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RESUMEN
En Ecuador entre 2023 y 2024 existían alrededor 
de 7918 casos diagnosticados de TDAH. En este 
proyecto de titulación se exploraron estrategias 
de apoyo al tratamiento de esta condición desde 
el quehacer del diseño gráfico y, especialmente, 
el diseño multimedia. Se identificó al diseño de 
aplicaciones como una herramienta interesante 
y eficiente para organizar la cotidianeidad de 
quienes padecen TDAH. Finalmente, el proyecto 
concluyó con la creación de una aplicación 
móvil que integra funciones específicas para la 
focalización y la gestión efectiva del tiempo. 

Palabras clave:
aplicación móvil, gestión de tiempo, estrategias 
de apoyo, focalización, integración de funciones.
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ABSTRACT
In Ecuador, between 2023 and 2024, there were 
around 7918 diagnosed cases of ADHD. This 
graduation project explored support strategies 
for the treatment of this condition through the 
field of graphic design, particularly focusing on 
multimedia design. The design of applications 
was identified as an interesting and efficient 
tool for organizing the daily lives of those with 
ADHD. Finally, the project concluded with the 
creation of a mobile application that integrates 
specific functions for focusing and effective time 
management.

Key words:
mobile application, time management, support 
strategies, focusing, function integration.
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Objetivos

General

Aportar a los tratamientos de TDAH mediante el 
desarrollo de un producto gráfico apoyado en la 
tecnología para mejorar la vida cotidiana de las 
personas con este trastorno.

Identificar las cuestiones clave del TDAH y su im-
pacto en la vida cotidiana de quienes lo padecen.

Analizar los soportes multimediales y enfo-
ques pertinentes para el aboradaje de las 
problemáticas derivadas del TDAH.

Diseñar un producto gráfico multimedia di-
rigido a apoyar el desempeño cotidiano de 
personas  con TDAH.

Especificos



Introducción.
El Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactivi-
dad (TDAH) es una condición que afecta la capa-
cidad de concentración, organización y ejecución 
de tareas cotidianas, impactando la calidad de 
vida de quienes lo padecen. Esta tesis propone el 
desarrollo de una aplicación móvil diseñada para 
asistir a personas con TDAH en su vida diaria. Me-
diante el uso de diseño multimedia, la aplicación 
busca mejorar la eficiencia en la realización de 
tareas y el monitoreo del estado socioafectivo de 
los usuarios.

El objetivo principal es crear una plataforma de 
apoyo que, a través de recordatorios y herra-
mientas de seguimiento, facilite la organización y 
la gestión de actividades cotidianas. Se plantea 
la hipótesis de que una herramienta digital bien 
diseñada puede ofrecer un soporte significativo y 
mejorar la autonomía de las personas con TDAH.

La investigación incluye un análisis de necesida-
des específicas de los usuarios y una revisión de 
las soluciones existentes en el mercado, seguido 
del diseño y prueba de un prototipo de la aplica-
ción. Este estudio tiene como meta proporcionar 
una solución práctica y accesible que contribuya 
a mejorar la calidad de vida de las personas con 
TDAH.



Problemática.
El trastorno por déficit de atención con hiperac-
tividad, TDAH, es una condición común, caracte-
rizada por la falta de atención, hiperactividad e 
impulsividad. Se cree que tiene múltiples causas 
y ha sido extensamente estudiado en niños. Sue-
le empezar durante la infancia y puede persistir 
hasta la edad adulta (Pascual - Castroviejo I, 2014), 
las personas con TDAH enfrentan un mayor ries-
go de comportamiento inadecuado y problemas 
de salud física debido a los accidentes frecuentes 
que pueden experimentar. Además, su salud men-
tal se ve afectada debido al rechazo por parte de 
quienes los rodean, lo que dificulta sus interaccio-
nes sociales (Hernández Martínez M, 2017), el trata-
miento para el TDAH tiene como objetivo mejorar 
la calidad de vida de los afectados. Actualmente, 
el metilfenidato es el medicamento preferido se-
gún las pautas médicas, pero también se conside-
ran terapias cognitivas conductuales, apoyo psi-
cológico y enfoques controvertidos como cambios 
en la dieta y ejercicio físico (Rabito - Alcón María, 
2014), El 5% de infantes tiene TDAH y afecta más a 
los varones, según el Manual Diagnóstico de Tras-
tornos Mentales de la Asociación Americana de 
Psiquiatría (DSM- IV). En Ecuador, el Ministerio de 
Educación registra 7 918 niños con este trastorno 
en establecimientos públicos (Mariela Rosero, 2017), 
es crucial que los padres adquieran habilidades 
para manejar las emociones que van a enfren-
tar, como la ira, frustración y ansiedad. Estas 
emociones son inevitables durante el proceso de 
aceptación y posterior intervención, por lo que es 

fundamental que estén preparados para afrontar-
las adecuadamente (Meca Martinez Rocio, 2023), 
el adulto con TDAH no es capaz de activar y con-
trolar adecuada y simultáneamente las siguien-
tes funciones: prestar atención, iniciar y detener 
acciones, mantenerse alerta, esforzarse, utilizar la 
memoria a corto plazo.El déficit de atención y la 
impulsividad  pueden originar accidentes labora-
les, domésticos y de tráfico, problemas de pareja 
y en las relaciones interpersonales, problemas de 
rendimiento laboral. Esto genera sentimientos de 
tristeza y fracaso. En ocasiones hay abuso de sus-
tancias, abuso de alcohol… El TDAH presenta un 
factor de riesgo independiente para desarrollar 
un trastorno por consumo de sustancias. La tasa 
de uso/abuso de sustancias en TDAH no tratados 
es tres veces mayor que en la población general 
(Fundación Ingada, 2021), en Ecuador la prevalen-
cia de TDAH, teniendo en cuenta cada especifica-
ción, es del 7,3% para el subtipo combinado, 6,5% 
para el subtipo desatento y 2,85% para el subtipo 
hiperactivo/impulsivo. Además, se encontró que 
no existen diferencias estadísticamente significa-
tivas en cuanto al género.(Dámaris Abigail Zula 
Hidalgo, 2021), con el contexto dado en cuanto al 
tema podemos ver la oportunidad del diseño grá-
fico, siendo un punto angular en la creación de 
experiencias y materiales para mejorar la calidad 
de vida de las personas que padecen TDAH.
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Evolución histórica del TDAH.1.1
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Antes de que el Trastorno por Déficit de Atención 
e Hiperactividad (TDAH) fuera reconocido en el 
Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastor-
nos Mentales (DSM), hubo descripciones clínicas 
de pacientes que mostraban no solo los síntomas 
nucleares del trastorno, sino también dificulta-
des en la gestión emocional. Barkley (2011), en su 
investigación sobre la historia médica del TDAH, 
señaló que desde 1902, George Still lo describió 
como el “síndrome de la regulación moral del com-
portamiento deficiente”, observando distracción, 
impulsividad, hiperactividad y dificultades en la 
regulación emocional. Desde los años cincuenta 
hasta los setenta, el TDAH recibió diversos nom-
bres, como “disfunción cerebral mínima” y “síndro-
me del niño hiperactivo”, todos ellos destacando 
la autorregulación emocional deficiente como una 
característica central. Estos aspectos fueron evi-
dentes en estudios posteriores, como el realizado 
por Reimherr et al. (2005), quienes examinaron a 
individuos diagnosticados con disfunción cerebral 
mínima en la infancia y encontraron una variedad 
de síntomas emocionales reportados por sus pa-
dres en la edad adulta (Alpízar y Velázquez, 2019).

Imagen 1. Chica aburrida. Por freepik

Índice
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1.1.1 Trastorno por déficit de atención e 
hiperactividad (TDAH).

El TDAH es uno de los trastornos del neurodesa-
rrollo más comunes en la infancia con un diagnós-
tico que a menudo persiste hasta la adultez. Los 
niños con esta condición pueden experimentar 
dificultades para prestar atención, controlar im-
pulsos o manifestar un nivel de actividad excesivo 
(CDC, 2019).
Herrera Camarillo (2023) sostiene que afecta al 
8,8% de la población mundial; además, por su etio-
logía y sintomatología variables, requiere de un 
diagnóstico temprano y de tratamientos multimo-

dales. No obstante, la misma autora señala las li-
mitaciones en el acceso a los tratamientos debido 
a restricciones presupuestarias en salud mental y 
enfatiza la necesidad de reducir el estigma y pro-
mover políticas y financiamiento accesibles para 
abordar este trastorno. 

Imagen 2. Diagnóstico y manejo del TDAH en la niñez. Por Unamglobal.



1.1.2 Consideraciones específicas del 
trastorno.

El TDAH puede tener un impacto significativo en 
diversas áreas de la vida de las personas que lo 
padecen, incluido el rendimiento académico, las 
relaciones personales y la salud mental. La de-
tección temprana en la escuela y la colaboración 
entre padres, maestros y profesionales de la salud 
son fundamentales para abordar las necesidades 
individuales de los estudiantes con el trastorno 

(Shirin Hasan, 2020). Además, la psicoeducación 
podría ser una alternativa, ya que la población 
infantil y juvenil con TDAH necesita comprensión, 
empatía y soluciones para las complicaciones aso-
ciadas, lo que revela la importancia de un enfoque 
integral en el diagnóstico y tratamiento (Carmelo 
et al., 2017).

20

Imagen 3. 10 medidas para ayudar a alumnos con TDAH dentro de clase



1.1.3 Signos y síntomas 
del TDAH.
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El Baptist Health System (2023) expone que el TDAH 
en adultos afecta aproximadamente a 10 millones 
de personas, en algunos casos presentando una 
falta de diagnóstico común. Los signos incluyen 
dificultades para mantener la atención, problemas 
de memoria y gestión del tiempo, impulsividad, 
trastornos del estado de ánimo, imagen negativa 
de sí mismo, problemas en las relaciones interper-
sonales, fatiga, abuso de sustancias y rendimiento 
inconsistente en el trabajo. Por la variabilidad en 

la sintomatología, es importante buscar un diag-
nóstico y tratamiento adecuados, que pueden in-
cluir medicamentos, terapia cognitivo-conductual, 
intervenciones conductuales, manejo del estrés, 
una dieta saludable, suficiente descanso y apo-
yo familiar. Se destaca que los médicos pueden 
alentar a los familiares a participar en sesiones 
de asesoramiento o seminarios para comprender 
cómo pueden contribuir al bienestar de la persona 
con TDAH.

Imagen 4. Ideas equivocadas sobre el TDAH



1.1.4 Consecuensias del TDAH.
Los niños con TDAH tienen más riesgo de ser víc-
timas de bullying debido a su impulsividad. Otros 
cinco desafíos comunes incluyen dificultades en 
las señales sociales, conservar amistades, mante-
nerse en tema, ser confiable y manejar emociones. 
Por ello Martínez (s. f.) enfatiza la importancia de 
intervenir y promover habilidades sociales en es-
tos infantes. La colaboración entre padres y es-
cuela, junto con la prevención y la psicoeducación 
son clave para abordar esta condición. Además, 
estrategias como: juegos de roles, actividades gru-
pales, grabar conversaciones y planificación cola-
borativa pueden ayudar con los distintos desafíos 
(Morin, 2020).
En las personas que padecen TDAH existe mayor 
debilitamiento de la capacidad regulatoria cons-
tituyendo una característica de esta condición.  
Concordando Barkley y Murphy (2009) destacan 
la impulsividad y una deficiente autorregulación 
emocional. Un individuo es capaz de autorregu-
larse cuando logra inhibir una reacción emocional 
fuerte provocada por un evento, para luego cal-
marse y reenfocarse en otro asunto que permita 
evadir esa circunstancia y así moderar esa emo-
ción inicial. Los autores establecen esta deficien-

22

cia como una característica relevante del trastor-
no caracterizada por impaciencia, baja tolerancia 
a la frustración, temperamento fuerte, enojo fácil, 
irritabilidad y una propensión general a ser fácil-
mente alterado emocionalmente (Alpízar y Veláz-
quez, 2019).

Imagen 5. Síntomas del TDA vs los del TDAH en niños: ¿Cuál es la 
diferencia?

Índice



1.1.5 Diseño para la vida.
Rodríguez (2022) propone una reflexión sobre la 
noción de una “vida equilibrada”, criticando la 
falta de un enfoque holístico en los métodos con-
vencionales de gestión personal. Destaca dos 
enfoques comunes: la procrastinación, donde se 
privilegia el presente, y el perfeccionismo, que 
implica un control excesivo y planificación meticu-
losa. Para un diseño de vida holístico, los tres pila-
res: objetivos integrados, autorregulación y ajuste 
de expectativas según el contexto son necesarios. 
Los enfoques antes mencionados, practicados en 
conjunto, mejoran el bienestar, la productividad 
y el sentido de logro. Además, que consideran la 
importancia del aprendizaje continuo y la volun-
tad de explorar y adaptarse, ofreciendo ejemplos 
prácticos para diseñar objetivos integrados en 
diversas áreas de la vida. El énfasis recae en cam-
biar de metas separadas a objetivos integrados 
para lograr una vida más plena y satisfactoria.
Según Dotan y Ventura (2018), el concepto de dise-
ño inclusivo resulta limitado para describir com-
pletamente su alcance, ya que no abarca todas 
las actividades y resultados del curso. Las ideas 
generadas hasta la fecha han permitido una me-
jor comprensión de las raíces y valores de DFL, lo 
que ha llevado a su percepción no solo como una 
evolución, sino desde un cambio de paradigma en 
el diseño y la ejecución de proyectos contemporá-
neos.  

