DISENO GRAFICO Y MULTIMEDIA
PARA POTENCIAR

ELUSO Y APLICACION
DE TRATAMIENTOS PSICOLOGICOS

EN PREADOLESCENTES

_.1-' __JI .II |!_JI |'_: |'I\""I||F|:.r_..'I .lr |II L+|"._-.-? .II .|r .'_..--"'I .'Il_" ':._.' .'r f U ||II1I|.-"'IIl|II lf_.q'l |II “[ .|I |'rJ] f_.-j |:_.{r / 7|

Fabidn Dominguez
Autor

Dis. Cristian Alvarracin o 8
Director 2 1

Cuenca - Ecuador






=
TUTOR E
Dis. Cristian Alvarracin %
FOTOGRAFIAS E ILUSTRACIONES v ;
Todas lasiméagenes son realizadas por el autor, excepto c
aquellas que se encuentran con su cita respectiva. . %
DISENO Y DIAGRAMACION
Fabian Dominguez (ﬂ b
FaV .S
O C
o
AW AN






3 V AGRADECIMIENTO V 3 c

& A mi familia: Carlos, Tere, Rosa, Adrian y Luly. o
b A mis tutores: Cata, Juan y Kyan. d \
A mis amigos: Ally, Jenn y Juan.
A mis colaboradores: Maricela, Sebastian y Nico.
FaW el Fa YL

X Gracias por el apoyo y seguimiento durante este X
:) proyecto como en mi vida académica. C E




x
]nZJ
q —_—
]M

X

DEDICATORIA Vv ; (

Dedico este proyecto a mis sobrinas: Rafaela & Martina.
4! e

A todos y todas quienes luchan contra la depresion y
la ansiedad. FA A"






Capitulo 1 17
1.1 DEFINICIONES: 20
1.2 TERAPIAS: 22
1.2.1 Primera Ola: 22
1.2.2 Segunda Ola: 23
1.2.3 Tercera ola: 25
1.3 MINDFULNESS 26
1.3.1 Origen: 26
1.3.2 Generalidades: 27
1.3.3 Componentes 28
1.3.4 Mecanismo de accién del
Mindfulness 29
1.4 DISENO MULTIMEDIA: 32
1.4.1 Clasificacion: 33
1.4.2 Usabilidad: 35
1.4.3 Interfaz: 36
1.4.4 Heuristica: 38
1.4.5 Interactividad 39
1.5 DISENO GRAFICO: 42
1.5.2 Tipografia 42
1.5.3 Cromatica 45
2 INVESTIGACION DE CAMPO:47
3 HOMOLOGOS 49
3.1 Headspace 50
3.2 Daylio 51
3.3 Prana 52
3.4 Zensorium Tinké 53
4 CONCLUSIONES 54

INDICE

Capitulo 2 57

5.1 SEGMENTACION: 58
5.1.1 Segmentacion Geogréfica: 59

5.1.2 Segmentacién Demogréfica: 59
5.1.3 Segmentacion Demogréfica: 60
5.1.4 Segmentacion Psicograéfica:

5.2 PERSONAS DESIGN

5.2.1 PACIENTE

5.2.2 PROFESIONAL:

5.2.3 ESTILO DE VIDA:

5.3 PARTIDOS DE DISENO:

5.3.1 Forma

5.3.2 Funcidn

5.4 PLAN DE NEGOCIOS:

6 CONCLUSIONES
Capitulo 3

7.1 Generacidon de diez ideas:

7.1.1 Seleccién de tres ideas:
7.1.2 Idea Final:

7.2 Factibilidad:

7.3 Proceso de desarrollo:
7.3.1 Tipografia:

7.3.2 Cromética:

7.3.3 Iconografia:
7.3.4 Reticula:

7.4 VALIDACION:
8 CONCLUSIONES

9 Conclusiones Finales
9 Recomendaciones
11 Anexos:

11.1 EJERCICIOS

11.2 ABSTRACT

11.3 BIBLIOGRAFIA:

61
62
62
63
64

65
65
66
67
68

71

72
75
75
76
77
77
78
79
80
87
88

90
91
92
92
Q7
99

X
¢ C
D
O _
S
X



Capitulo 1

Img 01 https://bit.ly/2LfXaDa
Img 02 https://bit.ly/2kGUsuZ
Img 03 https://bit.ly/2LQJLCD
Img04 https://bit.ly/2sGSBKx
Img 05 https://bit.ly/2J2Sjsh
Img 06 https://bit.ly/2LQJLCD
Img 07 https://bit.ly/2szQpEh
Img 08 https://bit.ly/2L2g8X7
Img 09 https://bit.ly/2sQ5Zwl
Img 10 https://bit.ly/2IYIPLS
Img 11 https://bit.ly/2IRMOI7
Img 12 https://bit.ly/2GWplo0
Img 13 https://bit.ly/2ISIMUI
Img 14 https://bit.ly/2sxgUKI
Img 15 https://bit.ly/2svBgFé
Img 16 https://bit.ly/2swE6K3
Img 17 https://bit.ly/2sp0hS3
Img 18 https://bit.ly/2sPlbKu

INDICE DE IMAGENES

Capitulo 2

Img 19 https://bit.ly/2kLgJbl
Img 20 https://bit.ly/2Lcoxhm
Img 21 https://bit.ly/2kC5UYS
Img 22 https://bit.ly/2xCsxWI
Img 23 https://bit.ly/2xD1J8m
Img 24 https://bit.ly/2JLWmbR
Img 25 https://bit.ly/2spgqH8
Img 26 https://bit.ly/2JAbaHn
Img 27 https://bit.ly/2sEBHMD
Img 28 https://bit.ly/2sDTNOq
Img 29 https://bit.ly/2H8Ixz3
Img 30 https://bit.ly/2snjQKC
Img 31 https://bit.ly/2J4vqoa
Img 32 https://bit.ly/2JBgrMe
Img 33 https://bit.ly/2JCy70g
Img 34 https://bit.ly/2MsFGVg
Img 35 https://bit.ly/2sWeSVj
Img 36https://bit.ly/2MoYnté
Img 37https://bit.ly/217sAQX
Img 38https://bit.ly/2JQbrJE
Img 39 https://bit.ly/2|7Fcrl
Img 40 https://bit.ly/2y6DSOK
Img 41 https://bit.ly/2JBKtCé
Img 42 https://bit.ly/2kL1b7b













RESUMEN:

Entre los objetivos de desarrollo sostenible de Ia
Organizacién de las Naciones Unidas (ONU, 2017)
dada la alta incidencia de enfermedades psicolégi-
cas a nivel mundial, se insta al cuidado prioritario de
la salud mental, y nuestro pais no es la excepcidn,
el Ministerio de Salud Publica (OMS, 2018) identi-
fica que entre los principales trastornos mentales
registrados en el Ecuador estan la ansiedad y de-
presion. El desconocimiento o poco interés, suma-
do a los falsos estereotipos de tratamientos psico-
|6gicos son la razén del alto indice que se registra
hoy de dichos trastornos. Frente a ello, en el pre-
sente trabajo, con el apoyo de la técnica psicoldgi-
ca "“mindfulness” junto a técnicas creativas y disefio
multimedia, se ha logrado desarrollar la grafica de
una aplicacion para relojes inteligentes destinados
a pacientes diagnosticados con estas alteraciones
como aporte para la prevencién de trastornos men-
tales.
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ABSTRACT

Title: Graphic design and multimedia to foster the
usage and application of psychological treatments
in pre-teenagers.

Within the sustainable development of the UN, it
is urged to take care of people’s mental health . In
our country this is not the exception. That is why
the Ministry of Health identifies anxiety and depres-
sion among the main mental disorders recorded in
Ecuador.

Lack of knowledge or little interest together with
the false stereotypes of psychological treatments
become the reasons of the high rate of those disor-
ders that has been registered nowadays. With the
support of the psychological technique “mindful-
ness”along with creative techniques and multime-
dia desing, a graphic of an application for smart
watches was developed and allocated to patients
diagnosed with these alterations as contribution to
the prevention of mental diseases.

Key words: Mindfulness, full awareness, multimedia
design, mental disorders, psychotherapy.










INTRODUCCION:

Dentro de los objetivos de desarrollo sostenible establecidos por la
ONU (2017), citados por la Organizacion Panamericana de la Salud
(OPS, 2017), se plantea hasta el aiio 2030 “reducir en un tercio la mor-
talidad prematura por enfermedades no transmisibles mediante su
prevencion y tratamiento, y promover la salud mental y el bienestar”

(p- 11).

En este contexto, “Ecuador es el undécimo pais con méas casos de de-
presiony el décimo por casos de desdrdenes de ansiedad en Latinoa-
mérica” (Redaccion médica, 2017, parr. 1); ademas, la evaluaciéon de la
salud mental realizada por el Ministerio de Salud Publica (MSP, 2018)
identifica que entre los principales trastornos mentales registrados en
el Ecuador estan la ansiedad y depresidn, con un registro de 42.823
casos atendidos solo hasta enero del afio en curso, lo que va de la
mano con la tendencia mundial, puesto que la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS, 2018) estima que en el mundo, alrededor de 300
millones de personas estan deprimidas.

Teniendo en cuenta esta problematica, en el presente estudio se han
analizado los diferentes aportes teérico-conceptuales en torno a la sa-
lud mental y los trastornos psicolégicos que experimentan los adoles-
centes, los mismos que fundamentan este proyecto. De esta manera,
se parte de los fundamentos de la psicologia para luego articularlos
con el disefio multimedia, logrando focalizar este proyecto en el min-
dfulness. La informacién fue sometida a procesos creativos que per-
mitieron generar una propuesta para la creacién de la interfaz de un
reloj inteligente, con la finalidad de ayudar a promover el cuidado y
prevencién en trastornos mentales.
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MARCO TEORICO:

El marco tedrico en que se fundamenta la
investigacion, corresponde a criterios propios del
campo de la Psicologia, el Disefio Multimedia y
Teorias de la Comunicacién, las cuales trazan, y la
vez limitan, la naturaleza del proyecto. Todo ello,
considerando que es necesario partir de la base
tedrica-conceptual para poder comprender la
perspectiva que abordara el presente proyecto y
poder plasmarlo en la realidad.

De tal manera, se inicia con el planteamiento

de una perspectiva psicolégica comprendiendo
conceptos tedricos bésicos y generales, que
seran de ayuda para tener un acercamiento entre
disefo y psicologia. La perspectiva psicoldgica
viene dada desde los Objetivos de Desarrollo
Sostenible promulgados por la Organizacién de
las Naciones Unidas (ONU, 2017), entre los cuales
se contempla: la prevencién, el tratamiento y la
promocién de la salud mental y el bienestar.

Consecuentemente, una vez establecido el
antecedente psicoldgico, el siguiente a tratar sera
el diseno multimedia con sus conceptos basicos,
clasificaciones y condicionantes; y por Gltimo,

se revisaran los conceptos generales del disefio
grafico vinculado a la psicologria.



1.1 DEFINICIONES:

Desde el campo de la psicologia, se revisan,
a continuacidén, conceptos basicos como:
enfermedad, trastorno, salud mental, cuidado de la
salud mental y prevencion de desorden mental:

Enfermedad: Martinez (2007) la define como el
conjunto de “procesos patoldgicos donde existe
una pérdida de salud, se origina en causa organica
conocida”

(p. 538).

Trastorno: El concepto de trastorno es mas amplio,
es considerado “una alteracién de la salud, es decir,
sea 0 no consecuencia de una alteraciéon somatica
conocida” (Martinez, 2007, p. 538).

Salud Mental: Se entiende como: “estado de
bienestar en el cual el individuo es consciente
de sus propias capacidades, puede afrontar las
tensiones normales de la vida, puede trabajar de
forma productiva y fructifera y es capaz de hacer
una contribuciéon a su comunidad” (Organizacién
Mundial de la Salud, 2013, parr. 1). Por lo tanto,
la salud mental y la salud fisica no pueden
ser entendidos como diferentes, sino como
complementarios y necesarios para el bienestar de
un individuo.

