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Resumen

El primer capitulo de la tesis abordé de manera exhaustiva la ansiedad, desde sus ori-
genes hasta sus consecuencias, haciendo hincapié en la necesidad de abordarla de ma-
nera efectiva. El disefio grafico y multimedia se emplearon como herramientas clave
en la gestion de la salud mental, utilizando recursos que van desde imdgenes simples
hasta aplicaciones interactivas. Se propuso una aplicacién mévil dirigida a la comu-
nidad universitaria, respaldada por una investigacion detallada. Su disefio minimalis-
ta y seleccion de colores transmitian calma y reflejaban la identidad institucional. La
aplicacion proporcionaba informacion educativa y actividades de autoayuda, con un
enfoque centrado en el usuario y una interfaz facil de usar, constituyendo asi una he-
rramienta valiosa en la gestion de la salud mental universitaria.

Palabras clave: Disefio Grafico, Salud Mental, Aplicaciéon Mévil, Bienestar Emocional,
Diseno Centrado en el Usuario, Disenio Plano, Gestién de la Ansiedad.



Abstract

The first chapter of the thesis comprehensively addressed anxiety, from its origins to its
consequences, emphasizing the need to address it eftectively. Graphic and multimedia
design were employed as key tools in mental health management, utilizing resources
ranging from simple images to interactive applications. A mobile application aimed
at the university community was proposed, supported by detailed research. Its mini-
malist design and color selection conveyed calmness and reflected institutional iden-
tity. The application provided educational information and self-help activities, with a
user-centered approach and an easy-to-use interface, thus constituting a valuable tool
in university mental health management.

Keywords: Graphic Design, Mental Health, Mobile Application, Emotional Well-be-
ing, User-Centered Design, Flat Design, Anxiety Management.
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Objetivo general

Mejorar el rendimiento, la salud mental y emocional de los estudiantes de
la Universidad del Azuay, mediante el disefio de un producto multimedia
que asista de manera virtual las terapias que se desarrollan para los jove-
nes en el departamento de psicologia de la institucion.

Objetivos especificos

—

. Analizar |la problematica y los posibles abordajes tedricos del proyecto.

2. Definir los elementos y condicionantes centrales con los que el proyec-
to trabajara.

3. Disefar un producto multimedia de asistencia a las terapias psicolégi-

cas en la Universidad del Azuay.



Introduccidn

En el vertiginoso mundo actual, la ansie-
dad se ha convertido en un desafio om-
nipresente que afecta a una proporcion
significativa de la poblacion, incluyendo a
estudiantes universitarios y profesionales.
Reconociendo la importancia de abordar
este problema de manera innovadora y ac-
cesible, este proyecto de tesis se centra en
el desarrollo de una aplicacion moévil dise-
Rada especificamente para el manejo de la
ansiedad. La aplicacion combina principios
de disefio centrado en el usuario y técnicas
de relajacion probadas, con el objetivo de
ofrecer una herramienta integral y facil de
usar que pueda ser utilizada por una am-
plia audiencia.

El Capitulo 1 de esta tesis explora las bases
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tedricas de la ansiedad, examinando su ori-
gen, causas y consecuencias, asi como los
métodos tradicionales y emergentes para
su gestion. Se destaca el potencial del dise-
Ao grafico y multimedia como herramien-
tas eficaces para abordar la ansiedad, enfa-
tizando la importancia de la accesibilidad y
el disefio UX en la creacion de intervencio-

nes interactivas.

En el Capitulo 2, se presenta un analisis ex-
haustivo de cdbmo una aplicacion dedicada
al manejo de la ansiedad puede contribuir
significativamente al bienestar emocional y
académico dentro de la comunidad univer-
sitaria. La aplicacion se posiciona como un
recurso integral y accesible, capaz de pro-
porcionar apoyo emocional y educativo en
momentos criticos.



El Capitulo 3 se centra en el disefio y desa-
rrollo de la aplicacion, detallando las fun-
cionalidades especificas y los principios de
disefio centrado en el usuario que guiaron
su creacion. Utilizando el estilo de Flat De-
sign, la aplicacion ofrece unainterfaz visual-
mente atractiva y facil de usar. Se describen
caracteristicas como la exploracion de téc-
nicas de manejo de la ansiedad, la creacion
de planes personalizados, el seguimiento
del progreso, y recursos educativos inte-
ractivos, todo disefiado para promover el
bienestar general de los usuarios.

Finalmente, el Capitulo 4 documenta la
fase creativa y meticulosa del disefio de la
aplicacion, desde la conceptualizacion del
nombre y el desarrollo del logo, hasta la
implementacion de un sistema grafico co-
hesivo. La eleccion de una paleta de colo-
res calmantes y tipografias elegantes, junto
con una iconografia minimalista y anima-
ciones delicadas, ha sido fundamental para

crear una experiencia de usuario que refleje
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los valores de tranquilidad y mindfulness. El
logo, que simbdlicamente combina un ce-
rebro y una flor de loto, encapsula la mi-
sion de la aplicacion: ayudar a los usuarios
a alcanzar un estado de equilibrio mental y
bienestar.