Ir más allá del diseño inclusivo significa dos cam-
bios importantes que los profesionales y educa-
dores contemporáneos deberían tener en cuenta. 
En primer lugar, considerar un proyecto no por 
su resultado, creando así los límites clásicos entre 
la subdisciplina del diseño, sino más bien por lo 
que se denomina la “situación de diseño” (Ventura, 
2018). La misma requiere de una solución adecua-
da para las distintas capas de socios de diseño. 
Por ejemplo, el rediseño de una prótesis implica 
al menos cuatro niveles de usuarios: el personal 
médico, el paciente, la familia u otros cuidadores, 
y el entorno sociocultural que podría conducir al 
estigma u otras influencias sobre el uso o la falta 
del objeto. En segundo lugar, siguiendo esta pri-
mera conjetura, se sigue describiendo al diseña-
dor no como un solucionador de problemas o un 
proveedor de servicios, sino más bien como el eje 
de la rueda, un mediador o un intérprete visual y 
material que conecta a varios profesionales. Este 
personaje traducirá las necesidades de los socios 
de diseño al ingeniero, o incluso aprovechará el 
conocimiento específico de los profesionales de 
la salud frente al potencial de las agencias guber-
namentales locales o las organizaciones (Dotan y 
Ventura, 2018).
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1.1.6 Diseño Universal.
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El Diseño Universal sigue siendo un concepto 
desconocido o confuso para muchas personas. Es 
importante y oportuno insistir en esta tendencia 
que cobra cada día más importancia por el sos-
tenido aumento de la población de mayor edad y 
el derecho a la participación de las personas con 
discapacidad o con deficiencias en su funcionali-
dad (Pamela, 2022).

Imagen 6. ¿Por qué debes aplicar el diseño universal en tus pro-
ductos y servicios?



1.1.7 Principios del Diseño Universal.
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“Los autores, un grupo de arquitectos, diseñado-
res de producto, ingenieros e investigadores de 
diseño ambiental, colaboraron para establecerlos 
siguientes Principios de diseño Universal, de for-
ma que sirvan como guía a un amplio espectro de 
disciplinas del diseño; entre los cuales se incluyen 
entornos, productos y comunicaciones. Los siete 
principios pueden ser usados para evaluar dise-
ños existentes, como guía en el proceso de diseño 
y para educar tanto a diseñadores como consumi-
dores sobre las características de entornos y pro-
ductos de uso más fácil.

PRINCIPIO UNO: Uso equitativo
El diseño es útil y vendible a personas con diver-
sas capacidades. 
Guías:

 1a. Proporciona las mismas formas de uso 
para todos: idénticas cuando sea posible, equiva-
lentes cuando no.

 1b. Evita segregar o estigmatizar a cualquier 
usuario.

 1c. Todos los usuarios deben de contar con 
las mismas garantías de privacidad y seguridad.

 1d. Que el diseño sea agradable para todos.

PRINCIPIO DOS: Uso Flexible
El diseño se acomoda a un amplio rango de prefe-
rencias y habilidades individuales.
Guías:

 2a. Ofrece opciones en las formas de uso.

 2b. Sirve tanto para los diestros como para 
los zurdos.

 2c. Facilita al usuario la precisión y exactitud.

 2d. Se adapta al ritmo del uso del usuario.

Imagen 7. Hablemos de diseño.
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PRINCIPIO TRES: Uso Simple e Intuitivo
EL uso del diseño es fácil de entender, sin importar 
la experiencia conocimiento, habilidades del len-
guaje o nivel de concentración del usuario.
Guías:
 3a. Elimina la complejidad innecesaria.

 3b. Es consistente con la intuición y expecta-
tivas del usuario.

 3c. Se acomoda a un rango amplio de gra-
dos de alfabetización y conocimientos del lengua-
je.

 3d. Ordena la información de acuerdo a su 
importancia.

 3e. Proporciona información y retroalimenta-
ción eficaces durante y después de la tarea.

PRINCIPOP CUATRO: Información Perceptible
El diseño transmite la información necesaria de 
forma efectiva al usuario, sin importar las condi-
ciones del ambiente o las capacidades sensoriales 
del usuario.
Guías:

 4a. Utiliza diferentes medios (pictóricos, 
verbales, táctiles) para la presentación de manera 
redundante de la información esencial.

 4b. Maximiza la legibilidad de la información 
esencial.

 4c. Diferencia elementos de manera que pue-
dan ser descritos por sí solos (por ejemplo, que las 
instrucciones dadas sean fáciles de entender).

 4d. Proporciona compatibilidad con varias 
técnicas o dispositivos usados por personas con 
limitaciones sensoriales.

PRINCIPIO CINCO: Tolerancia al Error
El diseño minimiza riesgos y consecuencias adver-
sas de acciones involuntarias o accidentales.
Guías:
 5a. Ordena los elementos para minimizar el 
peligro y errores; los elementos más usados están 
más accesibles; los elementos peligrosos son elimi-
nados, aislados o cubiertos.

 5b. Advierte de los peligros y errores.
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 5c. Proporciona características para contro-
lar fallas. 

 5d. Descarta acciones inconsistentes en ta-
reas que requieren concentración.

PRINCIPIO SEIS: Mínimo Esfuerzo Físico
El diseño puede ser usado cómoda y eficientemen-
te minimizando la fatiga.
Guías:
 6a. Permite al usuario mantener una posición 
neutral de su cuerpo.

 6b. Usa fuerzas de operación razonables.
 6c. Minimiza las acciones repetitivas.

 6d. Minimiza el esfuerzo físico constante.

PRINCIPIO SIETE: Adecuado Tamaño de Aproxima-
ción y Uso.

Proporciona un tamaño y espacio adecuado para 
el acercamiento, alcance, manipulación y uso, in-
dependientemente del tamaño corporal, postura o 
movilidad del usuario.
Guías:

 7a. Proporciona una línea clara de visibilidad 
hacia los elementos importantes, para todos los 
usuarios de pie o sentados.

 7b. Proporciona una forma cómoda de al-
canzar todos los componentes, tanto para los 
usuarios de pie como sentados.

 7c. Acomoda variantes en el tamaño de la 
mano y asimiento.

 7d. Proporciona un espacio adecuado para 
el uso de aparatos de asistencia o personal de 
ayuda.

Hacemos notar que estos Principios de Diseño 
Universal abarcan sólo diseños de uso univer-
sal, mientras que la práctica del diseño involucra 
no sólo la consideración de facilidad de uso. Los 
diseñadores deben incorporar otras consideracio-
nes como economía, ingeniería, cultura, género y 
aspectos ambientales en sus procesos de diseño. 
Estos principios ofrecen al diseñador una guía 
para integrar aspectos que satisfagan las necesi-
dades de la mayor cantidad de usuarios posibles” 
(Connell Bettye Rose et al., 1997). 
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1.1.8 Diseño gráfico multimedia.

El concepto de multimedia se refiere a la combi-
nación de diferentes medios como: texto, sonido, 
imágenes, gráficos y video en un sistema infor-
mático. Un aspecto relevante es la interactividad 
en la presentación multimedia, donde el usuario 
puede influir en la secuencia y desarrollo de la 
información. Por otro lado, hipermedia se define 
como la combinación de hipertexto y multimedia. 
En síntesis, estos dos conceptos, permiten concluir 
que el texto explora la definición, características y 
aplicaciones de la multimedia en el contexto di-
gital (Tecnologías para los Sistemas Multimedia, 
2005, p. 3 - 5).
El Diseño Multimedial implica la integración de 
diversos medios, como texto, imágenes, audio y 

video, con el objetivo de crear contenidos interac-
tivos y atractivos. Esta rama del diseño se centra 
en la creación de materiales digitales destinados 
a plataformas web, aplicaciones móviles y dispo-
sitivos interactivos. En términos de habilidades 
requeridas, se caracteriza por poseer competen-
cias en diseño gráfico, programación, animación, 
edición de audio y video, junto con una sólida 
comprensión de la experiencia del usuario (UX) 
(Duncan Federico, 2023).

Imagen 8. Diseño gráfico multimedia.

Índice
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1.1.9 Tipos de diseño multimedia.
En el proceso de diseño de cualquier producto, 
sea o no multimedia, que implique transmitir in-
formación por cualquier vía, deberemos tener en 
cuenta varias cuestiones para asegurar la trans-
misión óptima del mensaje. Se trata de cuestiones 
que orientan en la toma de decisiones sobre lo 
que el usuario va a ver y conqué estructura, pero 
también relacionadas con cómo va a verlo, cuán-
do, y con qué ritmo y de qué forma va a poder 
interactuar con el mensaje.

Así pues, un programa multimedia puede tener 
tres tipos de diseño:

 •Diseño de la información: cómo organiza-
mos la información para promover la claridad en 
la comunicación de las ideas.
 •Diseño de la interacción: cómo organizare-
mos la interacción del usuario con el producto y 
qué posibilidades le daremos.
 •Diseño de la presentación: qué apariencia 
tendrá el producto.

Nuestro planteamiento será más complejo y debe-
rá considerar ideas claves sobre diseño instruc-
tivo en función de la importancia que tengan en 
nuestro proyecto los objetivos de aprendizaje. Si, 
además, nuestro producto tiene una intención co-
mercial, de venta de una idea, de un producto, de 
un servicio, etc., deberemos contar con expertos 

en marketing para elaborar un diseño comercial o 
publicitario del producto. Finalmente, se deberán 
respetar ciertos criterios en cuanto a la sensación 
que se quiere producir en el usuario, por lo que se 
prestará especial atención al diseño artístico.
Así pues, existen otros tipos de diseño que no se 
aplican siempre sino en función de los contenidos 
y del tipo de producto:

 •Diseño instructivo: cómo organizamos la 
información para promover el aprendizaje.
 •Diseño comercial o publicitario: cómo dise-
ñaremos el producto para promover su venta.
 •Diseño artístico: cómo organizamos la infor-
mación para que cree sensaciones y emociones al 
usuario.

Los procesos de diseño comercial y artístico tras-
cienden los objetivos de este módulo. Trataremos 
brevemente algunas cuestiones del diseño del 
aprendizaje y centraremos nuestra atención en el 
diseño de la información, la interacción y la pre-
sentación.
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1.1.10 El diseño del aprendizaje en materiales 
educativos

El diseño del aprendizaje permite planificar el 
proceso de enseñanza/aprendizaje. Se trata de 
una reflexión que únicamente se realiza si debe-
mos realizar un material con fines educativos. En 
consecuencia, todos los productos que contengan 
información tienen un diseño comunicativo, pero 
no todos los productos comunicativos necesitan 
un diseño del aprendizaje.

Las cuestiones clave en este diseño son:

 •¿Qué objetivos se pretenden?
 •¿A qué contenidos corresponden?
 •¿Qué tipo de actividades permiten alcanzar  
 estos objetivos?
 •¿Cómo organizo la información para facili 
 tar su comprensión?
 •¿Qué metodología didáctica emplearemos?
 •¿Cómo y cuándo será evaluado el aprendi 
 zaje del usuario?

Muchas de las ideas propias del diseño educativo 
nos serán también útiles en el diseño de produc-
tos con fines no educativos. Para llevar a cabo el 
diseño del aprendizaje podríamos centrarnos en 
alguna de las teorías psicológicas del aprendiza-
je más relevantes: la teoría conexionista defiende 
que se aprende por la creación de relaciones y 

conexiones entre estímulos y respuestas; la teoría 
cognitiva describe el aprendizaje como un pro-
ceso personal que surge a partir de la interpreta-
ción de la propia experiencia. Kemp y Smellie (1989) 
establecieron una lista de los criterios didácticos 
que se deben mantener con independencia de la 
elección de una u otra teoría del aprendizaje. Se 
trata de las Generalizaciones de las teorías del 

Imagen 9. Diseño y elaboración de materiales didácticos.
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aprendizaje, según las cuales cualquier material 
debe:

 •Promover la motivación del usuario.
 •Tener en cuenta las diferencias individuales.
 •Presentar primero los objetivos de aprendi 
 zaje.
 •Organizar el contenido en apartados signi 
 ficativos u ordenando la información en uni 
 dades pequeñas, evitando el exceso de in 
 formación.
 •Tener en cuenta qué conocimientos previos  
 requiere tener el usuario que va a utilizar el  
 material.
 •Utilizar las emociones, el humor, los ejem 
 plos, las conexiones con la realidad.
 •Promover la participación del usuario, la  
 interacción, el «aprender haciendo».
 •Asegurarse de que el usuario reciba res 
 puestas adecuadas.
 •Potenciar el refuerzo positivo, orientando  
 sobre la respuesta correcta y animando a  
 continuar.
 •Utilizar la práctica y la repetición en aque 
 llas actividades que lo requieran.
 •Asegurar la aplicabilidad del material en la  
 vida real del usuario potencial. 
(Diseño multimedia – Tipos de diseño en un pro-
ducto multimedia, s.f)



32

1.1.11 El mundo del diseño multimedia: conceptos 
esenciales y aplicación práctica.

El diseño de multimedia es un campo fascinante 
donde se combinan imágenes, sonido e interactivi-
dad para crear experiencias cautivadoras. Requie-
re creatividad para dar vida a ideas abstractas y 
dominio de software especializado para materiali-
zarlas, los diseñadores utilizan programas de edi-
ción de imágenes y video, software de animación 
3D, herramientas de diseño gráfico y muchas otras 
aplicaciones para crear sus obras maestras. La 
interacción es clave, ya que los diseñadores deben 
asegurar una experiencia intuitiva y placentera 
para los usuarios. En resumen, el diseño de mul-
timedia fusiona la creatividad, la tecnología y la 
comunicación para cautivar a través de imágenes, 
sonidos y experiencias interactivas (Ridge, 2024)
Principales aplicaciones multimedia y su impacto 
en el diseño gráfico.