Prevencion de desorden mental: Es la reduccién
de la incidencia, prevalencia, recurrencia de los
trastornos mentales de salud, reducir la condicién
de riesgo de una enfermedad mental, prevenir

o retrasar las recurrencias y también disminuir el
impacto de la enfermedad en la persona afectada,
asi como en las familias y la sociedad (Mrazek y
Haggerty, 1994 citados en Organizacion Mundial
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de la Salud, 2005, p. 17).

Tomando en cuenta estos conceptos, la forma
de tratar un trastorno mental, depende del
diagnéstico, pudiendo ser abordado desde

la psicologia o desde la psiquiatria. Desde la
psicologia, los trastornos mentales se trabajan a
través de terapias.

Los trastornos mentales pueden ser varios:
depresidn, ansiedad, esquizofrenia, trastorno
afectivo bipolar, entre otros. Todos estos trastornos




son considerados dentro del estudio de la salud
mental, y cada uno se manifiesta de diversas
formas y su forma de tratarlos es diferente, por
lo cual, la prevencién de los trastornos mentales
es uno de los puntos més grandes dentro del
cuidado de la salud mental.

Considerando esto, en Ecuador los principales
problemas para la salud mental que sefala
Aguilar (201, p. 8), son problemas que pueden ser
abordados dentro de lo que el autor define como
“un nivel primario” que se incluyen en las lineas
de accién sobre las cuales el Estado Ecuatoriano
actuard acorde a la informacién estadistica que se
maneja con respecto a la situacién de salud de los
ciudadanos. Estas lineas de accion son:

o Cxz

|dentificacién y manejo
de los bebedores
problema

@ Maltrato infantil

Para el desarrollo de este proyecto, se toma el enfo-
que de apoyo a la salud mental en la prevencion de
trastornos mentales, con el objetivo de combatir los
principales trastornos que afectan al Ecuador.

A continuacién, se revisan las diferentes terapias
psicoldgicas que ayudan a tratar estas alteraciones.

23



1.2 TERAPIAS:

Etimoldgicamente el término psicoterapia procede
de dos vocablos griegos “therapeia”, quiere decir
tratamiento, cuidado, y de “psykhe”, que significa
alma, mente (Psicoterapeutas, 2015).

Se comprende como psicoterapia, al tipo de trata-
miento que se usard para el trastorno mental me-
diante procedimientos psiquicos o psicoldgicos,
mientras que, el uso de terapias hace referencia
al tratamiento de cualquier tipo de enfermedad,
pudiendo ser esta quimioterapia, hipoterapia, en-
tre otros. Es decir, la terapia es un término general
mientras que la psicoterapia se limita a trabajar con
trastornos mentales.

De acuerdo con Casillero (2018), las psicoterapias
se clasifican cronolégicamente, pudiendo encon-
trar las siguientes:

1.2.1 Primera Ola:
Terapias psicoanaliticas

Surge como reaccion a las terapias psicoanaliticas,
fundadas por Sigmund Freud, que se centran en
constructos hipotéticos, no contrastables empirica-
mente, los cuales consideraban que los trastornos
del comportamiento eran la expresién de la mala
resolucion de conflictos inconscientes relacionados
con la represiéon de los instintos y necesidades. Las
terapias de esta época se basan en el condiciona-
miento, aunque el conductismo reconoce la exis-
tencia de un intermedio entre estimulo y respuesta,
debido a la falta de datos este punto era obviado y
no muy considerado (Casillero, 2018).
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Sigmund Freud, representante de la primera ola.




1.2.2 Segunda Ola:

Terapias cognitivos-conductuales

Las terapias de la primera ola dejaron muchas
dudas en los procesos de mediaban entre la per-
cepciony la reaccion; ademas de la falta de afec-
tividad sobre varios trastornos con afectacion mas
directa al pensamiento.

Luego que las terapias de la primera ola, no resul-
taron eficientes en todos los trastornos, en espe-
cial los trastornos que afectan al contenido del
pensamiento, se crearon interrogantes sobre los
procesos que mediaban entre la percepciéony la
reaccion.

Entonces, se empezd a considerar que el prin-
cipal elemento que origina la conducta no es la
asociacion entre estimulos sino el pensamiento y
el procesamiento que se hace de la informacion,
surgiendo asi las teorias cognitivas y del proce-
samiento de la informacién, dando asi origen a la
segunda ola de las terapias de conducta.

Desde el enfoque de la segunda ola se considera
que los patrones anémalos de conducta son de-
bidos a la existencia de una serie de esquemas,
estructuras y procesos de pensamiento distorsio-
nados y disfuncionales, los cuales causan una gran
cantidad de sufrimiento a quien los experimenta.
Cabe recalcar que esta ola no se sobrepone a

la primera ola, sino que esta responde de mejor
forma a varios trastornos, pues en esta segunda
ola se considera la importancia de la asociacién y
el condicionamiento, contemplados en la primera
ola.

El objetivo de las terapias cognitivo - conductual
es el cambio de las cogniciones o emociones que
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provocan la conducta desadaptativa, ya sea res-
tringiéndolas o modificdndolas. Algunas de las
terapias de conducta mas conocidas son propias
de este periodo: Terapia Cognitiva de Aaron Beck,
la terapia de autoinstrucciones, la Terapia Racional
Emotiva de Albert Ellis, entre muchas otras.

A pesar de tener respuestas a las interrogantes

de la primera ola, también presenta ciertos pro-
blemas, entre ellos, el hecho de que se tiende a
intentar erradicar todo lo que genera malestar, lo
negativo de esto es que puede crear patrones de
comportamientos rigidos, siendo estos desadapta-
dos, puesto que el intento de control puede aca-
bar incitando efectos contrarios a lo pretendido.

Otro de los problemas de la segunda ola es el
hecho de haberse centrado tanto en hacer que las
terapias sean efectivas descuidando el estudio del
por qué partes del proceso producen exactamen-
te un cambio positivo y generaliza los resultados
de esta terapia al contexto habitual de la vida del
paciente, por lo que mantener los resultados se
vuelve complicado y problemas como las recaidas
aparecen con cierta frecuencia. De manera que,
estos problemas y la inconformidad de la comu-
nidad psicoldgica provocaron el nacimiento de
nuevas terapias.
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Aron Beck,representante de la tercera ola.




1.2.3 Tercera ola:

Terapias de tercera generacién

Se consideran terapias de tercera ola a aquellas
elaboradas bajo la perspectiva de la necesidad de
establecer una aproximacién mas contextualizada 'y
holistica de la persona, teniendo en cuenta no solo
los sintomas y problemas del sujeto sino la mejora
de la situacién vital y la vinculacién con el medio,
asi como la generacién de un cambio real y per-
manente en el individuo que permita la superacién
definitiva del malestar.

La tercera ola considera que sus terapias tienen un
gran porcentaje de origen en el contexto socio-
cultural y comunicacional del individuo, y al hecho
de que un comportamiento dado sea considerado
normal o aberrante, estas terapias no luchan para
erradicar, estas se enfocan en re-orientar y re-foca-
lizar la atencién del individuo hacia metas y valores
que sean importantes para él.

Su metodologia se basa en proporcionar una mejor
comprensioén y legitimacién de los sintomas; ayuda
al sujeto a ser capaz de variar el tipo de relacién y
vision que tiene de él mismo y del problema.

Se enfoca en el grado de eficacia del tratamiento.
Esta ola ha tenido gran éxito en el tratamiento de
varios trastornos, en comparacién con las olas an-
teriores, siendo el paradigma mas predominante a
nivel de psicologia clinica en la actualidad.

[
|
-
"
’
.
L]
-
-
-

Entre las terapias mas conocidas de este periodo
estan: la terapia conductual dialéctica o la Terapia
de Aceptacién y Compromiso. También el mindful-
ness resulta muy relevante dentro de esta ola de te-
rapias, aunque no como tipo de terapia en si mismo

sino como herramienta (Castillero, 2018). Steven Hayes, representante de la tercera ola.
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1.3 MINDFULNESS
1.3.1 Origen:

Si bien es cierto, el mindfulness se ha vuelto un
tema de moda, en especial en el hemisferio norte,
pero no es una practica actual. El Mindfulness tie-
ne sus inicios hace 2500 afos A.C. con Siddharta,
es decir, nacié en época del budismo y luego se
vinculd con la psicologia y la medicina en occiden-
te.

La occidentalizacidn de esta practica comienza

en el siglo XIX cuando colonizadores Britanicos
entraron en contacto con practicas budistas en la
Indiay en el ano de 1875 un grupo de aristdcratas
europeos y norteamericanos forma en Madras, la
Sociedad Teosdfica;

Mientras que, por otros paises de occidente, Ri-
chard Wilheim traduce | Ching (el Libro de las
Mutaciones), y el psiquiatra suizo Carl Jung integra

en su obra la psicologia profunda con la espiritua-
lidad.

Para 1951 la invasion de China al Tibet llevé al exi-
lio a muchos monjes, quienes promovieron dichas
practicas y luego varios cientificos contribuyeron
con varias publicaciones y estudios llegando a ser
la portada de National Geographic en el ano 2005
con un articulo en el que se recogen los resultados
de las investigaciones realizadas a los monjes.
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1.3.2 Generalidades:

No existe una transcripcion directa o equivalente
en espanol para la palabra mindfulness, pero las
palabras mas cercanas en el castellano son “aten-
cién y conciencia plena, presencia atenta y reflexi-
va” (Vallejo, 2006, p. 92). Varios autores presentan
conceptos similares, pero, el mas detallado, plan-
teado por Bishop et al (2004), citado por Botellay
Pérez (2006), lo define como: “una forma de aten-
cion no elaborativa, que no juzga, centrada en el
presente, en la que cada pensamiento, sentimien-
to o sensacién que aparece en el campo atencio-
nal es reconocida y aceptada tal como es”.

El mindfulness se opone al mindleness que se
define como la falta de conciencia que ademas de
ser una practica se le considera un estilo de vida,
una filosofia de vida ,ademas de ser una praxis,
como lo explica Vallejo (2006), pues, el mindful-
ness es un modo de conducirse o afrontar situacio-
nes concretas de la vida cotidiana, no es una prac-
tica valorativa, sino una experiencia contemplativa;
es decir, se le quita connotaciones a la situacién,
en esta practica donde individuo trae sus pensa-
mientos al momento actual, a un presente tangi-

ble.

Para Linehan (1993), citado por Monivas, Garcia y
Garcia, 2012) la practica del mindfulness supone
instruir al practicante para que observe su cuerpo
y lo describa, sin valoracion y centrandose en el
momento presente, afirmando el estudio de “cual-
quier cosa que nos ocurra en el presente (sensa-
ciones, emociones, ideas o conducta)” (p. 86).

De esta manera, se puede observar que todos los
autores tienen similares conceptos en la forma de
definir la conciencia plena que es correspondiente
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con terapias cognitivos - conductuales.

Para la psicologia, y en el desarrollo de este pro-
yecto, se considerara al mindfulness como una
técnica psicoldgica, pues se la clasifica dentro de
las terapias conductuales conocidas como terapias
de tercera generacion.

La practica de conciencia plena muestra mejorar
la salud tanto mental como fisica, esto, segun Ruiz
(2016), logrando evidenciar que en adolescentes
logra los siguientes resultados:

e Reducir el estrés, la ansiedad, los sintomas de
depresidn, la reactividad, los problemas de
conducta y la tendencia a distraerse, tanto de
estimulos internos como externos.

e Mejorar la concentracién, la atencién, la
capacidad de manejar las emociones, la
memoria de trabajo, la capacidad de darse
cuenta o ser consciente, el autocontrol, la
empatia y la comprensiéon hacia los demas,
la autoestima, el rendimiento académico y el
sueno.

e Desarrollar habilidades naturales de resolucién
de conflictos.

e |ograr una mayor tranquilidad y relajacion.

Cabe recalcar que en todo el presente texto se
habla de varios beneficios que presenta la terapia,
pero son estos los que estrictamente pertenece a
ninos y adolescentes.