A lo largo de esta tesis, se abordan los re-
tos enfrentados durante el desarrollo de
la aplicacion, asi como los resultados ob-
tenidos, subrayando el impacto positivo
que una herramienta bien disenada pue-
de tener en la gestion de la ansiedad. Esta
investigacion no solo aporta una solucion
practica para el manejo de la ansiedad, sino
que también ofrece un modelo para futu-
ras intervenciones digitales en el ambito de
la salud mental.



El origen de la palabra ansiedad proviene
del latin anxietas, congoja o afliccion. Con-
siste en un estado de malestar psicofisico
caracterizado por una sensacion de inquie-
tud, intranquilidad, inseguridad o desaso-
siego ante lo que se vivencia como una
amenaza inminente y de causa indefinida
(Virues. 2005).

Segun Villanueva y Ugarte (2017), la ansie-
dad entre estudiantes universitarios emer-
ge como un desafio generalizado que re-
percute negativamente en el rendimiento
académico y la calidad de vida. Problemas
como calificaciones bajas, crisis vocaciona-
les y faltas académicas son manifestacio-
nes comunes.

La problematica identificada se centraen la
ansiedad experimentada por los estudian-
tes de la Universidad del Azuay. A pesar de
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contar con un entorno académico enrique-
cedor, ademas de ayuda psicolégica por
parte de UDA Salud y un taller para el ma-
nejo de ansiedad de igual forma dirigido
por UDA Salud (Vintimilla 2023), se observa
una creciente preocupacion en cuanto a la
salud mental de los estudiantes, especifica-
mente relacionada con niveles elevados de

ansiedad.

Los estudiantes universitarios, al enfrentar-
se a una combinacion de desafios académi-
Ccos, presiones sociales y transiciones signi-
ficativas, experimentan manifestaciones de
ansiedad que pueden afectar su bienestar
general y su rendimiento académico. Vin-
timilla, (2023) explica que el estudiante ex-
perimenta estrés debido a responsabilida-
des laborales, evaluaciones, examenes y la



presion social proveniente de profesores o

companeros.

La ansiedad, caracterizada por sintomas
como dificultad para concentrarse, irrita-
bilidad, trastornos del suefio y sensacion
de peligro inminente, se convierte en un
obstaculo que puede retrasar la experien-
cia universitaria de los estudiantes. En este
contexto, resulta imperativo abordar esta
problematica de manera integral, conside-
rando las particularidades del entorno uni-
versitario y las necesidades especificas de
los estudiantes de la Universidad del Azuay.

Es evidente que la aplicacion de estrategias
de gestion de la ansiedad, respaldadas por
la incorporacion de tecnologias y enfoques
multimedia, podria constituir una respues-
ta efectiva para mitigar los impactos ne-
gativos de este fendbmeno en la poblacion
estudiantil. El disefio de intervenciones per-
sonalizadas, accesibles y basadas en prin-
cipios de UX podria ofrecer soluciones in-
novadoras que se adapten a las dinamicas
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y demandas especificas de los estudiantes
universitarios en el entorno de la Universi-
dad del Azuay.



CONTEXTUALIZACION
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magen 1: Rodriguez, V. T.

El presente capitulo ofrece una exploracion
exhaustiva de la ansiedad, abordando sus
multiples facetas, desde su origen y mani-
festaciones hasta sus implicaciones en el
bienestar estudiantil.

Se destaca la preocupacion compartida por
el impacto de este trastorno en la comuni-
dad universitaria, respaldada por estudios
que profundizan en su naturaleza compleja
y su relacion con el rendimiento académi-
co.

El analisis detallado de diversos estudios
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sobre la ansiedad en estudiantes univer-
sitarios revela la necesidad imperativa de
abordar este problema desde una perspec-
tiva cientifica y empatica. Desde la identifi-
cacion de los desencadenantes especificos
de la ansiedad hasta el desarrollo de inter-
venciones personalizadas, se resalta la im-
portancia de comprender y adaptarse a las
necesidades individuales de los estudian-
tes.

Asimismo, se explora el papel fundamental
del disefo grafico y multimedia como he-



rramienta clave en la gestion de la ansiedad, aprovechando recursos que van desde image-
nes simples hasta aplicaciones interactivas. Se evidencia el potencial de estas herramientas
para ofrecer soluciones innovadoras y efectivas que promuevan el bienestar emocional y
académico en el ambito universitario.

A través de entrevistas con expertos y analisis de aplicaciones similares, se delinean estra-
tegias efectivas para abordar la ansiedad, destacando la importancia de la accesibilidad y la
experiencia del usuario en el disefio de soluciones practicas y centradas en las necesidades
del usuario.

En conclusion, este capitulo sienta las bases para comprender la complejidad de la ansiedad
en estudiantes universitarios y propone el disefio de una aplicacion moévil como una herra-
mienta integral y accesible para gestionar este trastorno y promover el bienestar estudiantil

en la Universidad del Azuay.
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1.1 Estado del arte

En los estudios revisados sobre la ansiedad
en estudiantes universitarios, se destaca la
preocupacion compartida por el impacto
de este trastorno en el bienestar estudian-
til. Segun el informe de Diaz Kuaik y de la
Iglesia (2019), la ansiedad es un tema com-
plejo que requiere una comprension clara
y precisa. Su analisis exhaustivo ofrece una
vision profunda de la ansiedad, destacan-
do la importancia de abordarla desde una
perspectiva cientifica y empatica.