El diseño gráfico y las aplicaciones multimedia 
están estrechamente relacionados, ya que ambas 
disciplinas se complementan y se benefician mu-
tuamente. En este artículo, exploraremos las prin-
cipales aplicaciones multimedia y su impacto en el 
diseño gráfico.

 1. Diseño web: El diseño web es una de las 
aplicaciones multimedia más importantes en el 
mundo del diseño gráfico. El diseño de sitios web 
combina elementos visuales, como imágenes, 

Imagen10. Qué hace un diseñador multimedia: expertos en el mundo interactivo
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colores y tipografía, con elementos interactivos, 
como enlaces y animaciones, para crear una expe-
riencia visualmente atractiva y funcional para los 
usuarios. El diseño gráfico juega un papel crucial 
en la creación de la identidad visual de un sitio 
web, asegurando que sea coherente con la marca 
y transmita el mensaje adecuado.

 2. Diseño de interfaces de usuario (UI): Las 
interfaces de usuario son parte integral de mu-
chas aplicaciones multimedia, como aplicaciones 
móviles y software interactivo. El diseño gráfico en 
el ámbito de la UI se centra en crear una estruc-
tura visual que sea intuitiva, fácil de usar y estéti-
camente agradable. Esto implica la selección de 
colores, tipografía, iconos y otros elementos visua-
les que mejoren la experiencia del usuario. 

 3. Diseño de animación: La animación es una 
forma efectiva de transmitir ideas y contar histo-
rias a través del uso de imágenes en movimiento. 
El diseño gráfico desempeña un papel fundamen-
tal en el diseño de animaciones, ya que se encarga 
de crear los elementos visuales que darán vida a 
la animación. Esto incluye la creación de perso-
najes, escenarios, objetos y efectos visuales que 
capturarán la atención del espectador.

 4. Diseño de publicidad: El diseño gráfico es 
esencial en la creación de anuncios publicitarios, 
tanto en medios impresos como digitales. Los di-
señadores gráficos se encargan de crear diseños 
visualmente atractivos que comuniquen eficaz-
mente el mensaje del anuncio y atraigan la aten-

ción del público objetivo. Esto incluye la selección 
de colores, imágenes, tipografía y diseño de layout 
para lograr los objetivos publicitarios.
 5. Diseño de identidad de marca: El diseño 
gráfico desempeña un papel crucial en la creación 
de la identidad visual de una marca. Esto implica 
el diseño del logotipo, selección de colores corpo-
rativos, tipografía y otros elementos visuales que 
representen la esencia y personalidad de la mar-
ca. La identidad visual coherente y bien diseñada 
ayuda a diferenciar a una empresa o producto de 
la competencia y contribuye a construir una ima-
gen sólida en la mente del público.

Las principales aplicaciones multimedia, como el 
diseño web, diseño de interfaces de usuario, dise-
ño de animación, diseño de publicidad y diseño de 
identidad de marca, tienen un impacto significa-
tivo en el mundo del diseño gráfico. Estas aplica-
ciones permiten a los diseñadores gráficos crear 
experiencias visuales cautivadoras y efectivas, 
comunicar mensajes claros y ayudar a construir 
una identidad visual sólida para marcas y produc-
tos (Ridge, 2024).
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1.1.12 Apps moviles.

Las aplicaciones son programas informáticos 
diseñados para realizar funciones específicas 
y simplificar tareas complejas en la experiencia 
informática de las personas. Se diferencian de los 
sistemas operativos y lenguajes de programación 
al cumplir funciones puntuales de uso común. Es-
tas pueden venir preinstaladas o descargarse de 
tiendas específicas para cada sistema operativo, 
como Microsoft, AppStore o PlayStore. Empresas 
como Microsoft Office o Adobe CS ofrecen suites 
de aplicaciones. Las “apps móviles” son diseñadas 
para dispositivos como celulares o tabletas, mien-
tras que las de computadoras se conocen como 
aplicaciones de escritorio (GCF Global, 2018).
Yeeply (2022) destaca la relevancia del diseño y la 
usabilidad en el desarrollo de aplicaciones móvi-
les. Estas deben ser óptimas y considerar factores 
como el tipo de usuario y la imagen corporativa. 
Un buen diseño no solo mejora la experiencia del 
usuario, sino que también atrae a nuevos clientes 
potenciales. No obstante, se requiere integrar di-
seño y usabilidad de manera equilibrada, donde la 
segunda debe primar sobre la primera. Además, es 
ideal definir el funcionamiento de la app antes de 
abordar el diseño, destacando la importancia de 
la relación entre tonalidades y colores con la mar-
ca, para garantizar el éxito de la misma. 

El diseño de aplicaciones móviles consiste en es-
tructurar la navegación de la aplicación a partir 
de la lista de funcionalidades de la solución y 
definir las directrices visuales que se aplicarán a 
los distintos elementos y pantallas. Por lo tanto, 
garantiza, por un lado, que la información esté 
bien estructurada y comprueba que la navegación 
y funcionalidad de la app fluyan correctamente, 
asegurando una experiencia de usuario adecua-
da. Y por otro, se encarga de que el look and feel 
de la app vaya acorde con la guía de estilo de la 
marca y sea atractivo para el tipo de usuario al 
que se dirige (Castillo, 2022).

Imagen11. Representación de la experiencia del usuario y el diseño 
de la interfaz en el teléfono inteligente.
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1.1.13 Interfaz gráfica.
La interfaz gráfica de usuario, conocida en inglés 
como Graphical User Interface (GUI), es la forma 
en que un individuo puede interactuar con un 
dispositivo informático sin introducir comandos 
de texto en una consola. Es un entorno visual que 
permite al usuario realizar cualquier acción sin ne-
cesidad de tener conocimientos de programación. 

Un ejemplo del GUI son los entornos Windows, 
MacOS o Android, gracias a los cuales se pueden 
enviar comandos a través de gestos o movimien-
tos de ratón, sin necesidad de introducir ningún 
código (Aritmetrics, 2020).

Imagen12. Ilustración del concepto de selección de activos



1.1.14 Experiencia del usuario.
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La experiencia de usuario engloba todas aquellas 
interacciones de una persona con una marca. Por 
supuesto, a raíz de la transformación digital, esta 
experiencia se orienta principalmente a páginas 
web, aplicaciones móviles, herramientas y otros 
recursos similares. Sí, en la actualidad, los altos 
índices de satisfacción ya no dependen entera-
mente de la calidad de los productos o servicios. 

Para las empresas, esto implica un mayor esfuerzo 
por desarrollar una presencia digital coherente y 
atractiva y por adaptar cada vez más sus flujos 
de interacción a las características y el comporta-
miento del usuario (Corrales, 2020).

Imagen13. Experiencia del usuario: Qué es y cuál es su importancia.

Índice



1.1.15

1.1.15.1 1.1.14.2

Introducción a Lean UX.

La utilidad de 
Lean UX en 
entornos Agile.

Definiendo Lean 
UX.
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“Lean UX se centra en la experiencia bajo diseño 
y menos en los resultados que la UX tradicional. 
Requiere un mayor nivel de colaboración con todo 
el equipo. El objetivo principal es centrarse en ob-
tener comentarios lo antes posible para que pue-
dan utilizarse para tomar decisiones rápidas. La 
naturaleza del desarrollo ágil es trabajar en ciclos 
rápidos e iterativos y Lean UX imita estos ciclos 
para garantizar que los datos generados se pue-
dan utilizar en cada iteración” (Fundación Diseño 
de Interacción, 2021).

Según la Fundación Diseño de Interacción (2021), 
Lean UX se destaca como una técnica invaluable 
en proyectos que adoptan el enfoque Agile. En 
contraste con las técnicas convencionales de UX, 
que a menudo no se adaptan bien a un desarrollo 
en ráfagas, Lean UX ofrece una solución dinámica 
y eficaz.
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1.1.15.2 El enfoque del desarrollo ágile.
“El desarrollo ágil es una metodología iterativa de 
desarrollo de software que los equipos utilizan en 
proyectos. Los equipos autoorganizados y multi-
funcionales analizan con frecuencia las circuns-
tancias y las necesidades de los usuarios para 
adaptar los proyectos. Los equipos Scrum mejo-
ran constantemente la calidad en los sprints con 
entregables a corto plazo. Muestran el desarrollo 

ágil en acción” (Fundación Diseño de Interacción, 
2016). El desarrollo ágil es muy importante en el 
aspecto de diseño universal y desarrollo de aplica-
ciones para personas con distintos trastornos, se 
necesita para tener una mejor interacción entre el 
usuario y el diseño proporcionado.

Imagen14. Desarrollo de software ágil: ¿Qué es y cómo implementarlo?
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1.1.16 1.1.17Ley de Hicks. Ley de Fitts.
La Ley de Hicks establece que el tiempo necesario 
para tomar una decisión aumenta con el núme-
ro de opciones y la complejidad disponibles en 
un diseño, lo que puede llevar a la confusión del 
usuario y a una posible parálisis de la decisión 
(Busquets, 2019b). Se puede aplicar en procesos 
como compras en línea, navegaciones, elementos 
desplegables, formularios y en cualquier situación 
en la que se desee una decisión específica por 
parte del consumidor (Busquets, 2019b).

La Ley de Fitts describe la relación entre la difi-
cultad de seleccionar un objetivo (por ejemplo, un 
botón) y su tamaño y distancia, sugiriendo que los 
elementos más grandes y cercanos son más fáci-
les de seleccionar. Se puede utilizar para diseñar 
interfaces más usables mediante la agrupación 
de botones relacionados, el aumento del tamaño 
de las áreas de interacción e incluso ralentizando 
intencionalmente las decisiones al colocar elemen-
tos más lejos o hacerlos más pequeños (Busquets, 
2019b).

Imagen15. Principios de UX: Ley de Hick y Ley de Fitts
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1.1.18 Arquitectura de la información.

La arquitectura de la información (AI) es el arte de 
organizar la información de manera clara y lógi-
ca para ayudar a los usuarios a encontrar lo que 
están buscando fácilmente. Los tres pilares de la 
arquitectura de la información son el contexto, 
los usuarios y el contenido.  Para definirla se debe 
realizar un inventario, agrupar los elementos y 
definir un mapa para reflejar las relaciones y agru-
paciones establecidas entre los contenidos.
Para entender de mejor manera la arquitectura de 
la información se procede a enumerar aspectos 
importantes a seguir en este proceso:

Consistencia: la coherencia del diseño es crucial 
para una gran experiencia de producto e implica 
unir los elementos de la interfaz de usuario con 
acciones distinguibles y predecibles para simpli-
ficar la interacción del usuario. Un buen diseño 
de experiencia de usuario (UX) requiere probar el 
producto para asegurarse de que ofrece una gran 
vivencia y satisface las necesidades del consumi-
dor, lo cual se puede lograr a través de herramien-
tas de creación de prototipos como UXPin. 
Las mejores prácticas de experiencia e interfaz de 
usuario para un diseño consistente incluyen co-
menzar con la investigación, definir los objetivos 
del consumidor, familiarizarse con patrones comu-
nes de UI, establecer patrones de diseño y hacer 

Imagen16. ¿QUE ES LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION o AI?
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que las acciones y la comunicación sean consis-
tentes (UXPin, 2022).
Usabilidad: se refiere a la eficiencia y satisfacción 
de los usuarios al utilizar un producto en condicio-
nes específicas, abarcando más allá del diseño de 
la interfaz hasta la tecnología del sistema. Implica 
que los usuarios pueden concentrarse en tareas 
sin entender la estructura del software ni requerir 
conocimientos profundos de hardware. Facilita la 
operación con funciones repetibles, reduciendo 
malentendidos y permitiendo a los consumidores 
aprender rápidamente cómo usar un producto en 
entornos específicos (Campaña, 2019).
En aplicaciones móviles, la usabilidad presenta 
desafíos únicos debido a la diversidad de disposi-
tivos, tamaños de pantalla, sistemas operativos y 
formas de interacción. La movilidad del usuario, el 
espacio limitado en pantalla, la interacción táctil y 
otros factores específicos de los dispositivos mó-
viles plantean dificultades para la medición de la 
usabilidad. Es necesario desarrollar metodologías 
y métricas específicas para evaluar la misma en 
aplicaciones móviles, incluyendo pruebas en en-
tornos móviles reales y la integración de métricas 
de rendimiento específicas para este tipo de dis-
positivos.
Íconos:  son pequeños elementos de diseño que 
tienen un gran impacto por su funcionalidad. En el 
diseño, esto significa que son capaces de conden-

sar una gran cantidad de información en su míni-
ma expresión. Los íconos parten de un concepto y 
un estilo propios para transmitir mensajes o fun-
ciones. Se caracterizan por un tratamiento visual 
pertinente, su libertad gráfica y su paleta cromá-
tica. Estos logran un equilibrio entre función, sín-
tesis y estética para crear un lenguaje que pueda 
ser entendido por todos, independientemente del 
idioma, la raza o la edad. La clave radica en que 
algo tan pequeño pueda contener una gran can-
tidad de información y comunicarla de manera 
inmediata (Hermes Mazali, 2017).
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1.2

1.2.1

Investigación de campo.