1.3.3 Componentes

Es importante identificar los componentes para una
mejor comprensién de la conciencia plena puesto
que son estos componentes los que dan valor im-
portante a esta técnica, los mismos que se detallan
a continuacion:

Centrarse en el presente
Apertura a la experiencia y a los hechos
Aceptacién radical

Eleccion de las experiencias y control (Vallejo,
2006, p. 94)

Por su parte, Botella y Pérez (2006) plantean que el
mindfulness lo conforman los siguientes compo-
nentes:

Atencidn al momento presente: Consiste en centrarse en
un ambito de espacio presente, en lugar de estar
pendiente de pasado (rumiacién) o del futuro (ex-
pectativas, temores y deseos). Esto estd presente
en todos los modelos de mindfulness. Es “la capa-
cidad de observacion por si misma” (Botella y Pé-
rez, 2006, p. 79); sélo se vincula con la conciencia
plena en las personas que poseen experiencia en
la meditacidn; en caso contrario, la capacidad de
observar correlaciona negativamente con concien-
cia plena.

Apertura a la experiencia: Se trata de la capacidad de
ver la experiencia sin anteponer juicio critico o el
filtro de las propias creencias, responde a tener una
observacion directa a los objetos, a nivel de expe-
riencia de primer encuentro con el objeto, donde
existe una curiosidad por el objeto. El zen lo deno-
mina “mente de principiante”.
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Aceptacion: Se confunde la aceptacién con el no juz-
garse, se les considera sindnimos. Varios de los en-
foques de mindfulness incluyen la aceptacion sin
juzgar los pensamientos, sentimientos y los eventos
de la vida cotidiana.

Dejar de pasar: Se trata de evitar detenerse en un sen-
timiento, pensamiento, sensacién o deseo, se afir-
ma que la observacién sin juzgar de la propia acti-
vidad mental puede conducir a la comprensiéon de

que los pensamientos no son reflejo de la verdad o
de la realidad.

Intencion: Se enfoca en los objetivos que cada
persona persigue cuando practica la conciencia
plena puede ser irénico pero este punto contradice
la préctica, el no esforzarse por conseguir ningin
propdsito, pero es necesario diferenciar entre la
actitud concreta que se adopta durante los ejercicios
y el propdsito general de la practica relacionado
la motivacion para emprenderla. Si practicamos
la meditaciéon no se debe tratar de conseguir un
propdsito inmediato. Actuar con conciencia en la
vida cotidianaimplica ponerla atencion enlo que se
estad haciendo, olviddndose del resultado final, pero
esta no es la forma natural con la que actuamos, se
requiere motivo o intencién para cambiarla.

Monivas, Garcia y Garcia (2012) sefalan como com-
ponentes del mindfulness:

Los cinco sentidos clasicos

La interocepciéon o percepcién de las sensacio-
nes corporales internas (dolores, palpitaciones,
movimientos intestinales, palpitaciones, etc.)

La percepcién de intenciones o emociones de
los demas (percepcion interpersonal)

La percepcidn de nuestra mente. (p. 86)



De los componentes, antes planteados, se puede
observar que existe poca concordancia entre los
autores, puesto que, “no existe una forma oficial
de evaluar el mindfulness” (Botella & Pérez, 2006)
y estos autores logran identificar algunos compo-
nentes, pero desde diferentes perspectivas. Asi,
Monivas, Garcia y Garcia (2012) plantean compo-
nentes centrandose en la parte interna como en
la externa, unifica la mente y el cuerpo como una
terapia integral; mientras que, Vallejo (2006) y los
autores Botella & Pérez (2006) coinciden en varios
puntos, su abordaje se focaliza mas en una parte
mental y en la experiencia como tal, pero no abor-
da partes tangibles como la parte externa del ser.

1.3.4 Mecanismo de accidon del
Mindfulness

Botella y Pérez (2006) habla de las variables que
hacen que la practica de la misma produzca resul-
tados:

Exposicion: En pacientes con dolor crénico, el entre-
namiento en conciencia plena, permite que les ex-
pongan de forma prolongada a sus propias sensa-
ciones en ausencia de consecuencias catastrdficas,
lo cual puede producir una cierta desensibilizacion
y reducir las respuestas emocionales elicitadas por
las sensaciones de dolor.

Cambios cognitivos: Su aplicacion se asocia con la
capacidad para cambiar deliberadamente el foco
de atencidn y mejorar la atencién sostenida. La
auto-regulacién de la atencién conduce a la inhibi-
cion del procesamiento secundario, por lo que no
se crean los pensamientos, sentimientos y sensa-
ciones cuando aparecen. Esto debido a que la aten-
cién tiene una capacidad limitada, debido al hecho
de no entretenerse elaborando secundariamente los
pensamientos y sentimientos deja disponibles mas
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recursos para procesar informacion relacionada
con la experiencia actual accediendo a informa-
cién que habitualmente no se atiende, lo cual da
lugar a una perspectiva mas amplia de la experien-
cia inmediata.

Autocontrol 0 autorrequlacion: La conciencia plena
puede facilitar el autocuidado, puesto que mejora
la atencién a todos los acontecimientos cogniti-
vos y emocionales tal como aparecen, incluyendo
aquellos que pueden ser signos tempranos de
potenciales recaidas depresivas.

Aceptacion: Este punto también forma parte de los
componentes, pero, a su vez es un mecanismo de
accion. Las personas aprenden que no han de te-
mer a sus reacciones privadas y que tienen a su dis-
posicion diversas alternativas de respuesta cuando
aparezcan los contenidos psicoldgicos previamente
evitados. De esta forma, dejan de estar controlados
por emociones o pensamientos automaticos y de
actuar segun los patrones reactivos habituales.

Integracién de aspectos disociados del self: Los autores
sefialan que durante su desarrollo los seres hu-
manos disocian aspectos de su experiencia que
pueden amenazar su sentido de afiliacion. Como
consecuencia de esta disociacion, dejan de ser
conscientes de una parte de sus emociones que
siguen produciéndose a nivel organico e influyen-
do en sus conductas.

Clarificacion de valores y espiritualidad: Este enfoque
incluye un conjunto de ejercicios especificos para
ayudar a los pacientes a identificar sus valores en
relacion con la familia, el trabajo, la espiritualidad,
etc.

Relajacidn: Reconoce que la relacién entre la concien-
cia plenay larelajacién es compleja, pero considera
que esta bien fundamentado en la meditacion



Desde el punto de vista neuropsicoldgico, de
acuerdo con Burque (s.f.) el mindfulness tiene seis
procesos para alcanzar la autoconciencia :

Intencion y motivacion

La extincidn y reconciliacion

El despego y el descentramiento
Regulacién de la atencién

El comportamiento pro-social
Regulacion de las emociones

cRrwWh -

Una vez comprendido epistemoldgicamente al
mindfulness, nos centramos nuestra atenciéon en los
ejercicios como tal, es decir, la parte practica de la
técnica.

Las practicas de conciencia plena son variadas y
dependen de los objetivos que se desean alcanzar,
entre otras variables como, por ejemplo, el tiempo.
Para Ruiz (2016) las variables son tres bésicas:

1. Atencién

2. Conciencia corporal y practicas integrativas
(mindfulness en la vida cotidiana)

3. Practicas integrativas (p. 489)

También se mencionan préacticas de aceptacion (di-
rigir la atencién a lo que ocurre en el momento pre-
sente con el compromiso de experimentar la rea-
lidad tal como es, sin resistencia) y de compasién
(ser testigo del dolor y responder con amabilidad
y comprensién). Al respecto, es necesario recalcar
que el autor lo hace con un enfoque dirigido a ni-
fos y adolescentes.

Para Kabat-Zin (2013) existen dos formas, que son
complementarias de practicar conciencia plena:

a) la formal donde se destina un cierto tiempo a la
practica,

b) el abordaje informal que consiste en dejar que

la practica se vaya infiltrando de un modo natural
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en todas las facetas de nuestra vida diaria. Estas
son practicas complementarias que constituyen
una totalidad incosutil a la que podriamos llamar
“vida consciente y despierta” Kabat-Zin (2013).

Para el desarrollo de este proyecto usara los ejerci-
cios recomendado por Ruiz (2016)

Una vez determinada y comprendida las partidas
tedricas de la psicologia, entonces, se adopta el
mindfulness como técnica que ayudara a combatir
los principales trastornos que afectan al Ecuador
desde un enfoque de apoyo a la salud mental en
la prevencién de trastornos mentales, vinculdndo-
los con el disefio multimedia






1.4 DISENO MULTIMEDIA:

Para comenzar a vincular el disefio multimedia es
necesario, al igual que en el anterior tema, definir
términos basicos que se describen a continuacidn:
Se entiende por multimedia “todo sistema que
utiliza mas de un medio de comunicacién al mis-
mo tiempo en la presentacion de la informacién”
(Méndez, Ruiz y Figueroa, 2007, p. 62); mientras
que, Wodaski define la multimedia mediante las
raices etimoldgicas de los elementos que constitu-
yen el término: multi, que significa muchos y me-
dia, que representa a los medios. Asi, multimedia
significa “agregar o integrar diversos medios con
apoyo de la computadora” (Wodaski, 1995, p. 16).

Revisando el aporte de los dos autores, la multi-
media es la combinacién de diferentes presenta-
ciones al mismo mensaje, creando asi multiples
formas de multimedia, que no tiene que ser enla-
zado directamente al uso de lo digital, sino que lo
digital es usado como una herramienta conden-
sadora y no como un fin, y que ademas ,"tiene su
origen en la comunicacion humana” (Méndez, Ruiz
y Figueroa, 2007, p. 63).

34

El uso de varios medios para comunicar un mensaje




1.4.1 Clasificacién:

Se establece diferentes formas de clasificar a la
multimedia, las cuales, dependiendo del punto de
vista del autor se puede clasificar de la siguiente
manera:

Vaughan (2002) citado dentro de Méndez, Ruiz y
Figueroa (2007) establece que hay dos tipos de in-
teractividad:

a) Multimedia interactiva: Se le identifica cuando el
usuario tiene el control de realizar lo que desee,
mediante controles asignados.

b) Multimedia lineal: Se le presenta la informacién de
inicio a fin y sin interaccién alguna.

Sin embargo, la Universidad de Valencia (2015) los
clasifica por:

e Sistema de Navegacion
Hace referencia a la manera de movernos eny con
el contenido.

Lineal: También conocido como secuencial, es la
Unica forma que se presenta la informacién, es co-
nocido por ser aplicado en los libros.

Reticular: Mediante el hipertexto el usuario tiene
la libertad dirigir la informacién que desea ver, en
este caso no hay un camino establecido sino varios
caminos. Se asemeja al modelo cerebral.

Jerarquizado: Es la mezcla de los dos anteriores pues-
to que hay una libertad de transito con la informa-
ciény un orden.
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Por su parte, el trabajo de la Pontificia Universidad
Javeriana (s.f.) agrega a esta categoria:

Ramificada: Representa una trayectoria de navega-
cion privilegiada (Entrada -A-B-C-Salida) en la que
se han incluido nodos subordinados (A1, B2,C2,
etc.) para permitir un mayor grado de interactivi-
dad al usuario. En los cuentos infantiles interacti-
vos (living books), la estructura ramificada organiza
la historia en el trayecto lineal, obligando al usua-
rio a realizar una lectura secuencial, y a la vez am-
plia la interactividad incorporando las dimensiones
lidicas en los nodos subordinados.

Paralela: Representan varias secuencias lineales,
(A,B,C) en las que es posible, ademas de la nave-
gacion lineal (a-A1-A2),también el desplazamiento
entre los nodos de un mismo nivel, a1,a2,a3. En
ficciones interactivas este tipo de estructura resulta
de utilidad para organizar varias acciones o puntos
de vista de una misma historia que se desarrollan
simultdneamente, permitiendo al usuario seleccio-
nar en cada secuencia el punto de vista de cual-
quiera de los personajes intervinientes.

