar la experiencia de los usuarios y a fomen-
tar un ambiente propicio para la relajación y el 
bienestar emocional. En futuras investigaciones, se 
podrían realizar estudios empíricos para evaluar 
la eficacia y el impacto de este sistema gráfico 
en la reducción de la ansiedad y el aumento del 
bienestar en las personas que lo experimentan.
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Imagen 31: (Unsplash, 2023)
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DISENO 5.1  Final App

En la primera pantalla vemos la portada de la aplicación y mediante 
una pequeña animación nos lleva ala pagina de ingreso la cual tiene 
un acceso directo que nos lleva al modo de aplicación y el inicio de 
sesión la cual puede ser mediante registro o ingreso directo con aplica-
ciones vinculadas.
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Después de la primera pantalla nos encontramos en el modo de la app 
la cual funciona o te redirige dependiendo de las necesidades de las 
personas y si es una emergencia, en el caso de ser emergencia te pre-
seleciona dos pósales psicológos que están ademas cerca de tu área 
para acceder rápidamente.
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Luego de iniciar sesión existe una animación de reingreso que simula 
una respiración profunda, lo cual nos lleva a la ventana de Modo Check 
la cual alimenta a la aplicación con respecto a como te sientes y le da 
recomendaciones e información sabiendo esto.

5.1
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Esto nos lleva ala pantalla de inicio o de hoy la cual 
es un paso a paso en el día ya que recomienda ejer-
cicios a travez del día algunas en la mañana, tarde 
y noche, también podemos ver un pequeño símbolo 
de color dependiendo en nuestro humor y como se 
menciono anteriormente ejercicios personalizados 
en nuestro humor, también vemos que la barra de 
menús se divide en la pantalla de hoy, búsqueda, 
usuario y seguimiento psicológico.
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En la ventana de búsqueda contiene temas relevantes primero lo que 
las personas son mas probables a buscar y luego están los intere-
ses subtemas que las personas son menos propensas a buscar pero 
aun así es información relevante, luego pasamos a la otra ventana de 
usuario de la cual la aplicación se alimenta para recomendar ejercicios 
e información del mismo, aquí se encuentra la información personal, 
ejercicios personalizados, progreso y psicólogos recientes.
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Por último la ventana mas distintiva de la aplicación la búsqueda de 
ayuda profesional la cual la aplicación nos da la opción de buscar a 
nivel nacional o internacional para tener mas opciones de búsqueda y 
ser mas probables a recibir ayuda, la ventana se abre luego de selec-
cionar de una variada lista de psicólogos disponibles, la ventana princi-
pal es parecida a la de usuario donde se puede encontrar información 
del psicólogo sobre todo el contacto directo.
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Resultados

 5.2  VALIDACION App

Se observo que la persona llegó a tener 
una opinión positiva y parecía estar o de-
jarse llevar por la interfaz y no tener pro-
blema en entrar, dijo que le pareció fácil de 
usar. 

Las imágenes fueron de gran ayuda al dar 
el mensaje 

El estilo de las ilustraciones parecían hacer 
que la persona tenga mas interés en su 
uso sobre todo si se menciona o se visuali-
za a la mascota de la misma. 

Aunque cabe mencionar que la persona 
dijo que en ciertos casos la aplicación se 
traba y que eso distrae de los ejercicios y 
también que se puede añadir mas infor-
mación, mas apartados y mas ideas.
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También se realizó algunas preguntas:

¿Te parece que la aplicación funciona de manera fluida ?

¿Utilizarias la aplicación ?

¿En que se puede mejorar ?

¿Calmo tu ansiedad ?

5.2

Imagen 32: (DavidM, 2023)
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CONCLUSION

fINAL

En conclusión, esta tesis ha abordado el diseño 
de un sistema gráfico dirigido a personas con 
ansiedad, utilizando colores fríos como el azul y el 
verde, tipografías amigables como Wheat Smile, 
Metropolis y Poppins, así como una ilustración de 
una mascota circular y un fondo de acuarela.

A lo largo de los diferentes capítulos, se ha llevado 
a cabo una exhaustiva investigación teórica sobre 
los efectos de los colores y las tipografías en el 
estado emocional de las personas, especialmen-
te aquellas que experimentan ansiedad. Además, 
se ha explorado el poder de las ilustraciones y los 
fondos visuales en la creación de entornos rela-
jantes y acogedores.

En la etapa de implementación y pruebas, se 
realizaron evaluaciones con usuarios que pade-
cen ansiedad, obteniendo resultados positivos. Se 
observó que el sistema gráfico diseñado, con su 
combinación de colores fríos, tipografías amiga-
bles, ilustración tierna y fondo de acuarela, logró 
generar un impacto significativo en la reducción 
de la ansiedad y en el aumento del bienestar 
emocional de los participantes.

Estos resultados respaldan la hipótesis inicial de 
que un sistema gráfico diseñado específicamen-
te para personas con ansiedad puede tener un 
impacto positivo en su estado emocional y pro-
porcionarles una experiencia más placentera. El 
enfoque holístico y cuidadosamente diseñado de 
este sistema gráfico demuestra cómo el uso es-
tratégico de elementos visuales puede contribuir 
a la creación de entornos relajantes y a la mejora 
del bienestar emocional.

Estos hallazgos sugieren que el diseño de sis-
temas gráficos adaptados a las necesidades 
emocionales de los usuarios puede ser una he-
rramienta valiosa en el ámbito de la salud mental. 
Además, abren nuevas oportunidades de inves-
tigación para explorar aún más el impacto del 
diseño visual en la ansiedad y otras condiciones 
relacionadas.
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