Entrevista a experto.
En la entrevista realizada a la Licenciada en 
Ciencias de la Educación, Ámbar Celleri, sobre el 
trastorno por déficit de atención e hiperactividad 
(TDAH) se obtuvo una perspectiva integral sobre 
esta condición abordando sus causas, identifica-
ción, tratamientos y las necesidades que enfren-
tan las personas que la padecen en su vida diaria. 
A continuación, se presentan los puntos clave 
discutidos:

 •Causas y evaluación: el TDAH es un trastor-
no multicausal con bases neurobiológicas, genéti-
cas y ambientales. Además, su identificación re-
quiere de una evaluación exhaustiva por parte de 
un equipo multidisciplinario.
 •Características y tratamientos: los criterios 
para determinar el TDAH incluyen la falta de aten-
ción, la hiperactividad y la impulsividad. Los trata-
mientos abarcan la intervención farmacológica y 
psicoeducativa, así como el trabajo en la autoesti-
ma y las relaciones sociales. Se recomienda el uso 
de estrategias visuales y agendas para ayudar a 
los niños con TDAH a recordar su rutina diaria.
 •Importancia del Mindfulness y necesidades 
de las personas con TDAH: es importante la rutina 
diaria y el uso de técnicas como el mindfulness 
para la autorregulación. Entre las principales ne-
cesidades de las personas con TDAH, se incluyen 
el trabajo en la autoestima y la accesibilidad en su 

educación.
 •Desafíos diarios y necesidades específicas: 
el impacto del trastorno en la vida diaria depen-
de de los diferentes subtipos de TDAH.  Entre sus 
necesidades específicas resalta la falta de organi-
zación y memoria a largo plazo.
 •Importancia de la memoria a corto plazo y 
la autoestima en niños: la memoria a corto plazo 
es crucial para recordar información en el momen-
to; en el caso del TDAH, el uso de recordatorios 
visuales ayuda a los infantes a organizar y priori-
zar sus actividades. Además, el fortalecer la auto-
estima genera vínculos positivos con las personas.

Índice
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1.2.2 Entrevista a usuario.
Durante la  entrevista realizada a Juan Daniel Me-
dina, quien padece TDAH, se exploraron las nece-
sidades y desafíos que enfrenta en su vida diaria, 
especialmente en su experiencia como estudiante 
universitario de diseño gráfico. A continuación, se 
presentan los puntos clave discutidos:

 •Necesidades del estudiante universitario de 
diseño gráfico: los aspectos como la concentra-
ción, la comodidad y la necesidad de un entorno 
controlado para un desempeño eficiente en la 
universidad. 
 •Desafíos diarios y desempeño en las labo-
res: se discutieron las dificultades para concen-
trarse en un solo trabajo y la importancia de un 
ambiente tranquilo para realizarlas eficientemen-
te. También, se mencionó la necesidad de tiempo 
adicional y la frustración asociada en las activida-
des diarias.
 •Desafíos diarios y socialización: la necesi-
dad de listas y alarmas para recordar tareas, así 
como el buen desempeño en el control de las mis-
mas están entre las dificultades. Además, se men-
cionaron los inconvenientes con los nombres y las 
fechas, así como la necesidad de herramientas 
interactivas para recordar actividades pendientes. 
 •Manejo de emociones y aporte a la socie-
dad: se resaltó la importancia de aprender a no 
dejar tareas sin hacer, incluso cuando se siente 
frustrado. El entrevistado recalcó el deporte, es-

pecialmente el tenis, como una herramienta para 
controlar las emociones y forjar un carácter fuerte. 
Además, la promoción del respeto y la generación 
de sonrisas en las personas cercanas se discutie-
ron como aporte a la sociedad. 
 •Aceptación de emociones y recordatorios 
interactivos: el aceptar las emociones como parte 
de uno mismo es crucial. Por otro lado, los benefi-
cios de los recordatorios interactivos favorecen a 
todas las edades. Además, se destacó la importan-
cia de enseñar a los niños a utilizar aplicaciones y 
herramientas para gestionar sus tareas diarias.
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Conclusiones.

Basándome en las entrevistas realizadas a la Li-
cenciada en Ciencias de la Educación, Ámbar 
Celleri, y a Juan Daniel Medina, un estudiante 
universitario de diseño gráfico que padece TDAH, 
se pueden extraer varias conclusiones generales: 
Perspectiva Integral del TDAH: Ambas entrevistas 
proporcionan una visión completa del trastorno 
por déficit de atención e hiperactividad (TDAH), 
cubriendo aspectos como sus causas, evaluación, 
características, tratamientos, y las necesidades 
específicas que enfrentan las personas que lo 
padecen en su vida diaria. Necesidades y Desafíos 
en la Vida Diaria: Se destacan las necesidades y 
desafíos específicos que enfrentan las personas 
con TDAH en su vida diaria, incluyendo dificulta-
des para la concentración, organización, memoria 
a corto plazo, socialización, y manejo de emo-
ciones. Importancia del Apoyo Multidisciplinario: 
Ambas entrevistas resaltan la importancia de un 
enfoque multidisciplinario en el manejo del TDAH, 
que incluye intervenciones farmacológicas, psicoe-
ducativas, así como técnicas como el mindfulness, 

y el uso de herramientas visuales y agendas para 
mejorar la organización y la memoria. Adapta-
ciones en el Entorno Educativo: Se discuten las 
necesidades específicas de los estudiantes uni-
versitarios con TDAH, como la importancia de un 
entorno controlado, tiempo adicional para com-
pletar tareas, y el uso de herramientas interactivas 
para recordar actividades pendientes. Aceptación 
y Autocuidado: Se enfatiza la importancia de la 
aceptación de las emociones y el autocuidado en 
el manejo del TDAH, así como la promoción de ac-
tividades como el deporte para controlar las emo-
ciones y forjar un carácter fuerte.
En resumen, ambas entrevistas destacan la com-
plejidad del TDAH y la importancia de abordar-
lo desde una perspectiva integral que tenga en 
cuenta las necesidades individuales de cada per-
sona. Se subraya la importancia del apoyo multi-
disciplinario, la adaptación del entorno educativo, 
y el autocuidado para mejorar la calidad de vida 
de quienes viven con esta condición.
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1.3 Análisis de homólogos.

EndeavorRx: Terapia en Forma de Juego.

EndeavorRx se destaca como un videojuego te-
rapéutico para tratar el trastorno por déficit de 
atención e hiperactividad (TDAH) en niños. Di-
señado como un runner para infantes de 8 a 12 
años, este juego, disponible solo con prescripción 
médica, busca estimular y mejorar áreas cerebra-
les clave para la atención. Aunque no reemplaza 
los tratamientos convencionales, ha demostrado 
su eficacia en mejorar el rendimiento escolar en 
niños con esta condición.  En un reportaje de la 
BBC News, se informó sobre un caso positivo de un 
niño que experimentó mejoras después de sesio-
nes diarias de 25 minutos con este juego (Gracía, 
2022). Imagen17. Este es el primer videojuego que aprueban como medi-

cina para tratamientos



46

Forma Función Tecnología

EndeavorRx presenta una 
interfaz intuitiva diseña-
da específicamente para 
niños. Utiliza gráficos 
coloridos, personajes 
animados y entornos 
atractivos para mantener 
la atención de los usua-
rios en la pantalla. Ade-
más, incorpora elementos 
estimulantes para crear 
experiencias visualmente 
agradables, fundamen-
tales para mantener la 
participación total de los 
consumidos.

Esta aplicación es una he-
rramienta netamente te-
rapéutica para el TDAH en 
niños. Su función principal 
es estimular áreas espe-
cíficas en el cerebro rela-
cionadas con la atención. 
Transforma la experiencia 
de un tratamiento en un 
juego divertido, haciendo 
que los infantes realicen 
tareas terapéuticas de 
manera lúdica, fomentan-
do así la concentración.

EndeavorRx utiliza tecno-
logía de realidad virtual 
(RV) para sumergir a los 
niños en entornos interac-
tivos. Incorpora algorit-
mos personalizados que 
se ajustan al progreso 
del usuario, garantizando 
que las actividades sean 
adaptativas y desafiantes 
según las necesidades 
individuales de cada niño 
con TDAH. Esta combi-
nación de forma, función 
y tecnología ofrece una 
experiencia terapéutica 
innovadora y efectiva.

EndeavorRx se posiciona como una innovadora solución terapéutica en forma de videojuego 
para tratar el TDAH en niños de 8 a 12 años. Mediante su diseño visualmente atractivo y su 
capacidad para estimular áreas cerebrales clave relacionadas con la atención, ofrece una 
experiencia lúdica y efectiva para mejorar el rendimiento escolar. A pesar de no sustituir los 
tratamientos tradicionales, su eficacia está respaldada por casos positivos, como el repor-
tado por la BBC News. La combinación de estimulación visual, diversión terapéutica y tecno-
logía de realidad virtual personalizable convierte a EndeavorRx en una herramienta pionera 
en el tratamiento del TDAH.
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Any.do: La Herramienta Todo-en-Uno 
para la Gestión de Tareas.

Any.do, como explica Ergas (2020) en su artículo, 
está diseñada para ayudar al usuario a mantener-
se organizado, alcanzar sus metas y recordar to-
das sus responsabilidades. Esta aplicación permi-
te la organización de tareas pendientes en listas y 
proyectos, con opciones para etiquetar, establecer 
prioridades y categorías utilizando colores. Según 
los desarrolladores, esta herramienta tecnológica 
actúa como: una lista de tareas, calendario, ban-
deja de entrada, bloc de notas, lista de compras, 
tablero de post-it, aplicación de recordatorios y 
agenda. Una característica destacada es su inte-
gración con una variedad de plataformas, inclu-
yendo Google Calendar, Outlook, WhatsApp, Slack, 
Gmail, Google Tasks, Evernote, Trello, Wunderlist, 
Todoist, Zapier, Asana, Microsoft To-Do, Sales-
force, OneNote, Google Assistant, Amazon Alexa, 
Office 365, Shift, Jira y más.

Entre sus principales características están:
 
 •Facilita la sincronización de listas de tareas,  
 recordatorios, calendario y agenda para evi 
 tar olvidos.
 •Ofrece la recepción de recordatorios.
 •Permite compartir listas de tareas con otras  
 personas.
 •Incluye un Widget de calendario para acce 
 der fácilmente a tareas pendientes y eventos  
 desde la pantalla principal.
 •Accesible desde diversos dispositivos, como:  
 teléfonos, notebooks, tabletas e incluso   
 smartwatches.

Imagen18. Las 2 mejores apps para organizar proyectos y tareas 
siendo emprendedor



Forma Función Tecnología

Any.do presenta un di-
seño limpio y moderno, 
centrado en la simplici-
dad y la usabilidad. Su 
interfaz intuitiva permite 
que los usuarios accedan 
fácilmente a las funciones 
esenciales. La paleta de 
colores es agradable a la 
vista, con un enfoque en 
tonos suaves que resul-
tan atractivos. Los iconos 
son claros y representan 
visualmente la acción que 
el usuario quiere realizar, 
lo que contribuye a una 
experiencia de usuario 
fluida y satisfactoria. La 
disposición de las tareas 
y la función de separarlas 
por colores y categorías 
ayudan a que la apli-
cación se vea estética y 
ordenada.

Permite que los usuarios 
creen listas, recordatorios 
y colaboren en proyectos 
compartidos. La integra-
ción con otras aplicacio-
nes, como Google Calen-
dar y Evernote, mejora la 
productividad al unificar 
tareas dispersas. Además, 
la herramienta tiene la 
capacidad de agregar 
subtareas y archivos ad-
juntos, lo que proporciona 
flexibilidad para abordar 
proyectos más complejos. 
La función de planifica-
ción diaria y la posibilidad 
de dividir las tareas en 
momentos específicos del 
día optimizan el tiempo 
del usuario.

Any.do utiliza tecnología 
de sincronización con la 
nube para garantizar la 
actualización de los datos 
en todos los dispositi-
vos del usuario. Además, 
ofrece el asistente de voz 
como Alexa de Amazon 
para agregar tareas de 
manera rápida y ágil. Los 
algoritmos de recordato-
rio y notificación mantie-
nen al usuario informado 
de las tareas pendientes. 
La aplicación es compa-
tible con múltiples dis-
positivos, como tablets, 
teléfonos inteligentes y 
computadoras, lo que 
garantiza una experiencia 
coherente en diferentes 
entornos tecnológicos.

Any.do se destaca como una aplicación integral de gestión de tareas, ofreciendo una so-
lución versátil y flexible para organizar las responsabilidades diarias. Su diseño intuitivo y 
atractivo facilita la usabilidad, mientras que la integración con múltiples plataformas y dis-
positivos asegura una experiencia de usuario coherente y productiva. Las funciones avan-
zadas, como la sincronización en la nube, los recordatorios y la colaboración en proyectos, 
optimizan la eficiencia y la organización personal. Any.do demuestra ser una herramienta 
poderosa para quienes buscan mantener el orden y alcanzar sus objetivos de manera efecti-
va.

Índice



Eye to Eye Empower: Empoderando a 
niños y adolescentes con TDAH.

Esta aplicación ofrece a los jóvenes la oportuni-
dad de participar en diversas actividades denomi-
nadas “quests”, diseñadas para ayudarles a com-
prender mejor sus habilidades y desafíos, al mismo 
tiempo que desarrollan estrategias para alcanzar 
el éxito. Una característica destacada es que, al 
completar las quests, los usuarios reciben un plan 
de abogacía, beneficiando así a los adolescentes 
con TDAH para que defiendan sus intereses tanto 
en el entorno escolar como en su vida cotidiana 
(Understood, 2021).

Imagen19. Eye to Eye Empower by Eye to Eye



Forma Función Tecnología

Eye to Eye Empower pre-
senta un diseño intuitivo 
y amigable para niños y 
adolescentes con TDAH. 
Utiliza colores brillantes, 
gráficos atractivos y per-
sonajes animados para 
mantener su atención 
y hacer la experiencia 
agradable. La fácil acce-
sibilidad garantiza que 
los usuarios con TDAH 
naveguen y participen en 
las actividades sin dificul-
tades. consumidos.