Agudelo Veélez et al. (2007) amplian esta
perspectiva al examinar las caracteristicas
delaansiedad en estudiantes universitarios.
Su enfoque meticuloso evita redundancias
y ofrece una comprensién completa del fe-
ndémeno. Por su parte, Cardona-Arias (2018)
resaltan la prevalencia de la ansiedad entre
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los estudiantes y su impacto en el bienes-
tar. Su estudio metodoldgico proporciona
una comprension profunda de este proble-
ma de salud mental.

Bertoglia Richards (2005) profundiza en la
relacion entre la ansiedad y el aprendizaje,
identificando como esta puede afectar el
rendimiento académico. Su analisis deta-
llado subraya la importancia de abordar la
ansiedad de manera cuidadosa y empatica
en el &mbito educativo. Finalmente, Villa-
nueva Kuong y Ugarte Concha (2017) ex-
ploran los niveles de ansiedad y su influen-
cia en la calidad de vida de los estudiantes
universitarios. Su estudio destaca la nece-
sidad de estrategias efectivas para abordar
este problema y promover el bienestar es-
tudiantil.



Estos estudios resaltan la importancia de
comprendery abordar la ansiedad en estu-
diantes universitarios desde una perspec-
tiva integral y empatica. Se han empleado
diversos métodos, como la terapia cogniti-
vo-conductual, mindfulness y servicios de
apoyo psicoldgico, para mejorar la ansie-
dad y promover el bienestar estudiantil.

En el ambito del disefio centrado en el
usuario y la experiencia de usuario (UX),
se ha observado un creciente interés por
comprender y aplicar los principios y me-
todos que contribuyen a crear productos
y servicios digitales satisfactorios para los
usuarios. Los informes revisados propor-
cionan una vision detallada y fundamen-
tada sobre diversos aspectos relacionados
con la UX, cada uno destacando elementos
especificos que influyen en la percepciény

la interaccion del usuario.

El informe de Yusef Hassan Montero, se
centra en los principios fundamentales y
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los métodos esenciales en el disefio de
UX, ofreciendo una visibn comprensiva
de cdmo estos aspectos conforman la ex-
periencia del usuario. Montero subraya la
importancia de evitar redundancias y man-
tener un tono profesional para garantizar
la claridad y la seriedad del analisis en el
ambito académico y profesional (Montero,
2005).

En su informe, Hassan Montero (2015) y
Martin Fernandez (2005) profundizan en la
importancia de la experiencia de usuario en
el disefio de productosy servicios digitales,
resaltando aspectos como la usabilidad, la
accesibilidad y la estética. Su enfoque se
enfoca en proporcionar ejemplos claros y
casos de estudio para ilustrar como estos
elementos impactan la percepcion y satis-

faccion del usuario final.

Rodrigo Ronda Ledn (2013), por otro lado,
aborda las etapas, actividades, técnicas y
herramientas involucradas en el proceso de

disefo de experiencia de usuario. Su enfo-



que se caracteriza por su precisiony estruc-
tura, lo que facilita una comprensién claray
efectiva de los elementos que contribuyen

a una experiencia de usuario positiva.

El informe de Bragean Luis Vargas Mar-
quez, Luis Angel Inga Hanampa y Mauri-
cio Gonzalo Maldonado Portilla destaca la
aplicacion del design thinking en el diseio
de experiencia de usuario, destacando su
utilidad para resolver problemas complejos
a través de la creatividad y la empatia. Pre-
sentan ejemplos claros y casos de estudio
que ilustran como esta metodologia puede
generar soluciones innovadoras que mejo-
ren la experiencia del usuario (Vargas Mar-
quez, Inga Hanampa y Maldonado Portilla,
2021).

Keren Ramirez-Acosta, en su estudio sobre
la interfaz y experiencia de usuario, resal-
ta la importancia de considerar diversos
parametros al disefar una interfaz efecti-
va, desde la usabilidad hasta la estética. Su
enfoque concreto y practico facilita la apli-
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cacion de los conceptos presentados, per-
mitiendo a los disefiadores web mejorar la
experiencia del usuario en sus proyectos
(Ramirez-Acosta, 2017).

Finalmente, Daniel Gonzéalez aborda el di-
seflo web adaptable como una técnica fun-
damental para mejorar la experiencia del
usuario en diferentes dispositivos. Su en-
foque se caracteriza por su seriedad y pre-
cision, lo que garantiza una presentacion
efectiva de la informacion y una compren-
sion clara de los principios y practicas para
mejorar la experiencia del usuario en el en-
torno digital (Gonzalez, 2020).

En el desarrollo de Bruno Munari sobre “Di-
sefio y Comunicacién Visual”, se ahonda en
la relacion intrinseca entre el disefio y la co-
municacion visual. Munari, reconocido di-
sefadory tedrico del disefo, explora como
los elementos estéticos, la legibilidad y la
claridad influyen en la efectividad de la co-
municacion a través de medios visuales.
A través de ejemplos concretos y analisis
detallados, Munari ilustra como el disefio



puede influir en la percepcién y compren-
sion de la informacion por parte del es-
pectador. Su enfoque se caracteriza por su
practicidad y accesibilidad, lo que permite
que tanto disefadores como no disefiado-
res puedan apreciary aplicar los conceptos
discutidos (Munari, 2016).