Concéntrica: Conocido como un collar de perlas. La
interaccién es permitida dentro de un mismo nivel,
jerarquizado en niveles a,b,c. en torno a un nodo
de Entrada, pero sin permitir la navegacion entre
los nodos de un mismo nivel (A1,B1,C1). En jue-
gos o ficciones interactivas este modelo sirve para
estructurar de un modo coherente las escenas de
cada uno de los mundos o zonas del interactivo,
articuladas en torno a tareas u objetivos que se
plantean al usuario como condicidn necesaria para
acceder al siguiente nivel.



e Segtn su Finalidad y Base Tedrica:

Multimedia formativa

Programas de ejercitacion y practica: Tienen un con-
junto de ejercicios que deben realizarse siguien-
do la secuencia predeterminada del programa.
Se basan en la teoria conductista y utilizan un

feedback externo para el refuerzo de las activi-
dades.

Multimedia Informativa

Enciclopedias y diccionarios multimedia: Su estructura
es reticular para favorecer el répido acceso a

la informacidn. Se suele utilizar bases de datos
para almacenar la informacién de consulta de
forma estructurada, de modo que el acceso a la
misma sea lo mas rapido y sencillo para el usua-
rio.

Libros o cuentos multimedia: Se parecen a los libros
convencionales en

formato papel en cuanto a que mantienen una
estructura lineal para el

acceso a la informacién, pero en sus contenidos
tienen un mayor peso o

importancia el uso de diferentes presentaciones
como: sonido, animacion, entre otros.

Hipermedias: Son documentos hipertextuales,
esto es, con informacion relacionada a través de
enlaces que presentan informacién multimedia.
Tiene sub niveles de informacién. No obstante,
los usuarios tienen gran libertad para moverse
dentro de la aplicacion.
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e Segtn Nivel de Control:
El nivel de control maneja la posibilidad de
actuacién en un sistema multimedia:

Programas abiertos: Tiene una posibilidad de ac-
tuacién, el usuario puede adaptar segun sea sus
necesidades.

Programas cerrados: Tienen una estructura secuen-
cial que no puede ser modificada por el usuario

es decir, el usuario se somete a lo presentado, no
tiene posibilidad de modificarlo y/o adaptarlo a las
caracteristicas de las personas con las que trabaja.

Programas semiabiertos: Estos permiten que el usua-
rio modifique algunas de las caracteristicas o tome
decisiones sobre el itinerario a seguir, es decir
tiene un control limitado de las cosas.

Una vez analizada la multimedia, se analizan a
continuacidn las caracteristicas principales que se
usaran en este proyecto:




1.4.2 Usabilidad:

Hassan (2002) define a la usabilidad como la disci-
plina que estudia la manera de disefar sitios web
con la finalidad que los usuarios puedan interac-
tuar con estos sitios de la forma mas facil, cdmoda
e intuitiva posible.

La usabilidad esté ligada con forma y condicio-
nes de uso y es por eso que se le considera como
un atributo de calidad de una aplicacién. En este
sentido, es necesario evaluar la usabilidad ya que
esto puede corregir los errores de disefo conside-
rando caracteristicas y limitaciones de la audiencia
a la cual se enfoca.

Para el desarrollo de este proyecto es importante
esta caracteristica, pues el disefio no solo genera
graficas de buena estética, sino que va mas allad de

la gréfica, hacia la manera que estas se interpretan.

Esta disciplina permitira limitar las gréficas que
pueden ser aplicadas en el proyecto.
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1.4.3 Interfaz:

Gallardo (2008) la define como “la forma en que
se completan las tareas con un producto — qué es
lo que se hace y cdmo esta responde— esa es la
interfaz” (p. 10). La interfaz va mucho més alla de
una comunicacién con la maquina, la interfaz debe
humanizada y adaptarse a las necesidades del ser
humano.

Mientras que Cervell6 et al (s.f.) se refieren a la
interfaz como un punto medio entre el usuario y
la maquina, haciendo de la interfaz un participan-
te activo de la comunicacion donde se requiere
comprender procesos cognitivos del ser humano,

para que puedan ser adaptadas a las necesidades
definidas.

De esta manera, se observa que en ambos casos,
los autores describen la interfaz como un compo-
nente importante que tiene ideas complementa-
rias pues se debe humanizar a la interfaz como se
refiere Gallardo (2008), lo cual es complementario
a Cervello et al (s.f.) que consideran esto desde

un punto interno del ser humano, dos enfoque
complementarios de comportamiento externo por
condiciones internas.

En este sentido, Cervell6 et al (s.f.) plantean clasifi-
caciones partiendo desde diferentes enfoques:

Dispositivos de entrada: Se utilizan para introducir in-
formacién en el ordenador, por ejemplo: teclado,
micréfonos, lectores de tarjeta.

Dispositivos de salida: Son los que producen por or-
den del usuario, por ejemplo: monitores, impreso-
ras, cascos, entre otros.
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Estas son clasificaciones considerando el sentido
de la comunicacién entre maquina y usuario.

Hasta la actualidad se clasifican en términos mas
puntuales en:
e |Interfaces Batch
e |Interfaces por comandos
Estas interfaces fueron el origen de las interfaces
posteriormente con el paso del tiempo se desarro-
llaron:
Interfaces graficas o GUI's
Interfaces web
Interfaces de voz
Interfaces tactiles
Interfaces de atencién del usuario

Finalmente, la ultima clasificacion es por orienta-
cion; es decir, considera enfoques practicos:

Orientadas a la realidad virtual
Orientadas a entornos industriales
Orientadas al ocio y a los juegos
Orientadas a la educacién

La maquina puede tener mas de una orientacién
o tener varias etiquetas de clasificacion. Asi, de-
pendiendo de su finalidad estas pueden ser mas
complejas; es decir, con interfaz de voz podemos
desbloquear una computadora al igual que con
la interfaz tactil, abarcando y cumpliendo disefio
inclusivo que es lo nos menciona Gallardo (2008).



Entre la recopilacién de Gallardo (2008) menciona
algunas directrices importantes:

Locus de atencidn: E| usuario puede prestar aten-
cion a una sola cosa o evento.

Modos: Es la configuracién que responde al gesto
humano. Se debe buscar que el usuario se acos-
tumbre a tener la misma respuesta de la maqui-
na para aumentar la facilidad de uso.

Monotonia: Con esto se pretende generar costum-
bre y automaticidad, para lo cual la respuesta
que se desee del sistema tiene un solo medio
para ser generada.

Visibilidad e intuitividad: Se refiere a que la inte-
raccién con la interfaz es accesible a cualquier
sentido sensorial humano. (Gallardo, 2008, p. 9)

Una vez entendido el concepto de interfaz y la im-
portancia de la usabilidad, nos encontramos con la
heuristica, que es una forma de evaluar la usabili-
dad, y que es necesario comprender para que esté
de acorde con el desarrollo de la gréfica.
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1.4.4 Heuristica:

Heuristica, o principio heuristico, para la Universti-
tat de Lleida (2013) es “un puente comunicacional
entre equipo y sujeto con un objetivo en comdun,
son normas empiricas conversacionales y es im-
portante durante el proceso de disefo” (parr. 3).

Existen varias normas heuristicas y varian de acuer-
do al autor, por ejemplo, Schneiderman en 1986
publicé 8 reglas generales, pero en el ano de 1990
Molich y Nielsen determinaron una lista, la cual en
1994 Nielsen transformé en 10 elementos basados
en diseno centrado en el usuario, la cual se usara
para este proyecto, estos son:

Visibilidad del estado del sistema: el sistema
deberé retroalimentar al usuario sobre lo que
estd ocurriendo.

Relacion entre el sistema y el mundo real: La
informacién debera parecer tener un orden
natural y [6gico, para lo cual el sistema debera
hablar el lenguaje de los usuarios mediante
frases conocidas por el usuario.

Control y libertad del usuario: Se deberé con-
siderar una salida de emergencia pues los
usuarios pueden elegir caminos incorrectos, la
opcion debe evitar varios pasos para salir, debe
ser lo més sencillo posible.

Consistencia y estdndares: Se debe evitar que
el usuario se cuestione si las acciones o hechos
significan en realidad la misma cosa.

Prevencion de errores: Se debe evitar la ocu-
rrencia de problemas por parte del usuario, se
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debe preferir diseflar mensajes de error.

Reconocimiento antes que recuerdo: El usuario
no tendrd que recordar para hacer una deter-
minada accidn, las instrucciones deberédn ser
visibles.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Se debe consi-
derar que el sistema se adapte a usuarios fre-
cuentes.

Estética y disefilo minimalista: La informacién en
los didlogos no deberé ser irrelevante ya que
quitan importancia a la informacién realmente
importante.

Ayudar a los usuarios a reconocer: Los mensa-
jes de error deberén ser claros para indicar de
forma concreta el problema y su posible solu-
cion.

Ayuda y documentacién: Puede ser que varios
sistemas no requieran documentacion para su
uso, pero es necesario mostrar dicha informa-
cion, la cual no debe ser extensa.

Estas caracteristicas seran consideradas para reali-
zar el proyecto, al generar, ordenary jerarquizar la
informacién sera necesario tomar en cuenta estas
consideraciones.
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1.4.5 Interactividad

Guevara, Botero y Castro (2015) hacen un analisis
a la palabra interactividad desde diferentes enfo-
ques y contextos, los autores afirman que el térmi-
no depende del campo con el que se le relaciona,
ademads, afirman que, existe una ambigtedad en la
palabra producto de esto se da malas interpreta-
ciones y usos.

En tal sentido, definen la interactividad desde un
enfoque técnico: “es la capacidad que tiene el
usuario de preguntar al sistema, y sentar asf las
bases para recuperar la informacién de la forma
deseada” (Guevara, Botero y Castro, 2015, p. 469);
es decir, es el espacio donde se adquiere un diélo-
go con el usuario.

Desde una perspectiva de comunicacién inter-
personal se define como “la forma en la cual los
mensajes de una secuencia se relacionan entre si,
y, sobre todo, la forma como los mensajes poste-
riores son influenciados por mensajes anteriores.”
(Guevara, Botero y Castro, 2015, p. 470). Por lo
tanto, la interactividad conlleva interaccién, enten-
dida como la accién que se ejerce reciprocamente
entre dos o mas objetos, agentes, fuerzas o funcio-
nes, y en términos informaticos, la interactividad
permite una interaccién, a modo de didlogo, entre
el ordenadory el usuario.

Ademas, Guevara, Botero y Castro (2015) afirman
que al contenido que se le atribuya la cualidad
de interactivo “ofrece informacidn personalizable
en funcion de las necesidades y exigencias de los
usuarios” (p. 470). Concluyendo que existen tres
pasos que conllevan la interactividad: planifica-
cion, realizacion y documentacion.

Modelo de interactividad aplicada a un juego.
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Bretz y Schmidbauer (1983), citados por Guevara,
Botero y Castro (2015) clasifican en tres grados de
interactividad:

1) Interactividad auténtica, con la presencia del emi-
sor y el receptor intercambian sus roles y con
presencia de conversacién en directo.

2) Semi-Interactividad, en la cual no existe intercam-
bio de roles. Por ejemplo, en la ensefnanza asisti-
da por computador, el aprendiz asume el rol de
receptor.

3) Interactividad simulada o virtual, en la cual a partir
de la telemética se crean escenarios de comuni-
cacién no reales. (p. 472)

Mientras que Castro, Botero y Guevara (2015) en
su publicacion “Categorizacion de los Contenidos
Interactivos” clasifican en tres los niveles de interac-
tividad, siendo estos:

1) Nivel pasivo donde el usuario se limita a leer
o desplazarse hacia adelante.

2) Los niveles intermedios de interaccién limita-
day compleja donde al usuario se le permite dar
respuestas tanto simples como multiples segun
las indicaciones de la instruccién.