La principal función de 
esta aplicación es ayudar 
a que los niños y ado-
lescentes comprendan y 
aborden sus fortalezas y 
desafíos. Esto incluye el 
desarrollo de habilidades 
sociales, emocionales y 
académicas. Una carac-
terística distintiva es la 
generación de empode-
ramiento en los usuarios, 
fomentando que vean por 
sí mismos y desarrollen 
estrategias para enfren-
tarse a la vida cotidiana 
y los desafíos escolares. 
Además, ofrece una fun-
ción para padres y profe-
sionales de la salud que 
muestra el progreso del 
usuario con la aplicación.

La aplicación está dis-
ponible para diferentes 
sistemas operativos como 
iOS y Android. Utiliza tec-
nologías de interacción 
y elementos de gamifica-
ción para convertir las 
actividades en algo diver-
tido, ofreciendo además 
recompensas virtuales. 
Eye to Eye Empower pue-
de integrarse con tecnolo-
gías educativas existentes 
de apoyo y aprovecha 
recursos como la realidad 
aumentada o asistentes 
virtuales para mejorar la 
experiencia del usuario.

Eye to Eye Empower proporciona un enfoque integral y empoderador para niños y adoles-
centes con TDAH, ayudándoles a comprender y desarrollar sus habilidades a través de acti-
vidades gamificadas. Su diseño amigable y accesible, junto con la utilización de tecnologías 
interactivas y de gamificación, asegura una experiencia atractiva y motivadora. La aplica-
ción no solo promueve el desarrollo social, emocional y académico, sino que también genera 
un sentido de autodefensa en los usuarios. Eye to Eye Empower se presenta como una valio-
sa herramienta educativa y de apoyo, facilitando el progreso y la independencia de los jóve-
nes con TDAH.



Choiceworks Calendar: Organización 
Visual para Niños con Necesidades 
Especiales.

El Choiceworks Calendar proporciona una he-
rramienta de aprendizaje visual que ayuda a los 
niños a comprender y organizar mejor su tiempo. 
Con una interfaz fácil de usar que ofrece 275 imá-
genes precargadas y descripciones de audio de 
actividades que se pueden repetir día a día, este 
calendario puede contar los días para eventos 
especiales o realizar un seguimiento de las activi-
dades diarias, como comer, desayunar, cepillarse 
los dientes o ir a la escuela. Fue creado específi-
camente para ayudar a los niños con un mayor 
nivel de ansiedad hacia la transición y puede ser 
especialmente útil para aquellos con problemas 
de funciones ejecutivas, como déficits de atención 
o pensamiento inflexible/rígido (Reading Rockets, 
2023).

Imagen20. Este es el primer videojuego que aprueban como medi-
cina para tratamientos
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Forma Función Tecnología

Presenta una interfaz 
visualmente intuitiva y 
amigable, diseñada con 
colores contrastantes y 
elementos visuales que 
facilitan la comprensión, 
especialmente para usua-
rios con necesidades 
especiales. Utiliza icono-
grafías intuitivas y reco-
nocibles para representar 
eventos y actividades, 
mejorando así la acce-
sibilidad y comprensión, 
especialmente para aque-
llos que tienen dificulta-
des para concentrarse.

Favorece a las personas, 
especialmente aquellas 
que padecen autismo u 
otras necesidades espe-
ciales a comprender y 
seguir rutinas diarias me-
diante el uso de un calen-
dario visual. Además, per-
mite la personalización de 
eventos y actividades con 
imágenes específicas, lo 
que facilita que la aplica-
ción se adapte a las dife-
rentes necesidades de los 
usuarios.

disponible en las platafor-
mas iOS y Android, lo que 
brinda acceso a una am-
plia gama de dispositivos, 
aprovechando las funcio-
nes táctiles como deslizar 
y presionar para mejorar 
la experiencia del usuario. 
Se actualiza constante-
mente para ofrecer una 
mayor accesibilidad y un 
mejor alcance. Con las 
nuevas actualizaciones, se 
ofrecen mejores recursos, 
como comunidades en 
línea o soporte, para que 
tanto los usuarios como 
los cuidadores o respon-
sables de dichos consu-
midores aprovechen al 
máximo esta aplicación.

Choiceworks Calendar no solo es una herramienta de organización visual, sino también una 
ayuda invaluable para niños con necesidades especiales al proporcionar una estructura cla-
ra y comprensible para sus rutinas diarias. Con una interfaz intuitiva, funciones adaptativas 
y constante actualización, esta aplicación se posiciona como un recurso indispensable para 
mejorar la autonomía y el bienestar de los niños y sus cuidadores.



ClearLock: Abordando la Distracción en 
Smartphones.

ClearLock es una aplicación diseñada específica-
mente para contrarrestar la distracción y la pro-
crastinación en smartphones Android. Al descar-
gar e instalar este programa, los usuarios tienen la 
capacidad de desactivar el acceso a las aplicacio-
nes que seleccionen durante un período definido, 
que puede extenderse desde diez minutos hasta 
tres horas. Aunque ClearLock puede ser una he-
rramienta útil para aquellos que buscan limitar 
las distracciones, es esencial tener en cuenta que 
reiniciar el dispositivo anulará el bloqueo, lo que 
puede mermar su eficacia. En última instancia, 
esta aplicación ofrece una solución temporal para 
quienes enfrentan dificultades en la concentra-
ción. 
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Imagen21. CLEARLOCK, UNA APP PARA ANDROID CON LA QUE 
BLOQUEAR APLICACIONES POR UN TIEMPO DETERMI-
NADO



Forma Función Tecnología

ClearLock se distingue 
por ofrecer una experien-
cia intuitiva y fácil de usar 
para cualquier tipo de 
usuario. Su enfoque prin-
cipal radica en ayudar a 
los usuarios a mantenerse 
concentrados al bloquear 
el acceso a ciertas aplica-
ciones durante un perío-
do específico de tiempo. 
Este diseño minimalista 
no solo evita distraccio-
nes innecesarias, sino 
que también resalta su 
función principal que es 
mejorar la concentración 
durante la realización de 
tareas.

Respecto a su funcionali-
dad, permite a los usua-
rios bloquear el acceso 
a aplicaciones durante 
un lapso determinado de 
tiempo, que puede ajus-
tarse dependiendo de la 
necesidad. Esta caracte-
rística resulta especial-
mente útil para evitar 
interrupciones y distrac-
ciones que podrían dis-
minuir la productividad. 
Además, fomenta un uso 
más consciente del tiem-
po al promover la con-
centración en las tareas 
prioritarias.

La herramienta está di-
señada específicamente 
para dispositivos Android, 
lo que implica que hace 
uso de tecnologías y es-
tándares específicos de 
esta plataforma. La fun-
ción de bloqueo temporal 
implica la presencia de 
un temporizador incor-
porado que controla la 
duración de esta función 
en las aplicaciones selec-
cionadas. Se requiere una 
implementación técnica 
eficiente para gestionar 
los intervalos de tiempo 
entre los bloqueos y el ac-
ceso a las aplicaciones.

ClearLock emerge como una herramienta eficaz para combatir los desafíos comunes de 
distracción y procrastinación en smartphones. Su interfaz intuitiva, diseño minimalista y ca-
pacidad para bloquear selectivamente el acceso a aplicaciones la convierten en una opción 
valiosa para mejorar la concentración durante períodos específicos de tiempo.





Conclusión capítulo.
En el capítulo expuesto se da a conocer la impor-
tancia que tiene la arquitectura de la información 
y su relación con la experiencia directa del usua-
rio, además de términos relevantes que expresan 
las carencias de herramientas eficaces para per-
sonas que padecen este trastorno , el trabajo de 
campo muestra la realidad vista desde un punto 
profesional además del punto de la persona que 
padece TDAH, con esta información la búsqueda 
de soluciones a la problemática ‘propuesta será 
más efectiva y concreta, se requiere generar una 
interfaz única, intuitiva y personalizable, para que 
de esta manera las personas se sientan identifica-
das y favorecer el posicionamiento en la mente de 
los posibles consumidores, además, la experiencia 
del usuario y la arquitectura de la información 
debería ser manejada de forma optimizada para  
generar una buena funcionalidad para la aplica-
ción.
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2.1 Análisis del usuario 

A partir del análisis de los conceptos previamente 
discutidos, es crucial definir y examinar al usuario 
al que se dirige la propuesta. Para ello, se utilizará 
la herramienta de “Persona Design”, basándonos 
en la información recopilada anteriormente. El ob-
jetivo es crear una propuesta funcional que permi-
ta alcanzar los resultados esperados del proyecto 

final. La construcción del perfil de usuario para la 
propuesta se fundamenta en los datos obtenidos 
de la entrevista realizada, la cual proporciona un 
punto de partida para identificar las principales 
necesidades del usuario.
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Imagen22. Ilustración de avatar dibujado a mano
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Usuario.

Datos demográficos.

Datos Psicográficos.

Comportamiento frente al 
uso de apps.

Datos Geográficos.

Juan Daniel Medina.
Usuario que padece de TDAH.

Joven de 21 años, perteneciente 
a la clase social media alta, es 
estudiante de diseño gráfico, pa-
dece de TDAH.

Es una persona con un estilo de 
vida tranquilo y saludable, juga-
ba tenis, es sociable, muy cordial 
y un poco despistado. Es un es-
tudiante de diseño gráfico. Tiene 
muchas habilidades y destrezas 
además comprende su alrededor 
y cómo influye en él mismo y en 
su forma de ser. Aprovecha siem-
pre su tiempo para hacer nuevos 
amigos y tener nuevas experien-
cias.

Al momento de utilizar apps, 
su comportamiento se centra 
netamente en seleccionar he-
rramientas que lo ayuden en su 
organización y focalización en las 
tareas de su día a día, siempre 
prefiere aplicaciones que ofrecen 
una estructura clara, organizada 
y sobre todo que sea intuitiva. 
Además, le gusta que la interfaz 
se pueda personalizar sabiendo 
que es muy fácil tener esa opción 
ya que eso mantiene el interés 
y la concentración dentro de la 
aplicación.

Reside en la Ciudad de Cuenca, 
Azuay, en un lugar muy pacífico 
en la sierra Ecuatoriana.
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- Su mente esta siempre en movimiento, así 
que siempre está pensando en diferentes 
cosas.
- Piensa que su cabeza es una pista de ca-
rreras con autos corriendo en direcciones 
opuestas.
- Piensa que su mente es un caos ya que no 
está en una sola cosa, siempre esta pensan-
do en lo que está haciendo, en lo que va a 
hacer incluso en lo que ya hizo.

Mapa de empatía

¿Qué 
 piensa?

¿Qué 
 ve?
- A veces nota pequeños detalles que otros 
pasan por alto.
- En ocasiones se distrae con facilidad con 
videos o sonidos inesperados.
- Puede saltar entre cosas por que no puede 
concentrarse en un solo punto.
- Su atención siempre se encuentra disper-
sa, está pensando en una cosa y sin darse 
cuenta ya esta haciendo otra.

- Escucha muchas cosas a la vez como, por 
ejemplo: el zumbido de los electrodomésti-
cos, el murmullo de las conversaciones de 
su entorno, incluso el clic de las pantallas 
cuando se escribe un mensaje.
- Puede estar escuchando una canción en 
su mente, también tarareándola o incluso 
repasando los diálogos de una película que 
le intereso.
- Es como si estuvieran muchas emisoras 
radiales a la vez superponiendo una sobre 
otra y no puede controlar la perilla del volu-
men.
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¿Qué 
 escucha?



¿Qué 
 dice?

¿Qué 
 necesita?

- A veces sus palabras salen como una rá-
faga entrecortada, especialmente cuando 
se siente ansioso o emocionado por algún 
suceso.
- Puede tener conversaciones muy desor-
ganizadas ya que sus pensamientos están 
de un lado al otro sin parar.
- A veces interrumpe conversaciones sean 
o no sean con él, incluso puede terminar 
frases de otras personas porque su mente 
siempre está divagando y no quiere olvidar 
la idea que quiere compartir.
- Es como si sus pensamientos trataran de 
alcanzar su mente acelerada.

- Necesita ayuda con la gestión de su tiem-
po para poder organizar sus tareas de 
manera efectiva.
- Tiene dificultades para mantenerse orga-
nizado y estructurado.
- Necesita mantenerse concentrado ya que 
le cuesta mucho mantenerse durante mu-
cho tiempo.
- A veces se siente frustrado, abrumado y 
ansioso debido a los desafíos que enfrenta 
en su diario vivir.
- Necesita que las interfaces que utiliza 
sean fáciles e intuitivas para poder utilizar-
la de la manera en la que le ayude.
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Recorrido del usuario

64

1 2

89

10

Revisión y ajuste continuo
La aplicación le permite al usuario 
revisar y ajustar sus tareas y recor-
datorios de manera rápida y segu-
ra con un solo botón de prioridad 
según sea su necesidad y así poder 
distinguir universidad de sus tareas 
en casa.

Feedback y participación
Puede aprovechar la opción de 
comunidad y feedback proporcio-
nadas por el desarrollador, se debe 
sentir parte de todo y saber que 
su voz siempre se va a escuchar, 
haciendo que se sienta útil con la 
comunidad.

Uso continuo y beneficios a largo plazo
usándolo a diario ayuda a los 
usuarios a gestionar de manera 
más efectiva el tema del trastorno, 
lo que se traduce en un mejor ma-
nejo de la app, una mejor produc-
tividad, menos estrés y una mejor 
calidad de vida.

Descargar la aplicación

Se descarga la aplicación 
para saber de qué trata y ver 
si le puede ayudar con sus 
necesidades.