La contribucién de Munari (2016) anade
una capa adicional al panorama del dise-
Ao centrado en el usuario, al resaltar la im-
portancia de la estética y la comunicacion
visual como componentes fundamentales
en la creacion de experiencias satisfactorias
para los usuarios. En conjunto con los otros
informes revisados, se refuerza la idea de
que la experiencia de usuario exitosa no
solo depende de la usabilidad y la funcio-
nalidad, sino también de la forma en que
se presenta la informacién y se comunica
visualmente.

21



CJ

Salud Mental:

La World Health Organization: indica que
la salud mental es un estado de bienes-
tar mental que permite a las personas ha-
cer frente a los momentos de estrés de la
vida, desarrollar todas sus habilidades, po-
der aprender y trabajar adecuadamente y

Imangen 2: Thanc, F, & Thanc, F.
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1.2 Marco teodrico

contribuir a la mejora de su comunidad. La
salud mental es, ademas, un derecho hu-
mano fundamental, y un elemento esencial
para el desarrollo personal, comunitario y
socioecondmico. (WHO, 2022)

El Programa de Salud Mental (2020). pro-
mueve, coordina e implementa actividades

de cooperacion técnica dirigidas a fortale-



cer las capacidades nacionales para desa-
rrollar politicas, planes, programas y ser-
vicios, contribuyendo a promover la salud
mental, reducir la carga que significan las
enfermedades psiquicas, prevenir las dis-
capacidades y desarrollar la rehabilitacion.

Ansiedad:

Bertoglia, L (2005) indica que, la ansiedad
es una reaccion emocional individual que
depende, por lo tanto, de la naturaleza de
cada persona; es decir, la intensidad del te-
mor experimentado va a depender de la
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forma en que cada uno de nosotros perci-

be la situacién ansiogena.

Instituto Nacional de la Salud Mental,

(2022), Las personas con este trastorno

pueden:

e Preocuparse demasiado por las cosas
diarias;

« Tener problemas para controlar sus pre-
ocupaciones o sentimientos de nervio-
sismo;

« Ser conscientes de que se preocupan
mucho mas de lo que deberian;

Imangen 3: Como superar el estrés: Consejos practicos.



Sentirse inquietas o tener dificultad para
relajarse;

Tener problemas para concentrarse;
Sorprenderse facilmente;

Tener problemas para dormir o para per-
manecer dormidas;

Cansarse facilmente o sentirse cansadas
todo el tiempo;

Tener dolores de cabeza, musculares o
estomacales, o molestias inexplicables;
Tener dificultad para tragar;

Tener temblores o tics (movimientos
Nerviosos);

Sentirse irritables o con los nervios de
punta;

Estudar mucho, sentirse mareadas o que
les falta el aire;

Tener que ir al bafio a menudo.
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Disefo grafico:

Lautrec (2021), el disefio grafico comunica
ciertas ideas o mensajes de manera visual.
Estos graficos pueden ser como un logo-
tipo de negocio o como disefios de pagi-
na en un sitio web. El disefio grafico toma
elementos graficos y textuales y los imple-
menta en multiples tipos de medios. Ayuda
al productor a conectarse con el consumi-
dory transmitir el mensaje de un proyecto,
evento, campafa o producto.
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Imangen 4: Legali.



Diseno de multimedia:

“Ya no se trata tan solo del artista como
productor de imagenes, sino de un artista
involucrado en la produccién integral del
audiovisual de una manera mas completa
y cercana, capaz de producir sonidos con
imagenes e imagenes con sonido”. Diaz, M
(2005). Enfocando la integracion de varios
elementos graficos, creando asi una herra-
mienta enfocada en la experiencia atracti-
va e interactiva, tanto para el artista como

para el cliente.
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Imangen 5: Equipamiento Esencial para el Disefiador Gréfico de Hoy.



Accesibilidad:

Segun Montero (2015), la accesibilidad es
un atributo del producto que se refiere a
la posibilidad de que pueda ser usado sin
problemas por el mayor numero de perso-
nas posibles, independientemente de las
limitaciones propias del individuo o de las
derivadas del contexto de uso.
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Imangen 6:G,A.J.G, &G, A.J.G.



Imangen 5: Equipamiento Esencial para el Disefiador Gréafico de Hoy.

Diseno UX:

El disefio de experiencia de usuario (UX) se
define como “el proceso de disefar pro-
ductos o sistemas digitales con un enfoque
centrado en las necesidades, expectativasy
comportamientos de los usuarios” (Monte-
ro, 2015).

Este enfoque busca “crear experiencias sa-
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tisfactorias y significativas para los usuarios
al interactuar con un producto o servicio”
(Munari, (2016) ). Implica “comprender las
emociones, percepciones y comporta-
mientos de los usuarios durante todo el
proceso de disefo, desde la investigacion
inicial hasta la implementacion y evalua-

cion” (Munari, (2016)).