3) El nivel méas profundo requiere interaccién en
tiempo real o inmersidén en mundos de realidad
virtual. (p. 660)

Analizando los conceptos planteados, se conside-
ra que la interactividad conlleva interaccién y su
capacidad es relativa al campo donde sea aplica-
cion, depende entonces, de la perspectivay el
modo de aplicarlo a contenidos. En la interactivi-
dad la informacion debe ser personalizable segun
las exigencias, debe tener un sistema no-lineal, el
usuario tiene un efecto de control sobre el conte-

nido y conlleva caracteristicas que aumentan los
niveles cognitivos y la compresidn de los usuarios,
lo que otorga un grado mas de empatia con el
usuario, por este falso sentido de control otorga-
do; sin embargo, esto lleva a reflexionar sobre el
limite de control que se le puede otorgary las po-
sibles maneras de dar esta sensacién de control al
beneficiario, por lo tanto, resulta necesario y com-
plementario hablar de la experiencia del usuario.

Para Nielsen (2014) existen experiencias pasivas
como ver televisién, escuchar musica, lo que el au-
tor cataloga como actividades que no tienen tipo
de elecciodn, control, productividad o creatividad
de experiencias, que son caracteristicas de una
actividad activa.
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La diferencia que define la interactividad puede
incluir la cantidad de control que tiene el publico
sobre las herramientas, el ritmo o el contenido, la
cantidad de opciones que ofrece este control, y la
capacidad de usar la herramienta o el contenido
para ser productivo o crear. (Nielsen, 2014, s.p.)

El autor sugiere que para una actividad activa se
requiere un nivel cognitivo, lo que para Piaget sig-
nifica diferentes niveles cognitivos segun la edad,
por lo que es necesario que la interaccion sea la
adecuada al usuario segun sus propias caracte-
risticas. Nielsen (2014) los clasifica de la siguiente
manera:

e Control y retroalimentacién: se enfocan en la
cantidad de control que tiene el usuario sobre
el resultado, el tipo de accidn o la cantidad de
retroalimentacién que existe en la interfaz.

e Productividad y experiencias creativas: se lo
define como interesante, satisfactorio y entrete-
nido, es donde se requiere que el usuario parti-
cipe creando o manipulando, se considera que
genera ansiedad si el usuario no esta acostum-
brado, pero esto puede ser manejable median-
te diseno o asistencia.

e Experiencias comunicativas: ofrece la oportu-
nidad de conocer a otras personas, conversar,
intercambiar experiencias entre otras activida-
des. Conlleva altos niveles de control.

e Experiencias Adaptativas: se identifica como
adaptativas a todas aquellas donde la expe-
riencia varia de acuerdo al comportamiento del
usuario, da una sensacion de inteligencia. (Niel-
sen, 2014)
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1.5 DISENO GRAFICO:

Unavezanalizadoelconceptodedisenomultimedia,
ahora se enlaza este con el disefio grafico, donde
se analizarédn cédigos visuales como la tipografia
y la cromética, haciendo una aproximaciéon de la
forma con la psicologia, lo cual servirad para generar
una composicién grafica que corresponda a la
audiencia para la cual se enfoca el proyecto.

1.5.2 Tipografia

Para comprender la importancia de la tipografia
en este proyecto se requiere mencionar que “cual-
quier tipografia puede tener lecturas tipografisti-
cas” (Sesma, 2004, p. 17)

Se define tipografismo como la semantograjfa de
la letra, dicho de otra forma, un campo en el que se
puede analizar el significado de la funcién simbdli-
ca de la letra y se clasifica en tres tipos:

o Tipografias graficas: Incluye todas aquellas compo-
siciones tipograficas en las que el espacio de-
termina y condiciona el caracter expresivo de la
misma.

Grafismos tipogrdficos: Hacen referencia a la tipo-
grafia pero usando su potencial estético como
base de generacion de la forma expresiva.

Caligrafismos: Estan vinculados directamente con
la expresividad del ser humano a través del tra-

zo, del gesto, como prolongacién fisica del mis-
mo (Sesma, 2004, p. 18)
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Su valor en este proyecto radica en la capacidad
que tiene de producir significado sin que interven-
ga otra serie de elementos ajenos a la propia es-
tructura visual de la misma. Sesma (2004), al igual
que Aharonov (2011), reduce a la tipografia a un
elemento basico: la linea, y otorga una interpreta-
cion a este elemento:

Términos Basicos:

Linea Abierta: Se relaciona con el entorno, no com-
pleta el cerramiento de la figura, el observador con-
templa la lectura de la forma a partir de la lectura
inducida por tensiones.

Linea cerrada: Separada por el fondo, no hay confu-
sién entre ambas ni varias interpretacion posibles,

no da cabida a la ambigliedad.

Interpretacion:

Linea Recta: Sensacién de tranquilidad, quietud, fuer-
za, es decisiva, determinada, masculina.

Linea Curva/ Oblicua: Da la sensacidon de movimiento,
inestabilidad, ensibilidades, es ambigua, intranqui-
la, femenina.

Linea cerrada

Linea abierta




Las familias tipograficas tienen diferentes formas
de expresién, que pueden ayudar a reforzar un
mensaje. Bardon (2013) hace un analisis psicoldgico
a la tipografia.

Mayusculas: conocidas como “versales” o “de caja
alta”. En grafologia, la mayuscula es la letra que indi-
ca el autoconcepto, si encontramos un texto escrito
integramente en mayusculas, la persona nos esté
queriendo transmitir la mejor versidon de si misma,
ensefidndonos su mejor parte sin mostrar las im-
perfecciones; denota cierto orgullo, necesidad de
destacar, incapacidad para mostrarse vulnerable.

La mayuscula es una manera de protegerse detras
de la apariencia irreal de lo perfecto. Cuando se
realiza un texto integramente en mayusculas, tam-
bién se puede pretender enfatizar el mensaje.

Mindsculas: Muestran las caracteristicas de la perso-
na, las que, con sus formas, describen cémo nos
comportamos.

Vertical: Normalmente cuando la inclinacién del eje
es vertical, la forma de la letra suele ser redonda, es
considerada la letra por excelencia, los trazos ver-
ticales y los ejes son perpendiculares a la linea de
referencia. Desde el punto de vista grafoldgico,

la inclinacién vertical, indica objetividad, indepen-
dencia, reflexion, control sobre las emociones vy si-
tuaciones, necesidad de mantener una distancia y
un freno frente al objeto que vamos a abordar (ya
sea una relaciéon, un proyecto).

Cursiva: Cuando el eje vertical se inclina hacia la de-
recha, en el sentido de la direcciéon de la escritura.
Esta fuente, intenta emular al trazado manual, in-
corporando algunos elementos ornamentales. En
la redaccién de textos, la cursiva ha pasado a tener
un caracter auxiliar, para marcar o diferenciar alguan
significado. En grafologia, la inclinacién del eje axial
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hacia la derecha, indica una aproximacion al objeto
que vamos a abordar. Asi, a nivel social, se traduce
en la busqueda del contacto con los demas, pero
también pone de manifiesto el entusiasmo de acer-
carse al futuro, a los objetivos de una manera dina-
mica, con capacidad de iniciativa.

Modificaciones en la anchura basica de los carac-
teres:

Redonda: Los manuales de tipografia consultados
establecen que la forma redonda es la mas idénea
para la lectura, por la clara definicién de sus formas,
en su modalidad combinada de caja ancha y de
caja baja. La forma redonda, tiene el componente
curvo, que por otro lado no se perdera cuando el
tipo se estrecha o se ensancha.

La curva es propia de personas amables, suaves en
el trato, afables, flexibles y adaptables. La forma re-
donda, entendiendo como tal aquella en la que los
6valos son circunferencias, indica a nivel cognitivo,
capacidad para captar la globalidad de las cosas,
percepcién completa de la realidad, asimilacién de
los contenidos exteriores, en tal medida que si toda
la escritura es redonda pueden darse dificultades
para sintetizar; indica también buena memoria. A
nivel emotivo se produce una asimilacion total, sin
ningun rechazo, esto conlleva a que en ocasiones
tenga la necesidad de explotar, por tanta acumula-
cion.

Estrechamiento: Es un fendmeno que se produce en
los caracteres cuando que compone un texto y se
pretende poner un mayor nimero de letras por li-
nea, en columnas muy estrechas, por ejemplo, en
los periddicos. Cuando en la escritura manuscrita
se produce un estrechamiento, aumenta de la altu-
ra de la zona mediay se constrifie la anchura, indica
que la persona intenta ponerse por encima de los
demas.
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Pone de manifiesto el orgullo y necesidad de distin-
guirse del resto de las personas. El estrechamien-
to, indica una visién parcial de las cosas, capacidad
para simplificar, esquematizar y precisar; no obs-
tante, dificultad para abstraer y obtener una visién
general y completa, propia de las formas redondas.

El ensanchamiento: En tipografia se produce cuando
se pretende conseguir un ojo medio mas abierto,
con el fin de dotar de mas claridad de trazo al tipo.
Esto puede darse en familias destinadas a la com-
posicion de literatura infantil. Ante una escritura
con 6valos ensanchados o dilatados, el grafélogo
determinara que se da en personas con cierta inge-
nuidad, poca madurez emotiva, (“oralidad”, depen-
dencia materna), dependencia, deseo de acaparar
la atencién, imaginacién, pensamiento méagico y
falta de objetividad en las ideas, por lo que se utili-
za esta tipografia en textos infantiles.
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1.5.3 Cromatica

Ambrose y Harris (2005) reconocen un enfoque
psicoldégico en el color, afirman que los colores
pueden tener varios significados implicitos y pue-
den asociarse a diferentes emociones y estados de
animo; por lo tanto, los colores pueden emplearse
para provocar una reaccion emocional en el usua-
rio.

En cuanto al disefio, consideran que es una herra-
mienta que puede emplearse para llamar la aten-
cion, orientar y dirigir al observador, ademas de in-
formarle el tipo de reaccion que debe tener ante la
informacién presentada.

Esto es relevante para el desarrollo del proyecto,
pues la informacién que recibira la audiencia a la
cual se enfoca el proyecto tendrd que asimilarlo de
una manera empatica.

Valores de descripcion del color:

Tono / Color: El tono es una caracteristica Unica de
cada color, permite identificar cada color. El tono,
estd formado por luz de diferentes longitudes de
onda.

Valor /Brillo: El valor se refiere a la oscuridad o
luminosidad que tiene un color. El valor se modifica
afiadiendo proporciones de blanco para desarrollar
matices, o proporciones de negro para crear
sombras.

Saturacion/Croma: se define como la pureza del color,
en su maxima saturacion el color no contiene gris
y sus tonalidades son brillantes e intensas, pero a
medida que el colorva descendiendo en saturacion,



los colores contienen mayores cantidades de gris,
produciendo tonalidades tenues o apagadas.
Sistemas crométicos: La eleccién de un sistema
cromatico depende sustancialmente del medio de
presentacién del disefio final.

Existen dos sistemas:

Sistema RGB: Este sistema usa la combinacion de
colores primaria aditiva (colores luz). Es utilizada
principalmente para el disefioylaedicion en medios
digitales; es decir, para una interfaz multimedia
digital se plantea este sistema cromético, donde la
informacién cromética estad en el denominado pixel.

Sistema CMYK: Este sistema usa la combinacion de
colores primaria sustractiva, mediante los colores
cyan, magenta, amarillo y negro. Es aplicado en
imprenta para medios analogos. (Ambrose y Harris,
2005)

Circulo cromaético:

El circulo cromético es una representacién circular
del espectro cromatico, y sirve para explicar la
relacién entre los colores.

Selecciones del circulo cromatico:
Monocromo: Color individual del circulo cromatico.

Complementario:  Son los tonos que estan
diametralmente opuestos en el circulo cromatico.

Complementarios divididos: Estd comprendido por el
color principal yz los dos colores adyacentes a su
complementario.

Triadas: Son tres tonos, equidistantes del circulo
cromatico.

Andlogos: Es un segmento de tres colores
consecutivos, es decir, son los dos colores situados
a ambos lados del color principal seleccionado.

Complementarios mutuos: Comprenden una triada de
colores equidistantes y el complementario de color
central.

Complementarios cercanos: Es un color adyacente al
complementario del color principal seleccionado.