Registro dentro de la aplicación

La aplicación lo guía en sencillos 
pasos para el registro inicial del 
usuario.

Índice
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6

7
Personalización de notificaciones
Puede ajustar sus preferencias de 
cómo van a sonar sus notificacio-
nes o cómo van a llegar ya sea un 
mensaje a whatsapp o una notifica-
ción como cualquiera, además de 
recordatorios en un lugar ya que 
la app se puede guiar por la ubica-
ción del usuario.

Creación de tareas y recordatorios
Una vez dentro la aplicación hace un 
recorrido rápido de cómo crear nuevas 
tareas y recordatorios, se pueden crear 
categorías por grupos y colores, además 
se puede asignar una fecha y una priori-
dad, obtiene un incentivo cada vez que 
termina una tarea como monedas para 
compras de nuevos temas o colores 
para personalización.

Configuración inicial

Ingresa su nombre, correo electróni-
co y establece su contraseña, ade-
más puede personalizar su interfaz 
para mejorar su experiencia, como 
elegir un tema o colores de su gus-
to.

Seguimiento del progreso
Existe una opción para revisar el 
progreso, siendo una barra que 
sube de nivel a la persona, para 
que la comunidad cercana pueda 
ver su progreso en los recordato-
rios, recibiendo los incentivos ya 
mencionados, esto incentiva a los 
usuarios para seguir utilizando la 
aplicación.

Utilización de funciones especiales
Las funciones especiales que se 
encuentran son los widgets, esto 
puede ayudarle al usuario con un 
recordatorio rato que se encuentre 
en la pantalla directo en el celular.



2.1.1 Mapa de actores
 •Usuario con TDAH. La persona con este 
trastorno es el principal actor en el mapa. Sus ne-
cesidades, desafíos y fortalezas serán el foco prin-
cipal.
 •Entorno familiar. Padres, hermanos y miem-
bros de la familia que siempre están en contacto 
interactuando con él, pueden proporcionar apoyo 
emocional, ayudar con la organización y la gestión 
del tiempo, además de abogar por el bienestar en 
su entorno regular ya sea en la escuela o el traba-
jo.
 •Profesionales de la salud. Esto incluye a 
los médicos, psicólogos, psiquiatras, terapeutas 
ocupacionales y otros profesionales que puedan 
diagnosticar, tratar y proporcionar apoyo a los 
diferentes trastornos, ofreciendo orientación me-
dicinal, terapia conductual, estrategias de manejo 
y apoyo emocional.
 •Educadores. Maestros, orientadores y per-
sonal escolar que interactúan en el entorno de la 
persona con TDAH. Pueden ser un apoyo impor-
tante para la adaptación al entorno educativo, 
proporcionar un excelente entorno y apoyo adi-
cional dentro del aula, así se mantendrá una cohe-
rencia tanto en el aula como en el hogar y ser un 
hincapié importante para la ayuda a los profesio-
nales de la salud.
 •Amigos y compañeros de aula. Personas del 
círculo social de la persona con el trastorno que 
también le pueden brindar un importante apoyo, 
comprensión y camaradería. Todo esto es muy 

importante ya que esto reducirá el estigma y pro-
moverá la inclusión de este en los entornos.
 •Grupos de apoyo. Existen muchos grupos 
de apoyo ya sean presenciales o virtuales, que 
son una alternativa donde se puede obtener y 
compartir nuevas experiencias además del apoyo 
mutuo.

Imagen24. Plantilla de infografía conectando personas



2.2 Partidos de diseño

Al recopilar la información anteriormente expuesta 
nos damos cuenta de que las personas con este 
trastorno necesitan una interfaz fácil de utilizar 
y sobre todo intuitiva, esto ayudará a la mejor 
comprensión y a ser utilizada de la manera co-
rrecta, por lo tanto, se propone el desarrollo de 
una aplicación amigable para todos los usuarios 
que pretendan usar la plataforma. El objetivo es 
generar una organización y personalización total 
al momento de utilizarla, mediante el uso de he-

rramientas tal como la arquitectura de la informa-
ción y la experiencia de usuario, con este hecho se 
podrá crear una aplicación funcional y sobre todo 
comprensible para todos los usuarios.



Formal
Formato: se utilizará el formato responsivo, 
significa que se puede adaptar y reducir en 
pantallas de 430 x 932 px hasta 375 x 812 px.

Cromática: la paleta cromática que se re-
quiere emplear consiste en colores pasteles 
y cálidos así se logra llamar la atención del 
usuario sin provocar ningún tipo de altera-
ción y mucho menos ansiedad, esto man-
tendrá de la mejor manera la concentración 
sin crear muchas distracciones a la hora de 

utilizar la aplicación, se utilizarán colores 
para los grupos y pestañas de recordato-
rios los cuales el usuario podrá personalizar 
a su parecer, la elección de los colores será 
en base a que resalte según el tema que el 
usuario escoja ya que también tendrá un 
modo oscuro además de los widgets. 

Estilo: el estilo tiene que ser minimalista y 
moderno, se utilizaran formas geométricas 
planas sin ningún tipo de relieve para man-
tener la concentración en una sola cosa a 
la vez, siguiendo la retícula que se plantea 
más adelante.

Elementos gráficos: figuras e iconografía 
basada en la ley de Hicks y la ley de Fitts 
que serán para una mejor navegación en 
la aplicación ya que lo necesario sería una 
interfaz rápida de utilizar y sobre todo intui-
tiva.

Tipografía: se requiere la utilización de una 
sola familia tipográfica sans-serif llamada 
Verdana, esta tipografía es muy utilizada 
en aplicaciones y soportes impresos para 
personas que padecen distintos trastornos, 
dando buenos resultados a la hora de que 
las personas digieren de mejor manera los 
contenidos, considero que sería lo mejor uti-
lizar una sola tipografía para que el usuario 
mantenga su concentración con una sola 
cosa.
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Funcional
Comprensión de uso: al ser una interfaz 
intuitiva y minimalista será de gran ayuda 
para mostrar lo que el usuario tiene que ha-
cer en su viaje por la aplicación, el objetivo 
principal es mostrar sus actividades reali-
zadas y las que tendrá que realizar además 
del tiempo que tiene para hacer cada cosa, 
esto ayudará para que el usuario tenga lo 
más importante de inicio.

Interactividad: la aplicación ofrecerá la ma-
yor interactividad a la hora de programar 
una tarea o recordatorio además de las ta-
reas a realizar y los feedbacks que tendrá el 
usuario con recompensas al terminar dicha 
tarea o revisar sus recordatorios en pro de 
su progreso. 

Función específica: mediante las notificacio-
nes de alta prioridad el usuario estará siem-
pre a la ar de la aplicación con su gestión 
del tiempo, al acceder a la aplicación tendrá 
que realizar la tarea para tener su recom-
pensa y sobre todo para poder pasar a la 
próxima, podrá realizar estas acciones más 
rápido a travéz de los widgets.

Función general: mantener al usuario siem-

pre informado sobre sus recordatorios y los 
tiempos que debe manejar.

Ergonomía visual:  se busca una interfaz 
amigable, intuitiva y fácil de utilizar para 
que sea un acompañamiento para los usua-
rios de la aplicación, así se sentirán familia-
rizados desde el primer uso, la aplicación 
utiliza iconos que el usuario conozca para 
que no se distraiga tratando de aprender 
nuevas funciones.
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FUNCIONALES EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES 
MÓVILES



Tecnológico
Introducción a la aplicación: se implemen-
tará un proceso muy sencillo para crear un 
usuario por primera vez dentro de la apli-
cación ya sea con un mail o un número de 
celular, en pasos muy sencillos y simplifica-
dos el usuario podrá personalizar la interfaz 
y poder familiarizarse con la aplicación.

Widgets: sin necesidad de abrir la app el 
usuario podrá realizar acciones rápidas 
además de siempre estar informado de 
recordatorios o tareas pendientes sin nece-
sidad de ingresar, teniendo a mano siempre 
la información que necesita.

Soportes de la aplicación: la aplicación se 
encontrará de manera gratuita en las tien-
das para Android como es Google play y 
en IOS en la App Store, será muy amigable 
para que los usuarios tengan la facilidad de 
descarga y sobre todo el análisis de esta.
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Imagen27. DISEÑO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS Y REALIDAD 
AUMENTADA



Conceptual

La aplicación se centra en ayudar a mejorar la 
vida cotidiana de las personas que padecen 
TDAH, partiendo del problema que tienden a ol-
vidar lo que están haciendo o lo que van a hacer 
o a veces están haciendo muchas cosas a la vez 
y no terminan una tarea para empezar otra lle-
vándolos a la frustración ya que sienten que no 
pueden hacer nada, es por eso que se pretende 
crear una interfaz intuitiva y fácil de usar para que 
puedan organizar ideas y tareas o incluso tener 
apoyo a nivel social ya que podría tener conexión 
con una comunidad dentro de la aplicación.
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Definición del 
contenido

La aplicación tiene que ser intuitiva y ofrecer mu-
chas herramientas para ayudar a las personas 
con sus tareas diarias, ya sean tareas o mejorar 
su capacidad de concentración, esto incluye la 
personalización de la interfaz como cambiar de 
temas o cambiar de colores al gusto del usuario, 
se puede agrupar los recordatorios o las tareas 
por colores para que no se crucen tareas y la per-
sona se confunda, la geolocalización puede servir 
para tener recordatorios por el lugar en donde 
se encuentre el usuario, acompañamiento de una 
comunidad en línea con personas que padecen el 
trastorno y así tener el apoyo, la app va a conte-
ner apartados de tareas diarias, agenda mensual, 
progreso del usuario, sección de mindfulness, 
sección de comunidad en línea, sección de recor-
datorios separados por colores para diferenciar y 
darles prioridad según el color, sección de perso-
nalización y configuraciones propias de la aplica-
ción.

Imagen29. Contenido
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2.3 Brief del producto

Resumen 
ejecutivo

Descripción

Investigación 
de mercado

Audiencia 
objetivo

Objetivos de 
la aplicación

Referencias 
visuales y es-
téticas

Aplicación diseñada para ayudar a 
las personas con TDAH, mejora su 
concentración, además de organizar 
sus tareas y gestionar su tiempo de 
manera muy efectiva, las característi-
cas principales son una interfaz muy 
atractiva y fácil de usar que sea muy 
intuitiva, es personalizable y multipla-
taforma, además de una comunidad 
en línea con gente que padece de 
este trastorno con lo cual se trabaja 
el seguimiento y acompañamiento.

Analizando la competencia incluye 
aplicaciones de gestión de tiempo y 
productividad, así como aplicaciones 
específicamente diseñadas para per-
sonas con TDAH, como, EndeavorRx o 
Any.do.

La aplicación está centrada en ser 
una herramienta efectiva para re-
cordar a las personas lo que tiene 
que hacer en un tiempo determina-
do, además de ser un incentivo para 
realizar tareas y mantenerse siempre 
organizado sobre todo gestionar sus 
tiempos de manera perfecta para 
poder realizar todas las tareas que se 
propongan.

Aplicación móvil diseñada específi-
camente para personas con TDAH, 
para poder mejorar su concentra-
ción, organización de sus tareas y 
gestión del tiempo de manera más 
efectiva, tiene funciones muy cen-
tradas en la experiencia de usuario, 
herramientas y funciones como no-
tificaciones personalizadas y maxi-
mizar su productividad en todas las 
áreas de su vida.

Todas aquellas personas que pa-
decen de trastorno por déficit de 
atención e hiperactividad (TDAH) y 
desean mejorar su capacidad para 
concentrarse, organizarse y ges-
tionar su tiempo de manera más 
efectiva, incluso podría ser utiliza-
da por estudiantes, profesionales 
y cualquier persona que busque 
herramientas y recursos para estar 
siempre organizadas sobre todo 
que necesita gestionar sus tiempos 
ya sea por trabajo, estudios o su 
diario vivir.

Referencias de plataformas y apli-
caciones especializadas en el ma-
nejo de gestión de tiempo y recor-
datorios ya sea o no para personas 
con TDAH.
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Procesos de diseño (hoja de ruta).

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

2.4
Investigación 
necesaria acerca 
del usuario y el 
contexto que se 
encuentra para 
poder realizar un 
producto final de 
calidad.

Utilizando herra-
mientas como 
son la persona 
design, el mapa 
de empatía y el 
mapa de actores 
empatizamos 
para conectar de 
mejor manera.

Se utilizan méto-
dos de ideación 
para así propo-
ner diseños que 
innoven.

Concreción Corrección de 
errores en base 
a testeo realiza-
do.

Si no se llega al 
ideal se debería 
corregir y re-
gresar al paso 6 
para tener co-
mentarios más 
acertados a la 
hora de las co-
rrecciones.

Se define el pro-
blema de la me-
jor manera y así 
poder darle una 
solución con fun-
damentos.

Bocetación y 
creación de ar-
tes.

Test de concepto 
con usuario.

Se define si las 
concreciones en 
la aplicación son 
ideales.

Artes finales con 
las correcciones.



Conclusión del 
capítulo.
Un aspecto esencial del desarrollo de la propuesta 
de diseño es identificar claramente el público obje-
tivo al cual está dirigida; proceso incluye el uso de 
diversas herramientas metodológicas como el Per-
sona Design, el brief de producto y los principios 
de diseño. La aplicación de estas herramientas 
permite una detección temprana de valores, forta-
lezas y debilidades antes de la implementación de 
la propuesta. Todos los elementos mencionados 
son fundamentales y necesarios para avanzar a 
la siguiente fase del proyecto, proporcionando un 
punto de partida sólido y bien fundamentado.

Índice



25



 

03Capítulo
Ideación.