El objetivo principal del disefio de UX es
“mejorar la usabilidad, accesibilidad y satis-



faccion del usuario al garantizar que el
producto cumpla con sus necesidades
y expectativas de manera efectiva y efi-
ciente” (Munari, (2016)).
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1.3 Investigacion de campo

Entrevista Al Psiclogo De La Universidad Del Azuay Santiago Vintimilla

Los signos comunes de ansiedad en estu-
diantes universitarios incluyen preocupa-
cion excesiva, nerviosismo, irritabilidad y

dificultad para concentrarse. El proceso de
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diagndstico implica una evaluacion psico-
l0gica y el uso de pruebas para diferenciar
los tipos de ansiedad. En el entorno univer-
sitario, la critica de profesores y compafie-
ros puede intensificar la ansiedad, donde
las expectativas académicas y sociales des-
empefan un papel importante en su desa-

rrollo.

Para gestionar la ansiedad, se emplean es-
trategias como ayuda psicologica, talleres
y terapias en grupo. En la Universidad del
Azuay, hay recursos como ayuda psicolo-
gica y talleres para el manejo de ansiedad
proporcionados por UD Salud. En cuanto
a la prevencion, las instituciones educati-

vas pueden ofrecer apoyo y talleres sobre



el manejo de la ansiedad. La educacion en
salud mental es crucial para reducir la an-
siedad entre los estudiantes. En interven-
ciones y tratamientos, se destacan opcio-
nes como la terapia cognitivo-conductual,
terapia de exposicion, medicamentos, min-

dfulness y gjercicio regular.

La colaboraciéon interdisciplinaria se fo-
menta animando a los estudiantes a unirse
a grupos de apoyo. En la Universidad del
Azuay, las terapias en grupo han sido exito-
sas en abordar la ansiedad.

En conclusion, se aconseja a los estudiantes
no temer acudir a terapia, ya que puede ser
de gran ayuda tanto para tratar sintomas
depresivos como para cambiar habitos. La
sociedad puede contribuir reduciendo el
estigma asociado a la ansiedad y brindan-
do apoyo.

31



Entrevista a la psicéloga clinica Ma. Augusta Ruilova

La ansiedad en la comunidad universitaria
es un fendmeno significativo, influenciado
por el estrés académico, las presiones so-
ciales y la incertidumbre sobre el futuro.
Los signos comunes de ansiedad incluyen
preocupacion excesiva, sintomas fisicos,
dificultades para concentrarse y problemas
de suefio. El diagnostico se basa en entre-
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vistas clinicas, cuestionarios y evaluacion

del historial médico y psicosocial.

Los factores universitarios que intensifican
la ansiedad incluyen la presion académi-
ca, la transicion a la vida universitaria y la
falta de apoyo adecuado. Las expectativas
académicas y sociales contribuyen al desa-
rrollo de la ansiedad, generando miedo al
fracaso y presion social.

Estrategias efectivas para manejar la an-
siedad incluyen practicas de respiracion,
mindfulness, ejercicio fisico y busqueda
de apoyo social. Las instituciones educati-
vas pueden prevenir la ansiedad median-
te programas de orientacion, promocion
de habilidades de afrontamiento y acceso
a servicios de salud mental. La educacion
en salud mental es clave para aumentar la
conciencia, reducir el estigma y fomentar la
busqueda de ayuda.



Intervenciones y tratamientos efectivos
incluyen psicoeducacion, terapia cogniti-
vo-conductual y mindfulness. La colabora-
cion entre profesionales de la salud mental
y personal académico es fundamental para
abordar la ansiedad, mediante reuniones
regulares, programas de capacitacion con-
junta y desarrollo de programas de inter-
vencién colaborativa.,

La creacion de una app de apoyo para la
ansiedad puede ser beneficiosa, ofrecien-
do técnicas de respiracion, mindfulness,
seguimiento del estado de animo y ejerci-
cios de autoayuda. En cuanto a la contribu-
cion de la sociedad en general, promover
la comprension, proporcionar recursos y
fomentar entornos saludables son aspec-
tos clave para reducir la ansiedad en la co-

munidad universitaria.

33



Entrevista a estudiantes de la Universidad del Azuay

Entrevista #1

La entrevista aborda la experiencia perso-
nal de un estudiante con ansiedad en el
contexto académico. El entrevistado descri-
be como la ansiedad se manifiesta durante
periodos de entregas finales y examenes,

34

generando nerviosismo y presion.

Para manejarla, recurre a métodos como
consumir aguas calmantes y valeriana. Ex-
presa interés en una aplicacién que ofrezca
métodos de aprendizaje menos estresan-
tes y gjercicios de relajacion.

Destaca la importancia de una interfaz facil
de usar y diversidad de recursos. Ademas,
seflala que nunca ha experimentado ata-
ques de panico, pero sugiere que la apli-
cacion incluya técnicas de respiracion, me-
ditaciéon y recursos para mejorar el suefio
en caso de necesidad. En resumen, la en-
trevista resalta la necesidad de una aplica-
cion efectiva y accesible que brinde apoyo
a estudiantes que enfrentan ansiedad en su
vida académica.



Entrevista #2

La ansiedad ha sido un obstaculo constante
en mi experiencia como estudiante, dificul-
tando la realizacion de tareas y generando
nerviosismo en situaciones como exposi-

ciones o interacciones sociales.