Dobles complementarios: Son dos colores adyacentes
y sus dos complementarios situados frente a frente

en el circulo cromatico. (Ambrose y Harris, 2005, p.
34

Toda vez que se ha comprendido la parte teoria de
la gréfica, se puede determinar las condicionantes
que debe tener y las caracteristicas que debe
poseer la interfaz, como se ha mencionado en
varias oportunidades a lo largo de este capitulo,
esto permitird tener mas empatia con la audiencia,
y, sobre todo, comunicar de manera adecuada.
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2 INVESTIGACION DE CAMPO:

Tras realizar la investigacion del marco tedrico, se
han podido definir y aclarar conceptos esenciales y
caracteristicas que debe tener la interfaz para que
cumpla sus objetivos con la audiencia; pero, den-
tro del marco tedrico, fue necesario realizar varias
entrevistas para poner en contexto todo lo recitado
por los autores y acercarlo a una realidad. Para ello,
se determind los principales actores a los cuales se
enfoca el proyecto y se procedié a obtener infor-
macién desde sus perspectivas.

Maricela Moscoso, fue la primera en ser entrevista,
ella es psicéloga de la Universidad del Azuay, espe-
cializada en Psicoterapia Integrativa, con siete anos
de ejercicio profesional. En la entrevista se analiza-
ron las necesidades de su terapia para el paciente
y para el profesional. En el plano tedrico, se com-
prendié el enfoque, la funcionalidad de la terapia 'y
los niveles cognitivos, segun la edad; mientras que
en la parte practica se comprendié la forma de per-
cibir la necesidad del paciente desde su experien-
cia.

Se determind el limitado material didactico que tie-
nen para ejercer las terapias, ante lo cual, Moscoso
ha comentado que en el Ecuador las politicas de
cuidado de la salud mental y prevencién de trastor-
nos mental es bastante bajo y preocupante, de la
misma manera, existe un escaso interés por parte
de la poblacién. Ante esto, Moscoso considera que
dotar de la técnica mindfulness es muy importante
como primer auxilio psicolégico, pero hace énfasis
en la necesidad de enfocar el proyecto a una pobla-
cién en etapa de adolescencia tardia, puesto que,
segun su experiencia, es en esta etapa de vida don-
de hay més casos de distorsiones mentales como

Maricela Moscoso, psicéloga de la Universidad del Azuay.
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la depresién, ansiedad y contacto con sustancias
psicoactivas. Enfatiza que la técnica funciona y ayu-
da en este tipo de trastornos, sin olvidar que no
solo deben ser ejercicios externos sino internos y
que estos deben ser registrados para que sirvan de
apoyo al profesional, para dar con un mejor diag-
nostico y tratamiento.

Posterior a esta entrevista con la profesional de la
salud mental, se procedié a entrevistar a un pa-
ciente para recoger sus perspectivas. En este caso,
participd Manuel A, joven de 21 aios, estudiante
universitario de la Facultad de Ingenieria. El como
paciente, destaca que le gustaria, y apoya, todo
aquello que haga mas enriquecedora la experien-
cia, ya sea terapia o las sesiones, entendiéndose
como terapia al conjunto de sesiones que tiene
un paciente, ante lo cual, acota que: los materiales
son rudimentarios, que algunas tareas le son com-
plicadas de hacer puesto que no puede llevar sus
apuntes a todas partes, también agendar las sesio-
nes es un problema ya tiene que aplazarlas debido
al modo de terapia, tiempo y factores econémicos,
haciendo larga su rehabilitacion, cuando no pue-
de agendar, por las razones antes mencionadas, es
mas vulnerable a recaer en cualquier cuadro de su
trastorno mental, comenta que los momentos que
sale mucho tiempo y se siente mal le duele la cabe-
za tanto que se queda dormido y cuando se levanta
siente el cuerpo agotado, para él es dificil superar
su cuadro, pues desconoce de primeros auxilios
psicologicos; reflexiona que existe un paradigma
sobre las terapias psicoldgicas, razén por la cual
no ha comentado a ninguno de sus amigos, por el
miedo a ser considerado “loco”.

Es importante conocer estos enfoques que no es-
tén establecidos en la teoria, pero que permiten co-
nocer mejor la realidad y darle un contexto al pro-
yecto, de modo que se adapte a las necesidades
actuales al momento de disenar la interfaz.
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3 HOMOLOGOS

Segun la Real Academia de la Lengua espafiola
(RAE) proviene del término homologia que signi-
fica: acuerdo, convenio’, ‘concesién’, ‘correspon-
dencia’. Por tanto, el anélisis de homdlogos, es el
estudio, observacion e investigacion de productos
semejantes al producto a realizar, que se relacio-
nan de forma directa e indirecta con este.

Para realizar el anélisis de homdlogos se utilizan
las partidas de disefio: forma, funcién y tecnologia,
las que permiten definir pardmetros y resultados,
que seran usados en el capitulo de programacién
como guias de disefo.

Dentro de lo relacionado con la forma, se realiza
un analisis de productos que tienen una estética
acorde con el usuario. Con respecto a la funcidn, el
analisis se centra en el estilo de navegaciodn, inte-
ractividad, funcionalidad y usabilidad que brindan
los diferentes productos. Y, en la seccidn de tec-
nologia se analiza el soporte sobre el cual se ha
desarrollado cada aplicacion.



3.1 Headspace

Sitio web: https://www.headspace.com/

Descripcion:

Fundada por Andy Puddicombe y Rich Pierson

en mayo del 2010, es una aplicacién para teléfo-
nos inteligentes, pagina web y libro de practicas
mindfulness con sede en Los Angeles, California,
Estados Unidos. Puede ser adquirida a través de
Apple Store o Google Play para sistemas operativo
Android y iPhone. La aplicacién cuenta con més de
2 millones de usuarios en 150 paises.

z

Tiene meditaciones guiadas, recetas de comida

y es gratis por el lapso de 10 dias, luego de esto,
se deberd pagar una suscripcién o se puede man-
tener gratis pero con un acceso limitado. Una vez
que el usuario complete la etapa fundamental en
la aplicacion, el contenido se agrupara en cuatro
areas: salud, desempeno, relaciones y Headspace-
pro.

Img08
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3.2 Daylio

Sitio web: https://daylio.webflow.io/

Descripcion:

Daylio es una aplicacién, donde el usuario debe
ingresar su estado de animo todos los dias, fun-
ciona de manera similar a un diario, sin tener que
escribir, solo se debe elegir entre las opciones:
increible, bien, meh, mal u horrible, y luego elegir
las actividades que realizamos en el dia. El usuario
tiene la libertad para crear actividades propias,
luego de eso se despliegan estadisticas de las acti-
vidades realizadas y de las emociones del usuario.

Es una aplicaciéon de diario privado, los datos no
se envian a ningun servidor, pero si se pueden
exportar las entradas y documentos via Google
Drive aunque Unicamente disponible en la versidon
premium.
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3.3 Prana

Sitio web:http://prana.co/

Descripcion:

Prana es un dispositivo inteligente, estd dentro

de la tecnologia orientada a la salud, pues ayuda

a tratar el asma y la hipertensién. Consiste en un
dispositivo que se usa en el cinturén, monitorea la
posturay la respiracidn, y con la informacion regis-
trada se informa a la aplicacion, que a su vez tiene
una serie de juegos de biofeedback para que las
personas puedan corregir su respiracién y postura.

Prana tiene una interfaz bastante intuitiva, maneja
una tipografia sin serif, tiene jerarquizado por tipo-
logias las diferentes técnicas de respiracion segun
su finalidad: relajacién, poder, armonia, meditar,
entre otras. Ademas, lleva un contador de minutos
de exhalacion, respiracion y tiempo de retencién
de la respiracion.

Traiming
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3.4 Zensorium Tinké

Sitio web: https://www.zensorium.com/

Zensorium Tinké es otro dispositivo analogo en-
focado a la salud. Este dispositivo funciona con Img18
sistema operativo |OS, compatible solo con iPho- :
ne. Mide la frecuencia cardiaca, la frecuencia res-
piratoria, el nivel de oxigeno en la sangre y lleva
un registro de suefio. Mediante la aplicacidn se
puede acceder a ejercicios que regulen tanto el
ritmo cardiaco como el ritmo de respiracion, lleva
un contador y un registro de actividad. Tiene una
variante llamada self que es un reloj inteligente, en
esta version existe un contador de calorias.

Tiene una interfaz bastante interactiva y muy deta-
llada, una grafica muy minimalista y tienen varios
niveles de ejercicio, cuando el dispositivo se co-
necta con el iPhone y se coloca un dedo sobre el
dispositivo, una vez analizado el dispositivo sugie-
re los ejercicios que se debe realizar.

Img17
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4 CONCLUSIONES

Tras concluir este capitulo, se concluye que es ne-
cesario tener varias perspectivas tedricas y varios
conceptos, que ademas de ser validados por una
literatura, deben ser puestas a una realidad con-
textual en tiempo y espacio para que estos cono-
cimientos tengan una funcionalidad y practicidad
a la hora de validarlos. En este caso la entrevista
con el paciente y la profesional de la salud mental,
da permitido formar un enfoque para este trabajo,
donde se debe corresponder tanto la perspectiva
tedrica como la practica y en caso de no ser asi, se
debe limitar el alcance o pensar en la finalidad.

La psicologia se puede apoyar en el disefio multi-
media para mejorar la experiencia del usuario tan-
to en la terapia como en las sesiones, ya que con
procesos creativos apoyados de la nuevas herra-
mientas que nos provee la tecnologia, se puede
obtener informacién o colaboracién del paciente
de manera diferente, y a su vez, es posible promo-
ver actividades y/o técnicas que ayuden al cuidado
de la salud mental y que sean aplicables en la vida
cotidiana no solo del paciente sino del resto de
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adolescentes, con lo cual, esto repercutirad en la
forma despectiva en que socialmente se conside-
ran a los trastornos psicoldgicos.

El disefilo multimedia presenta un paradigma, se le
otorga una caracteristica de ser digital, dicho con-
cepto tiene malas connotaciones, como actividad
poco resiliente con el ser humano, esto se debe
resignificar, se debe ver y trabajar con los bene-
ficios sociales que esta rama del conocimiento
puede otorgar, como es el caso de este proyecto
donde se articula con la psicologia para ofrecer un
producto que traspasa una actividad econémicay
ofrece ayudar a cumplir una necesidad social.

Sobre esto, se concuerda con la UNESCO al des-
tacar la cultura multimedia como una de las ten-
dencias en que se encamina la sociedad actual,
pues las posibilidades informéticas, audiovisuales,
de telecomunicaciones y de redes permiten que
el usuario pueda acceder a innumerables servicios
multimedia.









Capitulo 2
PROGRAMACION




5.1 SEGMENTACION:

Target

Dentro de la investigacion de campo se pudo de-
terminar a el publico al cual estara dirigido el pro-
yecto, el mismo que se analiza a continuacién de
acuerdo a los componentes que definen el target:

Pacientes: Este proyecto estard enfocado en adoles-
centes con trastorno mental diagnosticado y en tra-
tamiento.

Profesionales: Son todos aquellos profesionales en-
cargados de velar por la salud mental: consejeros,
psicologos, psiquiatras, entre otros.

Estilo de Vida: Personas que hicieron del mindfulness
un estilo de vida; es decir que, el mindfulness for-
ma parte de su vida diaria y de su manera de very
hacer las cosas.
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5.1.1 Segmentacién Geografica: 5.1.2 Segmentacién Demografica:

Pais: Ecuador
Zona: Urbana. La implementaciéon primaria es en la
ciudad de Cuenca

PACIENTE:

Sexo: Hombres y mujeres.
Edad: De 9 a 12 afios.
Educacion: Segundo Nivel.

PROFESIONALES:

Sexo: Hombres y mujeres.

Edad: De 26 a 35 afios.

Educacién: Educacién de Cuarto Nivel.

ESTILO DE VIDA:

Sexo: Hombres y mujeres.