Generación de 10 ideas.3.1

Tras el análisis inicial, se procede a la generación 
de ideas. Para ello, se examinaron diversas apli-
caciones dentro del espectro esperado, conside-
rando tanto las tendencias funcionales como las 
características comunes utilizadas por personas 
con TDAH. Este proceso permitió definir 10 ideas 
iniciales para la arquitectura de la información y 
otras 10 para la estética e identidad visual de la 
aplicación. De igual manera, se tomaron referen-
cias directas de aplicaciones homólogas y entre-
vistas realizadas, con el objetivo de formular pro-
puestas centradas en el usuario.

Dentro de las propuestas de interfaz, se contem-
plan diversos modos de visualización y una ar-
quitectura de la información complementada con 
elementos visuales simples y planos, diseñados 
específicamente para evitar cualquier distracción.

En cuanto a las propuestas de identidad gráfica 
de la app, se consideraron diversas tipografías, 
paletas cromáticas y composiciones, teniendo en 
cuenta las necesidades del usuario, para alcanzar 
la concreción necesaria en el diseño.
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10 ideas de 
marca / 
identidad

1

2

3 4

Muestra lo principal que es la 
unión y el apoyo de la gente 
dentro de la aplicación.

Presenta un calendario con un 
reloj y una sección de tareas 
realizadas, lo cual tiene gran 
peso visual.

Calendario con un check para 
mostar lo que es sin tener mu-
cho peso visual y que sea más 
ergonómico.

Manos que rodean una lista 
con tareas realizadas, lo que 
demuestra acompañamiento en 
las tareas diarias.
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5 6

9 108

7

Un espiral que representa lo 
que está en su mente cuando 
tratan de realizar una actividad.

Acompañamiento de tareas 
rutinarias para revisión del pro-
greso diario de cada usuario.

Cerebro con distintas uniones 
como un laberinto que muestra 
cómo se siente.

Reloj de arena con un pequeño 
laberinto para tratar de mostrar 
cómo se sienten.

Reloj con engranajes que pre-
tende ser una ayuda para la 
gestión de tiempo.

Reloj asbtracto construido con 
líneas para mostrar una suerte 
de enredo.
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Ideas seleccionadas identidad 
visual.

3.1.1

Después de la evaluación, se escoge las ideas 
mejor evaluadas con respecto a los parámetros 
mencionados. Se escoge las tres mejores ideas 
para la marca y de la misma manera las tres mejo-
res ideas de interfaz para la app. Así, las ideas se 

compenetran para crear una arquitectura de la in-
formación equilibrada ,donde todos los elementos 
trabajan en conjunto para lograr una identidad 
visual agradable y coherente.

Idea 1: la idea de mostrar un calendario con un 
check, quiere decir que la app te ayudara de la 
mejor manera a llevar tus tareas y tus tiempo, brin-
dando confianza a primera vista.

Idea 2: este logotipo presenta una representación 
abstracta de un reloj junto con una lista como 
un calendario con checks, lo que puede parecer 
abrumador a primera vista. Sin embargo, podría 
ser efectiva ya que muestra visualmente todas las 
funciones de la aplicación.

Idea 3: Es muy abstracto, pero funciona perfecta-
mente, puesto que muestra una representación 
visual atractiva de la gestión del tiempo. Sin em-
bargo, no refleja completamente todas la funcio-
nalidad y  alcance de la aplicación.

2

3

8



Evaluación de ideas (marca).3.2
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10 ideas 
de interfáz 
movil



1 2
Interfaz diseñada con pocos botones y acciones 
basadas en prácticas ya implementadas en otras 
aplicaciones, permitiendo al usuario comprender 
rápidamente cómo interactuar con la aplicación 
en función de sus intereses. Además, los botones 
están diferenciados por colores para facilitar su 
identificación y uso sin pérdida de tiempo.

La interfaz debe presentar menos información y 
carecer de separadores, lo que puede hacerla un 
poco más difícil de entender. Incluirá botones para 
acciones de recordatorios y acceso a la comuni-
dad en línea.



3 4
Aplicación en forma de calendario interactivo ayu-
da a mejorar la estética y resulta especialmente 
llamativo para los usuarios. Incorpora pocas ac-
ciones, pero más concretas y eficientes.

Aplicación en forma de calendario interactivo que 
ofrece más acciones de comunidad y personaliza-
ción que están relacionados a los colores y temas 
de la interfaz de la aplicación.



5 6
La interfaz debe ser más futurista, con conectivi-
dad a dispositivos de alcance limitado y opciones 
para personalizar el avatar y el entorno. Esto se 
puede lograr utilizando los Apple Vision, aunque 
es un recurso muy costoso.

Aplicación con una interfaz intuitiva y práctica, di-
señada para ser atractiva, de modo que los usua-
rios no pierdan tiempo en tareas innecesarias. 
Además, incluye funciones de bloqueo de accesos 
para evitar distracciones y maximizar la producti-
vidad.



7 8
La interfaz no debe ser tan simple ya que sería 
muy desordenada, lo que provocaría muchas dis-
tracciones a pesar de verse fluida.

Aplicación en forma de calendario para marcar 
con colores y check list las tareas realizadas y 
pendientes por hacer con un bloqueo sencillo has-
ta realizar la tarea designada previamente.



9 10
La interfaz sencilla y fácil de utilizar, similar a una 
lista con apartados para tareas y actividades 
pendientes. Además, permite visualizar el progreso 
personal y el de sus amigos en la comunidad.

La interfaz debe tener pocos botones y acciones 
que sean familiares para los usuarios, tomadas de 
otras aplicaciones exitosas. Esto garantizará que 
el usuario no pierda tiempo tratando de entender 
cómo interactuar con la aplicación. Los botones 
deben diferenciarse por colores para una navega-
ción más intuitiva.

Índice



Evaluación de ideas (interfaz).3.2.1
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Ideas seleccionadas interfáz 
móvil.

3.2.2

Idea 1: La interfaz debe ser simple, con pocos bo-
tones y acciones basadas en patrones familiares 
de otras aplicaciones exitosas. Esto permitirá que 
el usuario se enfoque en sus intereses sin perder 
tiempo. Los botones deben diferenciarse por colo-
res para facilitar la navegación intuitiva.

Idea 2: La aplicación debe tener una interfaz intui-
tiva y práctica, además de ser atractiva para que 
los usuarios no pierdan tiempo en otras tareas. 
Debe bloquear accesos para evitar pérdidas de 
tiempo.

Idea 3: La interfaz debe tener pocos botones y 
acciones que sean familiares para los usuarios, to-
madas de otras aplicaciones exitosas. Esto garan-
tizará que el usuario no pierda tiempo tratando 
de entender cómo interactuar con la aplicación. 
Los botones deben diferenciarse por colores para 
una navegación más intuitiva.
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Ideas finales.

Idea final
(interfaz)

Idea final
(marca)

3.3

Finalmente, para la seleción de la idea final se 
toma en cuenta la relación directa de la identidad 
visual y la arquitectura de la información y que 
estas cumplen el proposito de conseguir los obje-
tivos planteados desde el inicio de este trabajo, no 
se descartan pqueños detalles lamativos aparte 

de estas ideas seleccionadas, a traves de ciertos 
metodos se puedes tomar ideas para mejorar 
las ideas finales al punto de que estas vayan de 
acuerdo a las necesidades del usuario.

1 2
Aplicación centrada directamente en el usua-
rio y en sus necesidades actuando direc-
tamente con elllas. El que y el como quiere 
utilizar la aplicación depende totalmente del 
usuario en específico, se puedem definir dis-
tintos modos de visualización, de esta manera 
la aplicación mostrara información relevante 
para cada unos de los usuarios, además de 
incorporar innovaciones como los widgets.

Cuenta con un diseño muy sencillo y moderno, 
su cromática se basa en la psicología del co-
lor, siendo el anaranjado el color principal de-
jando el azul como secundario para generar 
un buen peso y un contraste de colores calido 
frio para generar un apego con la marca.
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Naming.3.4

El proceso de llegar al nombre final para mi apli-
cación fue una aventura de creatividad y explora-
ción. Comencé explorando diferentes palabras y 
conceptos que quería transmitir con mi aplicación: 
eficiencia, organización y simplicidad. Pasé horas 
investigando palabras relacionadas y jugando 
con combinaciones, buscando algo que fuera úni-
co y memorable. Eventualmente, llegué a la pala-
bra “task” (tarea en inglés), que encapsulaba per-
fectamente la función principal de la aplicación. 
Quería que el nombre fuera fácil de recordar y 
pronunciar, por lo que añadí el sufijo “-ify”, que su-
giere acción y transformación. Así nació “Taskify”, 
un nombre que captura la esencia de la aplicación 
y su objetivo de simplificar la gestión de tareas de 
manera efectiva. Imagen30. 6 consejos para poner nombre a una app de exito
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3.5 Logotipo
El logotipo es la identidad de la marca dentro de 
la aplicación, este es de uso común en todas las 
aplicaciones móviles.

El logo muestra un check que cruza un calendario, 
se centra principalmente en recordatorios y tareas 
a tiempo y de manera más efectiva.

El imagotipo de la marca no puede ser acompaña-
da por cosas extras como ilustraciones vectoriales 
o imágenes, que intervengan con la representa-
ción de la marca.

Blanco y negro. Imagotipo.

La tipografía refleja principalmente la acción que 
el usuario necesita que es hacer tareas de manera 
efectiva y rápida, maneja bordes redondeados y 
es muy legible.







Conclusión.

Lo más importante de este capítulo es definir to-
das las propuestas dirigidas a satisfacer las nece-
sidades de nuestro usuario objetivo. A través de 
herramientas como entrevistas, brief y sesiones 
de diseño, se identifican los valores, fortalezas y 
debilidades antes de la implementación. Estos pa-
sos están interrelacionados y son fundamentales 
para avanzar a la siguiente fase de este proyecto

Índice
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04Capítulo
Diseño.



Proceso de diseño.4.1

A lo largo de este proyecto, se desarrollaron dos 
productos gráficos: 

 Marca 
 App móvil 

Estos productos fueron desarrollados mediante 
un proceso de diseño meticuloso y enfocado en el 
usuario. A continuación, se explicarán en detalle 
los métodos y decisiones que llevaron a la crea-
ción de estos elementos esenciales.

Imagen30. ¿Qué es el proceso de diseño y cuales son los diferen-
tes pasos?



Proceso de diseño (Marca).4.1.1

El proceso de diseño de la marca comenzó con 
una profunda investigación y análisis del merca-
do, así como de las necesidades y preferencias 
del público objetivo. Me sumergí en un estudio de 
tendencias de branding y colores que resonarían 
con la funcionalidad y el propósito de la aplica-
ción. A partir de esta investigación, esbocé varias 
ideas y conceptos visuales, experimentando con 
diferentes tipografías y paletas de colores has-
ta encontrar una combinación que transmitiera 
eficiencia, claridad y modernidad. Luego, refiné 
estos conceptos a través de múltiples iteraciones 
y retroalimentaciones, asegurándome de que la 
marca no solo fuera atractiva visualmente, sino 
también coherente y memorable. El resultado fue 
una identidad de marca sólida y reconocible que 
refleja perfectamente la misión y los valores de la 
aplicación.
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Proceso de diseño (App).4.1.2

Para el diseño de la aplicación móvil, seguí un 
enfoque centrado en el usuario, comenzando 
con la creación de perfiles de usuario y mapas de 
experiencia para entender mejor las necesidades 
y los comportamientos de los usuarios. Diseñé 
wireframes y prototipos iniciales, priorizando una 
interfaz limpia y fácil de navegar. Incorporé feed-
back de usuarios reales para ajustar y mejorar la 
funcionalidad y el diseño visual. La interfaz final 
presenta una organización intuitiva de las tareas, 
con botones diferenciados por colores y accio-
nes familiares para los usuarios, lo que minimiza 
el tiempo de aprendizaje y mejora la experiencia 
general. Cada elemento de diseño fue cuidadosa-
mente pensado para asegurar que la aplicación 
no solo sea eficiente y funcional, sino también 
atractiva y agradable de usar.
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Manual de marca.4.2
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Bocetos de baja fidelidad.
Se crearon bocetos iniciales con una baja calidad 
para ser utilizados como plantillas de los próxi-
mos bocetos y diseño final, con esto será más 
fácil organizar la arquitectura de la información 
presentada en las pantallas más sobresalientes 

de la app. En estos bocetos, ya se han definido las 
posiciones de las imágenes y del menú inferior, así 
como los elementos adicionales, como el logotipo 
y el nombre de la aplicación.

Home de la app Pantalla de perfíl Creación de tareas Progreso personal



Sistema gráfico de la app.

Cromática

4.3

4.3.1

La paleta de colores para la marca está compues-
ta por 2 colores principales naranja y azul para 
llamar la atención del usuario. Esto permite gene-
rar una perfecta armonía entre ellos.

Los colores secundarios serán útiles para elemen-
tos como el texto, garantizando la percepción y 
legibilidad, así como para los fondos y frames. Es-
tos colores se aplicarán de manera consistente, tal 
como se puede observar en la aplicación física.



Tipografía4.3.2
Legibilidad y Claridad
Comfortaa es una tipografía sans-serif con formas 
redondeadas y limpias que facilitan la lectura. Las 
personas con TDAH pueden beneficiarse de una 
fuente que no solo es fácil de leer, sino que tam-
bién reduce la fatiga visual. La claridad de Com-
fortaa asegura que los usuarios puedan rápida-
mente escanear y comprender el texto, mejorando 
la eficiencia en la gestión de sus tareas y recorda-
torios.