Para enfrentar estos desafios, he recurri-
do a técnicas de mindfulness como medio

para gestionar el estrés y la ansiedad. En
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una aplicacion disefada para ayudar a ma-
nejar la ansiedad en el contexto académi-
co, valoraria especialmente funciones que
me ayuden a organizar mejor mis tiempos
y tareas, asi como un espacio para relajar-

me cuando sea necesario.

Ademas, sugeriria la inclusién de recorda-
torios para tareas, momentos de relajaciéon
y afirmaciones positivas para mejorar la efi-
cacia de la aplicacion. Durante un ataque
de panico, encontraria Utiles recursos como
gjercicios de respiracion y herramientas
para disminuir los sintomas, especialmente
en el entorno escolar o universitario.



1.4 Analisis de homodlogos

Headspace:

Forma: Tiene un diseio simple y atractivo,
con una interfaz intuitiva que guia al usua-
rio a través de las diferentes funciones.
Funcion: Ofrece meditaciones guiadas y
técnicas de respiracion para reducir el es-
trésy la ansiedad.

Tecnologia: Utiliza tecnologia de repro-
duccion de audio y video para presentar
las meditaciones y ejercicios de respira-
cion. Esta disponible en dispositivos iOS y
Android.
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Imangen 11: Alptekin, A. Headspace App Wearable Device Integration -



Calm:

Forma: Su disefio es relajante y minimalis-
ta, con imagenes y colores que promueven
la tranquilidad.

Funcion:Proporciona meditaciones guia-
das, musica relajante y sonidos de la natu-
raleza para ayudar a relajarse y mejorar el
bienestar mental.

Tecnologia: Al igual que Headspace, utili-
za tecnologia de reproduccién de audio y
video. Esta disponible en dispositivos i0S
y Android.

Imangen 12: Descarga gratis | Logotipo de la aplicacién Calm, empresas
tecnoldgicas, png
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Mindfulness:

Forma: Su disefio puede variar dependien-
do de la version, pero generalmente es
sencillo y facil de navegar.

Funcion: Se centra en la practica de la
atencion plena y la meditacion, ofreciendo
ejercicios y herramientas para reducir el
estrés.

Tecnologia: Utiliza funciones basicas de
reproduccion de audio y video. Disponible
en dispositivos iOS y Android.

Imagen 13: APKMODY. (2023, March 31). Mindfulness App MOD APK
v5.28.6

38



Wysa:

Forma: Utiliza un disefio interactivo y ami-
gable, con un chatbot que guia al usuario a
través de las sesiones de terapia.

Funcion: Emplea la terapia cognitivo-con-
ductual (TCC) para ayudar a abordar la an-
siedad y el estrés a través de conversacio-
nes interactivas.

Tecnologia: Utiliza inteligencia artificial
para simular conversaciones humanas.
Disponible como una aplicacion movil en

dispositivos iOS y Android.

Imangen 14: Resefia de *Privacidad no incluida: Wysa.

39



Pacifica:

Forma: Su disefio es moderno y atractivo,
con una interfaz que permite un facil acce-
so a las herramientas de manejo del estrés.
Funcion: Ofrece herramientas para el ma-
nejo del estrés y la ansiedad, incluyendo
seguimiento del estado de animo, medita-
ciones y técnicas de respiracion.
Tecnologia: Utiliza tecnologia de segui-
miento del estado de animo y reproduc-
cion de audio. Esta disponible en dispositi-
vos iIOS y Android. Imangen 15: Pacifica.
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Moodfit:

Forma: Tiene un disefio simple y ordena-
do, con una interfaz facil de navegar.
Funcion: Combina la terapia cogniti-
vo-conductual con ejercicios de bienestar
para ayudar a desarrollar habilidades para
manejar la ansiedad.

Tecnologia: Utiliza técnicas de interaccion
basadas en la terapia cognitivo-conduc-
tual. Disponible en dispositivos iOS y An-
droid.
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Imangen 16: MoodFit | Fitness for your mental health.



Rootd:

Forma: Su disefio es limpio y centrado

en la funcionalidad, con una interfaz que
permite acceder rapidamente a las herra-
mientas de afrontamiento.

Funcion: Disefiada especificamente para la
ansiedad y ataques de panico, proporcio-
na ejercicios de respiracion, meditaciones
y herramientas de afrontamiento.
Tecnologia: Utiliza técnicas de interaccion
simples y efectivas. Disponible en disposi-
tivos iOS y Android.

Imangen 17: Waiting Room. Rootd.
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1.5 Conclusion

El presente capitulo nos ha llevado a ex-
plorar nuevas ramas de la ansiedad, desde
Su origen, sus causas, sus consecuencias

y lo mas importante, los métodos para
superarlo. Entendemos que la ansiedad

es algo normal en cada dia, por otro lado,
puede afectar de gran manera si no lo tra-

bajamos de manera correcta.

El Disefio grafico y multimedial tiene gran
potencial siendo una gran herramienta
para trabajar con en la salud mental, en la
ansiedad en general. Desde recursos ba-
sicos como imagenes hasta recursos inte-
ractivos como por ejemplo aplicaciones,
trabajando creativamente desde el ojo del
disefio abordando problemas.
Investigando algunos recursos dinamicos
como por ejemplo hacer gjercicio, técnicas
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de relajacion, etc. que son fundamentales
para el trabajo de la ansiedad.