Edad: De 24 a 27 afios.
Educacion: Tercer nivel/Superior.
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5.1.3 Segmentaciéon Demografica:
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PACIENTE:

Ocasiones: Lo usan luego de clases, lo llevan consigo
por recomendacion del profesional que los trata.
Beneficios buscados: Salud.

Estatus del usuario: Usuario potencial y primerizo.

PROFESIONAL:

Ocasiones: Lo usan como material didactico en sus
terapias.

Beneficios Buscados: Material didactico para sus pa-
cientes que les ofrece una diferenciacion entre su
competenciay el modelo de negocio que esta pro-
pone.

Estatus del usuario:No usuarios.

ESTILO DE VIDA:

Ocasiones: Lo llevan y aplican en los diferentes esta-
dos de vida.

Beneficios buscados: Buscan salud mental y ser pro-
ductivos.

Estatus del usuario: Usuarios habituales.



5.1.4 Segmentacion Psicografica:

PACIENTE:

Interés: Estudios, fiesta,trabajo,causas sociales,
conciertos, entretenimiento.

Estilo de Vida: Resignado.

Personalidad: Introvertido.

PROFESIONAI:

Interés: Familia, viaje,superaciéon personal,
inversiones.

Estilo de Vida: Succeder.
Personalidad: Asertivo.

ESTILO DE VIDA:

Interés:Deporte, eventos culturales, politica, causas
sociales, entretenimiento.

Estilo de Vida: Reformador.

Personalidad: Asertiva.
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La agencia de publicidad, Young & Rubican tiene
un modelo para clasificar el estilo de vida denomi-
nado Cross Cultural Consumidor Caracterizacion
(4C), el cual se compone de la siguiente manera:

Resignado: Valores restringidos, estrictos, autorita-
rios y machistas, orientados al pasado, en la elec-
cion de marcas destaca la seguridad.

Succeder: fuerte orientacién meta, la confianza,
la ética del trabajo, la eleccidn de marca destaca
la diferencia, la sensacidn, la aventura, entre otras
caracteristicas mas.

Reformador: interesado en el crecimiento perso-
nal, la conciencia social, el valor del tiempo, inde-
pendencia del criterio, curioso e inquisitivo apoya
el crecimiento de nuevas categorias de productos.



Personalidad:

5.2 PERSONAS DESIGN , ,
Introvertido Extrovertido
5.2.1 PACIENTE ® @ ® ® °
Img19 Sensitivo Intuitivo

Nombre:
Julio Andrés Diaz. ® ® O @ ®
Edad: 12 afios. Léai Emocional
Ocupacién: Estudiante. 0g1co mociona
Estado civil: Soltero. ® o o o @

Biografia: Motivaciones:

Julio es un preadolescente de 12 aios, se encuen-

tra en noveno ano de eduacidon bésica, ain no Precio:

se decide qué carrera seguir, se ha cambiado de [

escuela dos veces y no le agrada su nuevo plantel. Innovacidn:

Los miércoles tiene cita con el psicélogo pues su OO

rendimiento académico es bajo y se siente afec- o

tado porque fallecié su mascota. Sus papas estan Disefto:

muy preocupados pues no hace actividades pro- .

pias de su edad, tiene depresién y sus terapias no Reputacion:

las realiza con constancia, no le gusta contar a sus G

amigos que asiste a terapia debido a los falsos Confort:

estereotipos sobre el tema. G D

Funcionalidad:
Metas: G
e Que sus amigos no se enteren del tratamiento
psicoldgico.
e Superar la depresion. Marcas:

* No perder su estilo de vida mientras dura el tra-
tamiento.

Frustraciones:

e Le frustra aplazar las citas psicoldgicas.
* Las tareas de su psicélogo.

e No le gusta usar su teléfono celular.

Img21

Img22 Img23
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5.2.2 PROFESIONAL:

Img24

Nombre:

Maria José Guerrero
Edad: 33 afios
Ocupacion: Profesional
Estado civil: Casada

Biografia:

Maria José es psicdloga clinica, se especializé en
Psicologia Clinica y de la Salud, titulo obtenido

en Argentina. Esté casada con el abogado Emilio
Cérdova, con el cual tiene dos hijos, Caridad y
Pedro. Es docente universitaria y los fines de sema-
na trabaja en una ONG, y ademds, tiene su propio
consultorio donde atiende a sus pacientes. Le gus-
ta leer, practicar yoga y todo lo relacionado con la
moda; en general, tiene una vida muy ajetreada,
pero respeta los tiempos agendados, las veces
que puede. Se esfuerza por verse como una mujer
profesional, joven y moderna.

Metas:
e Conseguir que sus pacientes hagan sus tareas.
e Poder recopilar la mayor informacién para un
diagndstico preciso.
e Descubrir nuevas formas de vender su servicio.

Frustraciones:
e No poder distribuir bien su tiempo.
* lacantidad de pacientes que abandonan
terapia.
e La falta de coyuntura con el paciente.
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Personalidad:

Introvertido Extrovertido
° o o o Co)
Sensitivo Intuitivo
° o () *
Lagico Emocional
(o) o o o °
Motivaciones:
Precio:
G D
Innovacioén:
G D
Disefio:
G
Reputacion:
G
Confort:
G
Funcionalidad:
G
Marcas:
Fiy)
N®E
urini b
Img23 Img25
/>mg26 Img27




5.2.3 ESTILO DE VIDA:

Img28

Nombre:

Amelia Andrade
Gonzales.

Edad: 25 anos.
Ocupacion: Profesional.

Estado civil: Soltera.
Biografia:

Amelia estudia Medicina, tiene un perro llamado
“Joaquin” que es su adoracién. Maneja un auto
Spark, es hija Unica y aun vive con sus padres. Lle-
va consigo su teléfono y una libreta la mayor parte
del tiempo puesto que es su ano de internado en
el hospital “Vicente Corral Moscoso”, ademas tiene
una vida social activa y es politicamente correcta,
tiene una vida muy ajetreada, come saludable,

por sus estudios no tiene un suefo regular pero
intenta meditar las veces que puede, los fines de
semana sale a correr con su perro cuando no tiene
turno, es activa y moderna.

Metas:

® Romper estereotipos
socialmente.

Poder hacer meditacion durante el dia sin alterar
la agenda.

Ser mas organizada y productiva.

y poder distinguir

Frustraciones:

* No poder conseguir una cultura de orden en su
vida diaria.

Tener que llevar muchas cosas en su diario vivir.
Hacer perder las cosas.

No logra meditar diariamente.
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Introvertido Extrovertido
® o () ®
Sensitivo Intuitivo
=\
- () o o ®
Ldgico Emocional
=\
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Motivaciones:
Precio:
G
Innovacion:
G
Disefio:
G
Reputacion:
G
Confort:
G
Funcionalidad:
G
Marcas:
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5.3 PARTIDOS DE DISENO:
5.3.1 Forma

Soporte: Se ofrece un kit mindfulness que constara
de un manual, souvenirs y reloj inteligente sobre el
cual se trabajara.

Cromatica:La composicion cromética que se aplica-
ra, permitird una lectura clara y rapida de los men-
sajes, permitird una diferenciacién de cada ele-
mento dentro de la aplicacién. Se puede usar una
o varias combinaciones de color propuestas en el
primer capitulo, las cuales son: pasteles, relajacion,
agrado, frios, neutros, excitacion y calidos. Estos
juegos cromaticos seran jerarquicos de acuerdo a
lo que requiere el usuario y seran validados por el
target.

Tipografia: Se manejan tipografias estdndares para
pantalla que permitan la mejor legibilidad. Depen-
diendo de los tipos de elementos, se usaré juegos
tipogréficos con las fuentes estadndares y conside-
rando lo enunciado en el primer capitulo.

Diagramacion: Para la composicion de los elementos
de la pantalla, se usaran diferentes sistemas reticu-
lares tanto en columnas como modulares, basados
en la simetria, siempre en blusqueda de una co-
rrecta organizacion de la informacién para que la
aplicacién pueda ser usada correctamente.
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5.3.2 Funcioén

Usabilidad: Se considera que el disefio esté centra-
do en el usuario, por lo que se definird un sistema
de etiquetado que permita una facil interpretacién,
usando un lenguaje sencillo, asertivo y empético
para cualquiera de los 3 usuarios: pacientes, profe-
sionales o personas que hicieron del mindfulness
un estilo de vida.

Se van a utilizar diferentes recursos como: icono-
grafia, arquitectura de la informacion, etiquetado
y card sorting. Para la organizacion de la informa-
cidn, se realizard una taxonomia e inventario de los
contenidos, para de esta manera, tener presente
los requisitos funcionales de la aplicaciéon y me-
diante un card sorting se definira la arquitectura
de la informacion y se organizara la aplicacidon con
diferentes estructuras o sistemas de navegacién
como: estructura jerarquica, estructura reticulary
estructura lineal.

Funcion: El reloj inteligente contard con un sensor
de pulso el cual, al superar los 90 ppp, activarad un
sistema de emergencia de primeros auxilios psi-
colégicos, ademas de contar con una aplicacién
que registre la actividad y permita al usuario, hacer
mindfulness.

Este recurso servird como un modelo de negocio
pues se permitira registrar a los profesionales 'y
tendré tiempo de uso gratis, por tiempo limitado.
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5.4 PLAN DE NEGOCIOS:

Para el desarrollo de este proyecto se considera el

modelo canvas

Aeotwacion BTL Frofesionales de (a | Social meaia
- Hedes sociales zalud mental y Tisica - Pagina web
I - bkt directo I -Centros de I - Linea activa
I Ferias rchabil tacian I
-"_JEn.*taaeM.p*esa -Lentros de apoyo Porisiia
I ::-..I::II.-l "'-'li:l' B ::HIIE'T":‘I'E-‘. I
Librerias.
| - Casas naturistas y I
| I deportivas. |
| I I
L T ';_x.x--_‘-c--u
| [ Pp—— rotesionales T
| Clave: Lanales
Dhisenador Fan page
I | - Procuctor | nztagram
I -P'::--\:_EI.-I"'.-I::I:I' _|'| I 1wl
I Materia grima | Puolicaciznes en
I I - lmarenta I Estilo ce vida | revistas digitales
- Rpwislan
| I I I Sanvientrega
- hanvicio de motos
| I I I
I I | I

Asaciaciones

08

01 Segmento do u

clientes clientes:
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6 CONCLUSIONES

Tras concluir este capitulo, se puede determinar la
importancia de centrar el producto a una realidad
contextual; es decir, no solo pensar en generar el
producto sino en la utilidad que se brindaré a sus
usuarios, en la manera que estos estan involucra-
dos con el producto y como el producto se involu-
cra con ellos. Esta coyuntura entre ambas partes es
importante porque aportan estrategias que ser-
virdn para el desarrollo de los procesos creativos,
de modo que, esta informacién no se opone, mas
bien es informacién complementaria.

Esta es la Ultima etapa donde se levanta informa-
cion, en el siguiente capitulo se trabajaré en los
procesos creativos para desarrollar la grafica en
torno a la informacién obtenida en capitulos ante-
riores.
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Capitulo 3
PROGRAMACION




7.1 Generacion de diez ideas:

Se inicia el proceso de disefio con la generacidn
de ideas, para esto se ha realizado una tabla deta-
llando los distintos paréametros de disefio segun la
informacion recopilada en el Capitulo I.

Esta matriz se compone de la siguiente forma:

Tipografia Interfaz Cromdtica  Multimedia
I ching Serif Distributivos Célidos Analégico
Reloj inteligente Sans serif Asincronos Frios Digital
Agenda Mixta MNeutros Hibrido
Juegos de mesa Distributivos Relajacién
Kinect Linea abierta Sincronos Agrado
Arduino Linea cerrada Excitacion Lineal
Dados Intarfaces Pasteles Interactiva
Computadora Estética face to face
Celular Informativa
Libro Antropomérficos
Kit
Rasberge
Sistema de Nivel de — Experiencia
Navegacion Control SUREE De usuario ERTRAR
Lineal Programas Asistencia Experiencia Abierto
Reticular Abiertos Juego activa Cerrado
Jerarquizada Educar
Ramificada Programas |Material didictico| Experiencia
Paralela Cerrados Informativa pasiva
Concéntrica Prevencidn
Programas Vender
Semiabiertos
Directa
Indirecta
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Luego de un proceso de combinatoria se logré ob-
tener los siguientes resultados:

Idea 6: Libro interactivo, estética, calidos,
experiencia pasiva, esquema cerrada, multi-
media interactiva, jerarguica, asincronicos,se-
miabierto, informativa,

Idea 7: Kinect, informativa, agrado, experien-
cia activa, esquema cerrado, digital, lineal,
SiNCronos.