Diseño Amigable y Atractivo
Las curvas suaves y el estilo moderno de Comfor-
taa crean una sensación acogedora y amigable. 
Esta característica es importante para una apli-
cación dirigida a personas con TDAH, ya que un 
diseño visualmente atractivo y no intimidante pue-
de aumentar la motivación y el compromiso con la 
aplicación. Comfortaa logra un equilibrio perfecto 
entre profesionalismo y accesibilidad, lo que es 
ideal para una aplicación de productividad.

Versatilidad y Coherencia
Comfortaa es una tipografía versátil que se adap-
ta bien a diferentes tamaños y contextos dentro 
de la aplicación. Desde títulos hasta cuerpos de 
texto y botones, Comfortaa mantiene su legibi-
lidad y coherencia visual. Esta consistencia es 
crucial para evitar distracciones y mantener una 
experiencia de usuario fluida, lo cual es especial-
mente beneficioso para personas con TDAH que 
pueden ser fácilmente distraídas por inconsisten-
cias visuales.

Neutralidad y Adaptabilidad
La neutralidad de Comfortaa permite que la tipo-
grafía se complemente bien con otros elementos 

de diseño, como colores y gráficos. Para una apli-
cación que podría utilizar una variedad de colores 
pastel y elementos visuales atractivos, Comfortaa 
proporciona una base sólida que no compite con 
otros elementos visuales, sino que los complemen-
ta armoniosamente.

Accesibilidad
Comfortaa cumple con los estándares de accesi-
bilidad tipográfica, asegurando que el texto sea le-
gible para personas con diversas discapacidades 
visuales. Este enfoque inclusivo es vital para una 
aplicación destinada a un público con necesida-
des específicas como las personas con TDAH.

Conclusión
La elección de Comfortaa para la tipografía de la 
aplicación “Taskify” se basa en su legibilidad, di-
seño amigable, versatilidad, neutralidad y cumpli-
miento con los estándares de accesibilidad. Estas 
características aseguran que la aplicación no solo 
sea funcional y eficiente, sino también atractiva y 
accesible para todos sus usuarios.



Constantes y variables del 
sistema gráfico

Parte superior
(Constante)

Parte inferior
(Variable)

Botones de 
creación de tareas y 
recordatorios
(Variable)

Menú inferior
(Constante)

Dentro de las configuraciones de 
la aplicación, se encuentra acceso 
directo a los cambios en el perfíl 
de la persona. Además, se ofrece 
la posibilidad de alternar entre el 
modo oscuro y el modo claro según 
la preferencia del usuario. También 
se encuentra disponible una opción 
de bienvenida que muestra el 
nombre de la aplicación y la fecha 
actual, junto con la foto del usuario 
y su edad.

Botones para crear o visitar las 
notas del usuario, así como un 
acceso directo al modo comunidad 
en línea. . Esta disposición 
facilita que los usuarios accedan 
rápidamente a estas funciones sin 
necesidad de desplegar menús o 
realizar acciones adicionales.

La aplicación presenta un 
sistema altamente intuitivo, 
donde los botones de creación 
son claramente visibles y directos 
en su función, lo que facilita la 
interacción del usuario. Esta 
característica contribuye a una 
mayor organización y evita que 
el usuario se pierda dentro de la 
interfaz.

Dentro del menú inferior, los 
usuarios pueden navegar por todas 
las secciones de la aplicación, lo 
que les permite ubicarse fácilmente 
en cada apartado y evitar perder 
tiempo buscando otras acciones. 
Los iconos intuitivos facilitan 
aún más esta experiencia de 
navegación.

4.3.3



Desarrollo de 
la app móvil

Taskify!

4.4

Índice



4.4.1 Iconografía taskify.
Se mantienen los íconos que están familiarizados 
en la mente del usuario, lo que evita que tengan 
que pensar demasiado en las acciones que deben 
realizar o pueden realizar en la aplicación, como 

el del perfil, configuraciones, tareas o comunidad. 
Todos estos íconos son de fácil entendimiento y 
manipulación.
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4.4.2 Retícula
Lo más importante en una interfaz ordenada es 
el uso de una retícula para lograr una apariencia 
fluida y organizada. En este proceso de diseño, se 
aplicó una retícula con 8 columnas y 4 filas para 
garantizar un contenido más coherente y ordena-
do en la interfaz.

Medianil 

15 px.

Anchura de columna

70 px
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4.4.3 Ícono en pantalla de la 
aplicación Taskify.

Se crearon dos tipos de iconos para las pantallas. 
En uno se observa la identidad visual completa 
con colores, mientras que en el otro se presenta 

Índice

en escala de grises, lo cual es útil para adaptar-
se a ciertos sistemas operativos que utilizan este 
esquema de colores.





4.3.5 Diagrama 
de flujo.

Antes de iniciar el desarrollo de la aplicación, se 
diseñó un diagrama de flujo basado en la arqui-
tectura de la información planteada. Este diagra-
ma describe exhaustivamente todo el recorrido 
que seguirá el usuario dentro de la aplicación, así 
como las características que esta ofrecerá.
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4.3.6 Pantallas finales.

Una vez que se entiende el sistema gráfico a se-
guir, además de la arquitectura de la información 
de la app Taskify, se presentan las pantallas fina-

les de la aplicación con una breve descripción de 
su funcionalidad y las características que ofrecen 
al usuario objetivo.



Pantallas de 
bienvenida

La aplicación comienza con una pantalla de pre-
sentación de la marca seguida de un mensaje de 
bienvenida que destaca las capacidades de la 
aplicación. Luego, el usuario es dirigido a las pan-
tallas donde puede seleccionar el método y las 
credenciales para iniciar su sesión.

Índice



Creación de 
usuario

Una vez completado el proceso inicial, el usuario 
tiene la opción de elegir entre el modo claro ofre-
cido por la aplicación o continuar utilizando el 
modo oscuro. Aunque, dentro de la aplicación, el 
usuario tiene la libertad de cambiar entre estos 
modos en cualquier momento según sus preferen-
cias.



Menú principal
Dentro del menú principal, se presentan las opcio-
nes y acciones principales para el usuario. que son 
la creación de recordatorios o tareas, así como un 
acceso directo a la comunidad. Además, el menú 
inferior facilita la navegación por toda la aplica-
ción, donde se presenta un apartado para que el 
usuario pueda crear una nueva nota o revisar el 
historial de notas existentes. En la parte superior 
de la pantalla, se encuentra una rueda de configu-
raciones con elementos fijos para un acceso rápi-
do a las opciones de configuración.
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Configuraciones 
y cambio al 
modo oscuro o 
claro.

En esta pantalla se puede observar los botones 
adicionales para las configuraciones respectivas, 
el cambio del modo claro al oscuro o viceversa.
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Creación 
de tareas y 
recordatorios

Es muy intuitivo, se muestra el nombre que le que-
remos asignar a dicha tarea, la hora y fecha en la 
que se debera realizar la tarea, además de una 
pantalla adicional para crear notificaciones perso-
nalizadas que consisten en no dejar realizar ac-
ciones en otras apps hasta que el usuario realice 
sus tareas. 



Comunidad en 
línea

En estas pantallas se pueden observar como el 
usuario va a interactuar con personas que esten 
conectadas dentro de la comunidad de la aplica-
ción, ya sea que realice una publicación o no.



Recompensa
Se muestra la funcionalidad mediante la cual el 
usuario puede realizar una publicación, que ac-
túa como una especie de recompensa por haber 
completado con éxito una tarea. Esta acción tiene 
como objetivo motivar al usuario cuando reciba 
comentarios y ánimos de sus amigos en línea, in-
centivándolo a seguir cumpliendo con sus tareas 
a tiempo.
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4.4.1 Maquetado y versión beta.

La app se desarrolló utilizando la herramienta 
“Figma”, debido a la variedad de funciones que tie-
ne incorporado que nos ofrece su interfáz. Actual-
mente se cuenta con un código el cual se presenta 
aquí, cualquier persona lo puede escanear y será 

redirigido a una versión beta, en la cual se tra-
bajará posteriormente para ser mostrada a más 
personas de la manera más efectiva.



Además, las personas que visiten el sitio podrán 
interactuar directamente con la aplicación, obser-
var las retículas utilizadas, así como interactuar 
con el desarrollador si así lo desean. Así mismo, 
podrán examinar los colores y tipografías utili-

zados, junto con la disposición de los elementos 
gráficos en el espacio. También podrán realizar 
simulaciones tanto en dispositivos móviles como 
en computadoras, ya que Figma ofrece esta ca-
racterística para sus usuarios.

https://www.figma.com/design/2C9VPe3MgFH-
5BRMwXqKg0c/App-Taskify?node-id=0-1&t=nP7m-
v4OmtMEo5PxC-1

Link

QR



Como parte integral de este proyecto, realicé un 
video promocional diseñado para destacar sus 
principales características y beneficios. Este video 
tiene como objetivo captar la atención del público 
objetivo, mostrar la interfaz intuitiva y funciona-
lidad de la aplicación, y comunicar cómo puede 
ayudar a las personas con TDAH a gestionar me-
jor su tiempo y tareas. Utilicé gráficos atractivos 
y una narrativa clara para asegurarnos de que el 
mensaje fuera fácilmente comprensible y atractivo.
El video se encuentra en el canal de youtube que 
es de mi autoria. A continuación se puede acce-
dear a través del QR o del link

https://www.youtube.com/channel/UCt_
Xa8o_UXKxt2mK9oCwYHA

Link

QR

4.3.7 Video promocional de la app.



En esta fase se concretaron todas las ideas pro-
puestas en el capítulo anterior, se tomó en cuenta 
cada apartado, tipografía, cromática, estética, 
constancia, etc. Para lograr una app sencilla de 
entender, intuitiva, con un diseño amigable, para 
todos los usuarios que requieran de su uso. Ade-
más, se logró un peso equilibrado entre la marca y 
la interfáz de la app.

Conclusión





Conclusiones 
finales.

En el desarrollo de este proyecto, se ha logrado 
crear una aplicación de recordatorios específica-
mente diseñada para personas con Trastorno por 
Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH), la cual 
también incluye un apartado de comunidad en 
línea a modo de red social. Este proyecto ha sido 
un esfuerzo significativo que ha requerido dedica-
ción y sacrificio en cada fase y paso del proceso. 
 
Desde el inicio, el objetivo principal fue propor-
cionar una herramienta que no solo facilitara la 
gestión del tiempo y las tareas para personas con 
TDAH, sino que también ofreciera un espacio de 
apoyo y comunidad. A lo largo del desarrollo, se 
han aplicado los principios del diseño universal 
para asegurar que la aplicación sea accesible, 
intuitiva y funcional para todos los usuarios, inde-
pendientemente de sus habilidades. 
 

Índice

Me siento profundamente orgulloso del resultado 
obtenido, ya que representa no solo un logro téc-
nico y académico, sino también un compromiso 
personal con la mejora de la calidad de vida de 
las personas con TDAH. La aplicación incorpora 
funcionalidades esenciales como recordatorios 
personalizados y una plataforma de comunidad 
en línea, que permite a los usuarios conectarse, 
compartir experiencias y brindar apoyo mutuo. 
 
Este proyecto refleja los conocimientos adquiridos 
durante mi formación académica en esta presti-
giosa universidad. Agradezco sinceramente a mis 
profesores por su orientación y enseñanzas, las 
cuales han sido fundamentales para el éxito de 
esta iniciativa. 
 
Invito a todos a interactuar con la aplicación a 
través de los códigos QR y los enlaces proporcio-
nados. Sus comentarios y críticas constructivas se-
rán bien recibidos, ya que contribuirán a la mejora 
continua de la aplicación en proyectos futuros. 
Espero que este trabajo deje una huella positiva y 
que la aplicación sea de gran utilidad para aque-
llos que más la necesitan.



Recomendaciones
Como estudiante que eligió un tema tan amplio, 
recomiendo principalmente seleccionar un tema 
que realmente apasione y, sobre todo, conocer 
todos los puntos clave del mismo. La creación de 
una aplicación móvil no es una tarea fácil. El dise-
ñador debe centrarse en la investigación, sin dejar 
de considerar los gustos de los usuarios, desarro-
llando diferentes tipos de personalización sin per-
der de vista el objetivo principal de la aplicación, 
que es ayudar en el día a día a cualquier tipo de 
usuario. 
 
La temática es fundamental al diseñar un produc-
to como una aplicación, y es crucial tener en cuen-
ta a quién va dirigido. Esto evita malentendidos 
con los usuarios, ya que diseñar pensando solo 
en uno mismo no es suficiente. Como diseñadores, 
debemos estar siempre abiertos a críticas y obser-
vaciones que busquen nuestra mejora dentro del 
ámbito y la problemática planteada. 
 

En el mundo del diseño, es esencial considerar las 
nuevas tendencias y los mercados presentes en la 
mente de los consumidores, para así implementar-
las y mejorarlas. Esto permite que nuestros pro-
ductos innoven y alcancen otro nivel, sin perder de 
vista los objetivos y las necesidades de las perso-
nas. 
 
Es recomendable evitar la saturación en las apli-
caciones; la mayoría de las veces, menos es más. 
También es muy importante considerar a usuarios 
de diferentes edades dentro del rango que puede 
utilizar un celular, ya que algunos pueden no estar 
familiarizados con los avances tecnológicos. 
 
La única manera de lograr un diseño de calidad 
es mediante pruebas con los propios usuarios que 
desean o necesitan usar la aplicación. Ya sean 
pruebas guiadas o no, el diseñador debe ser un 
buen observador y asegurarse de que el usuario 
se sienta satisfecho con el resultado obtenido, con 
el único objetivo de mejorar la aplicación para el 
beneficio de todos los usuarios.
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