PROGRAMACION



En este capitulo, nos sumergimos en el
proceso de disefio y desarrollo de una
aplicacion destinada a abordar la ansiedad
dentro de la comunidad estudiantil y do-
cente de la Universidad del Azuay.

Comenzamos explorando las necesidades
y desafios especificos de nuestros usuarios
objetivo, identificando los elementos clave
que influiran en la experiencia de usuario.
A través de una investigacion exhaustiva

y un analisis competitivo, delineamos un
producto multimedia centrado en ofrecer
soluciones practicas y accesibles para me-
jorar el bienestar emocional y académico.

El disefio de la aplicacion se basa en prin-
cipios de usabilidad y accesibilidad, con
una estética minimalista y una paleta de
colores que transmite serenidad y calma.
Con una tecnologia de vanguardia, la apli-
cacion estara disponible en plataformas
IOS y Android, garantizando su accesibili-
dad para una amplia gama de usuarios. El
contenido de la aplicacion se ha disefiado
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cuidadosamente para proporcionar infor-
macién educativa sobre la ansiedad, con-
sejos practicos, actividades de autoayuda
y herramientas interactivas.

A lo largo del proceso de disefio, nos he-
mos centrado en la experiencia del usua-
rio, desde la planificacién inicial hasta la
implementacion y la monitorizacion conti-
nua. Nuestro objetivo es ofrecer un recur-
so integral y efectivo que tenga un impac-
to positivo en la vida de los estudiantes

y profesores de la Universidad del Azuay,
proporcionando apoyo emocional y edu-
cativo en un momento crucial de sus vidas.



Q 2.1 Analisis de usuario/ Perso-

[/ nadesign

Nombre: Maria Torres

Edad: 35 anos

Ubicacion: Cuenca, Ecuador
Ocupacion: Administrativa en la Uni-
versidad del Azuay

Imangen 18: h ttps://www.freepik.es/search?format=search&query=mu-
jeres%20estresadas%20

Principales Fuentes de Estrés y Ansiedad:

Caracteristicas:

Maria es una mujer trabajadora y dedicada,
con una trayectoria laboral estable en la Uni-
versidad del Azuay, donde se desempena
como administrativa.

Su trabajo implica la coordinacion de eventos
académicos, la atencion a estudiantes y pro-
fesores, asi como la gestion de documentosy
reuniones.

Maria se enfrenta a una carga laboral exigente
con plazos ajustados y altas expectativas de
rendimiento, lo que contribuye a su estrésy
ansiedad.

Ademas de su trabajo, Maria tiene responsa-
bilidades familiares que incluyen cuidar de sus
hijos y apoyar a su esposo, lo que ahade mas
presion a su vida diaria.

 Plazos ajustados: Maria se siente presionada por cumplir con plazos estrictos para in-
formes, eventos y otras responsabilidades laborales.

« Carga laboral exigente: Las multiples responsabilidades de Maria en la universidad re-
quieren un alto nivel de organizacion y gestion del tiempo, lo que contribuye a su es-

trés.

« Equilibrio trabajo-familia: La necesidad de equilibrar su trabajo con las responsabilida-
des familiares la deja sintiéndose abrumada y experimentando ansiedad por no poder

dedicar suficiente tiempo a su familia.
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Nombre: Valentina Andrade

Edad: 23 afos

Ubicacion: Cuenca, Ecuador
Ocupacién: Estudiante universitaria de
medicina y trabajadora a tiempo par-
cial en un centro de salud comunitario.
Situacion Econdmica: Valentina en-
frenta una carga financiera significativa
al pagar su educacion universitaria, lo
que la obliga a trabajar a tiempo.

Imangen 19: Download Foto gratuita muchacha que se sienta en la
tabla con la lectura de los cuadernos for free.

Necesidades y Metas:

Desafios y Obstaculos:

Carga Académica: Valentina se enfrenta a una
carga académica intensa y a menudo se siente
abrumada por la cantidad de trabajo y estudio
requerido en su programa de medicina.
Responsabilidades Laborales: La presion de
trabajar a tiempo parcial mientras estudia me-
dicina agrega un nivel adicional de estrés a su
vida diaria.

Presion por el Rendimiento: Siente la constan-
te presion de destacarse académicamente y
alcanzar los estandares exigentes de su carrera
elegida.

Balance Entre la Vida Personal y Académica:
Lucha por encontrar un equilibrio saludable
entre su vida académica, laboral y personal, lo
que a menudo resulta en una falta de tiempo
para el autocuidado y el bienestar emocional.

« Apoyo Emocional y Social: Valentina necesita un fuerte sistema de apoyo emocional y
social para ayudarla a sobrellevar el estrés y la ansiedad asociados con sus responsabili-

dades académicas y laborales.

« Recursos Educativos y de Aprendizaje: Busca acceso a recursos educativos y herramien-
tas de aprendizaje que la ayuden a fortalecer sus habilidades y conocimientos en el

campo de la medicina.

« Manejo del Estrés: Esta interesada en aprender estrategias efectivas para manejar el
estrés y promover su bienestar emocional y mental.