Idea 8: Arduinos, mixta, relajacion, Experien-
cia activa, cerrado, interactiva, reticular, face 2
face, cerrado, informativa,

Idea 9: Juego de mesa, estetica,neutros,
experiencia pasiva, abierto,analogico, con-
centrico, asincronica, cerrado, material didac-
tico.

Idea 10: Lector corporal, serif, empaéticos,
experiencia activa, abierto,analogico, con-
centrico, asincronica, cerrado, material didéc-
tico.
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Idea 6: Libro interactive, estética, calidos,
experiencia pasiva, esquema cerrado, multi-
media interactiva, jerarquica, asincronicos, se-
miabierto, informativa.

Idea 7: Kinect, informativa, agrado, experien-
cia activa, esquema cerrado, digital, lineal,
SINCronos.

Idea 8: Arduinos, mixta, relajacion, Experien-
cia activa, cerrado, interactiva, reticular, face 2
face, cerrado, informativa.

Idea ?: Juego de mesa, estetica,neutros,
experiencia pasiva, abierto,analogico, con-
centrico, asincronica, cerrado, material didac-
tico.

Idea 10: Lector corporal, serif, empaticos,
experiencia activa, abierto,analogico, con-
centrico, asincronica, cerrado, material didac-
tico.
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7.1.1 Seleccidon de tres ideas: 7.1.2 Idea Final:

|ldea2:Reloj inteligente,informati-
va,relajacion, experiencia activa, Reloj inteligente, experiencia activa,
esquema cerrado, concéntrica, lineal, jerarquico, empatico,
hibrido, jerarquizada,antropomérfico, relajacion.

semiabierto,asistencia.

|dea 4:Teléfono inteligente, sans serif,
agrado,experiencia activa, esquema
cerrado, interactiva, concéntrica,asin-
cronica,cerrado, directa.

ldea 10:Agenda, mixta, relajacidon,ex-
periencia pasiva,cerrado, hibrido, li-
neal, sincrénico,semiabierta,educati-
va.

Bocetos realizados como parte del proceso creativo
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Factibilidad politica

Factibilidad de tiempo

7.2 Factibilidad:

Factibilidad econémica

Factibilidad comercial

Factibilidad humana u operacional

Factibilidad técnica o tecnolégica

Anadlisis ecolégico

\/

Factibilidad organizacional

Factibilidad legal
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7.3 Proceso de desarrollo:

Se optd por la familia tipogréfica Avenir Next LT
Pro , partiendo de la necesidad de legibilidad,
apoyado de la busqueda de una tipografia que
aporte con tono amigable de comunicacion,
considerando que debe transmitir el mensaje
directamente, es decir que la tipografia no tenga
ambigiedades de lectura, ni que su estética sea
una razén para que el mensaje tome tiempo en ser
interpretado.

7.3.1 Tipografia:

Se optd por la familia tipografica Avenir Next LT
Pro , partiendo de la necesidad de legibilidad,
apoyado de la busqueda de una tipografia que
aporte con tono amigable de comunicacién,
considerando que debe transmitir el mensaje
directamente, es decir que la tipografia no tenga
ambigledades de lectura, ni que su estética sea
una razén para que el mensaje tome tiempo en ser
interpretado.

Avenir Next LT Pro / regular

Agniendae plam, eos rempella que
volorest, suntio. Et quossi core eate est

Avenir Next LT Pro / demi

Agniendae plam, eos rempella que
volorest, suntio. Et quossi core eate est

Avenir Next LT Pro / heavy condensed italic

Agniendae plam, eos rempella que
volorest, suntio. Et quossi core eate est
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BCD
EFGH
|lJKLM

abcdelghaijkimnfiopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

abcdefghaijkimniopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789



7.3.2 Cromatica:

La composicién cromatica que se aplicard, permitira
una lectura clara y répida de los mensajes, ademas,

permitird una diferenciacién de cada elemento
dentro de la aplicacién. Se puede usar una o varias
combinaciones de color propuestas en el primer
capitulo, las cuales son: pasteles, relajacion, agrado,

frios, neutros, excitacion y calidos. #FFFFEFE #874180 #9F5E9C

Estos juegos cromaticos seran jerarquicos de
acuerdo a lo que requiere el usuario y estas son
las propuestas usadas y la paleta elegida para el
proyecto

#CCCCCC  #004A62 #177186

5 0@

< Mindiuiness #4FA393  #D48034 #D99154

Presta
atencion
al contacto
de tu cuerpo
con el suelo

2

3

Meditacién Objetivos
< Guiada > < >

Diarios

#319A7F  #C64A30 #CASFAC

Propuestas planteadas en base al marco tedrico. Cromatica usada en el desarrollo de la interfaz.
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7.3.3 Iconografia:

Los iconos desarrollados contienen dentro de

si una simplificacién conceptual de cada tema o
bloque.Después, en la parte de digitalizacion se
procedid a crear una malla de 12 unidades por 8
unidades, dicha malla nos ayudara a geometrizar
los iconos y verificar que cada uno de estos
tuviere una proporciéon adecuada fomentando y
desarrollando un sistema gréfico para la interfaz.

Posteriormente se aplicé a los iconos en escala
de grises para revisar que existia una tonalidad
de comunicacién adecuada ademas esto nos

servira para e ayudar al usuario a interactuar con la

interfaz.
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7.3.4 Reticula:

Es necesario distribuir los objetos en la interfaz con
una légica estética evitando el aguzamiento de la
grafica por lo que en el desarrollo de la interfaz
de este proyecto se usa una reticula simétrica de 8
unidades por 12 unidades.

N 12u

MindPeace
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o O

Perfil Agenda

@ 9k

Pomodoro Ejercicios
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WatEN.. Walkth. WWatth.. Waloh.. Walch. Walth. Wath..

S
Walch. ‘Walch.. Walch_

Mapa de interaccion como experiencia de usuario.

Artes realizadas para la interfaz del proyecto.
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7.4 VALIDACION:

Validacidn realizada el 19 de junio del 2018

Maria de Lourdes Cedillo,Mg.

Docente de la facultad de psicologia
Universidad Catdlica de Cuenca

“Me interesa la idea, considero que
puede ser usado por pacientes que
superen el quinto de basica pues ya tienen
un nivel cognitivo avanzado "

ISP DT E N ST A7 A7 o
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Validacion realizada el 19 de junio del 2018

Martina Gonzalez Cedillo

Estudiante de la Unidad Educativa "Rosa de Jests Cordero”

“Me gustaria poder llamar a un contacto
de confianza aparte de o la profesional, me
gusta la idea, sin duda le contaria a mi
mejor amiga”

LIS IAT S BT I/ ST A7 I 7 o
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Validacidn realizada el 18 de junio del 2018

Sofia Durazno Palacios
Estudiante de la Unidad Educativa Maria Auxiliadora

“Me parece muy bonita la idea,
me agradan sus colores,
me gustaria saber mas informacién
sobre el “mindfulness” y es genial que no
tenga que adivinar el uso de los botones”

TSI AT/ S S o 7 4
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8 CONCLUSIONES

Al concluir este capitulo, se puede decir que, antes
de iniciar con el proceso de diseno, hubo que
clasificar y conocer muy bien el material ademas de
ejecutarse en torno al marco tedrico.

Ya iniciado el proceso de disefio fue muy importante
cumplir los objetivos para luego generar contenido
adicional, ya que con un buen marco tedrico y un
buen proceso creativo las soluciones pueden salirse
de los tiempos determinados, ademas en esta fase
también fue preciso encontrar soluciones factibles 'y
viables, que luego de haber sido estudiadas desde

diferentes perspectivas, resultaron ser [as OpCiones  ——

correctas al proyecto.
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9 Conclusiones Finales

El objetivo del proyecto fue contribuir con la mejora
en la salud mental de personas jovenes mediante
disefo grafico y multimedia para potenciar el
uso y aplicacién de tratamientos psicoldgicos en
preadolescentes.

Para el desarrollo de "MindPeace” se realizaron
diferentes etapas de las que se puede mencionar:
la investigaciéon de teorias y conceptos, donde
desde la psicologia se pudo clasificar por olas los
diferentes tratamientos, luego se hizo un anélisis
del producto, disefio de la aplicacion multimedia,
validaciéon a partir de la informacidn levantada
sobre el usuario y considerando el marco teérico.

Con la creacién de esta aplicacion, se pudo realizar
un aporte al campo de la psicologia ecuatoriana
para prevenir y cuidado de la salud mental,como
resultado de este proyecto, se obtuvo una
aplicacion multimedia en versién demo, que no
solamente funciona en relojes inteligentes, sino en
diferentes dispositivos electrénicos, y que en base
a lavalidacién se recomienda usar en adolescentes.
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9 Recomendaciones

Es también recomendable escoger de manera
correcta los medios y la tecnologia a usar, ya que en
gran medida, de esto depende las soluciones y la
calidad de cualquier propuesta, asi como también
el progreso o ralentizacion del proyecto.

Para un proyecto de disefio multimedia, es
importante partir de un marco teérico general y a
su vez considerar la tecnologia actual desde sus
licencias y costo de las mismas, sin desvincularse
del marco tedrico, se debe estar planteados vy
pensados los procesos sobre un cuaderno antes
de pasar al plano digital, esto ayudard a ahorrar
tiempo.

En lo que respecta al proceso de disefio es
importante tener ciertas técnicas de trabajo y sobre
todo dejar descansar el proyecto por tiempos
determinados, ya que muchas veces, el disefador
se queda estancado con las ideas haciendo maés
complejo la solucién, dejando descansar la mente y
sometiendo a criterios de otras personas se puede
encontrar soluciones sencillas, eficaces y creativas.
Es importante que el disefador trabaje con co-
tutores que abarquen desde otra perspectiva el
proyecto, ademas de co-tutores se recomienda
conseguir personas que correspondan al target,
al cual se le puede hacer preguntas del proyecto
y mediante sus respuestas se puede trabajar de
manera complementaria a la teoria.

Durante todo el desarrollo del proyecto se deber
ser organizado, especialmente con la informacion
con la que se trabaja, dénde se deben generar
respaldos y considerar una agenda personal de
trabajo con tiempos determinados previamente.
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Para concluir, es importante cumplir los procesos,
en especial para la diagramacién del proyecto,
se debe tener los textos finales aprobados para
proceder con la diagramacién, ahorrando tiempo
valioso para el proyecto.



10 Anexos:

10.1 EJERCICIOS
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10.2 ABSTRACT

ABSTRACT

Tithe: Graphic design and multimedia 1o foster the usage and application of psychological
treatments in pre-toenagers

Within the sustainable development of the UN, it is urged 1o take care of people’s mental
health. I our country this is not the exceplion. That is why the Ministry of Health
identifies anxicty and depression among the main mental disorders recorded in Eceador,
Lack of knowledge or linle inerest together with the false stereotypes of psychological
treatments become the reasons of the high rate of those disonders that has been registered
mnowidays, With the support of the psvchological technigue “mindfulness™ along with
creative techniques and multimedia design, a graphic of an application for sman watches
was developed and allocated to patients diagnosed with these alterations as contribution 1o
the prevention of mental diseases,

kKey words; Mindfulness, full awareness, multimedia  design, memal  disorders,

psychotherapy.
Student Director
Fabiin Dominguez Cristian Alvarracin
i;“'l
A . Translated by,
Rt oo
Uk U-!'.‘h-r_:l@"'-" e
AFUXY :
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