« Oportunidades de Crecimiento Profesional: Valentina esta buscando oportunidades
para crecer y desarrollarse profesionalmente en el campo de la medicina, como pasan-
tias clinicas o oportunidades de investigacion.
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2.2 Mapa de empatia

:Qué escucha?
Presion de colegas 'y
superiores para cum-
plir con plazos y ex-
pectativas.
Necesidades y preo-
cupaciones de estu-
diantes y profesores.
Consejos y sugeren-
cias de familiares y

amigos sobre el equi-

librio trabajo-vida.

:Qué dice y hace?

Mapa de Empatia de Maria Torres

iQué ve?
Plazos ajustados y demandas laborales.

Responsabilidades familiares y personales.
Entorno universitario dinamico y exigente.

Imangen 18: h ttps://www.freepik.es/search?format=search&-
query=mujeres%20estresadas%20

:Qué piensay siente?
Se siente abrumada
por la cantidad de tra-
bajo y las expectativas
laborales.

Preocupada por no
poder cumplir con
todos los plazos y res-
ponsabilidades.

Desea encontrar for-
mas de manejar el es-
trés y encontrar equili-
brio entre su trabajoy
su vida personal.

Trabaja arduamente para cumplir con las tareas y responsabilidades laborales.
Busca apoyo y consejo de colegas y superiores cuando se siente abrumada.
Intenta encontrar formas de manejar el estrés y equilibrar su vida laboral y personal.

Frustraciones

Falta de tiempo para cumplir con todas las responsabilidades.
Sensacion de estar constantemente bajo presion y estrés.
Dificultad para encontrar un equilibrio adecuado entre el trabajo y la vida familiar.
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iQué ve?

Mapa de Empatia de Valentina Andrade

Ve la importancia critica de tener éxito en sus estudios de medicina para asegurar
su futuro profesional y financiero.
Observa una carga de trabajo abrumadora en la universidad y en su trabajo a tiem-
po parcial en el centro de salud comunitario.

;Qué escucha?
Escucha los comenta-
rios y consejos de sus
profesores y mentores
sobre cobmo manejar
el estrés y la carga de
trabajo en medicina.
Escucha las historias

y experiencias de sus
colegas y compaferos
de clase, lo que puede
proporcionarle una
sensacion de solida-
ridad, pero también

aumentar su ansiedad.

;Qué dice y hace?

Imangen 19: Download Foto gratuita muchacha que se sienta en la
tabla con la lectura de los cuadernos for free.

¢Qué piensay sien-
te?

Piensa en su futuroy
en como lograr sus
metas profesionales
en el campo de la
medicina.

Siente una presién
constante para des-
tacarse académica-
mente y cumplir con
las expectativas tanto
en la universidad
como en su trabajo.

Se esfuerza por mantener una actitud positiva y enfocada a pesar de los desafios que en-

frenta.

Busca activamente recursos y estrategias para manejar el estrés y mejorar su bienestar

emocional.

;Cuales son sus frustraciones?
Frustrada por la sensacién de nunca tener suficiente tiempo o energia para hacer frente a
todas sus responsabilidades.
Frustrada por la presion constante de alcanzar altos estandares académicos y profesio-

nales.
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2.3 Brief del producto

Fecha: 26/02/2024

Cliente: Comunidad de la Universidad del
Azuay

Producto: Aplicacion

Objetivo: Desarrollar una aplicacién con
una experiencia de usuario optimizada
para apoyar en la gestion de la ansiedad de
estudiantes, profesores y personal admi-
nistrativo de la Universidad del Azuay.

Breve descripcion: Un producto multime-
dia (aplicacion) enfocada a la comunidad
de la Universidad del Azuay, apoyar y me-
jorar la salud mental, con informaciéon com-
partida por la comunidad de UDA SALUD.

Ventajas competitivas: Enfocado en una
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comunidad, comunicacién directa con pro-
fesionales de la salud.

Ciclo de vida del producto: El ciclo de vida
de la aplicacion de ansiedad y mindfulness
comienza con la concepcion, donde se
identifica la necesidad de la herramienta y
se realizan investigaciones de mercado. En
la etapa de desarrollo, se planifica el alcan-
ce, se diseflan prototipos en Figma, se de-
sarrolla la aplicacién y se integra contenido
relevante, sequido de pruebas rigurosas.

|Tras un pre-lanzamiento para obtener fee-
dback, se lanza oficialmente la aplicacion.
En la fase de crecimiento, se enfoca en ad-
quirir y retener usuarios mediante actuali-
zaciones regulares. Durante la madurez, se

optimiza la aplicacion basandose en anali-



sis de datos y personalizacion. Finalmente,
en la etapa de declive, se monitorean las
métricas de uso para decidir entre renovar
la aplicaciéon con nuevas funciones o ce-

rrarla de manera ordenada.

Particularidades del sector: El sector de
aplicaciones de ansiedad y mindfulness
requiere proporcionar contenido cientifi-
camente respaldado y actualizado, abor-
dando temas de salud mental con sensibi-
lidad y empatia para asegurar la inclusion
y accesibilidad para todos los usuarios.
Disefar interfaces intuitivas y accesibles.
Mantener la aplicacion actualizada con las
ultimas investigaciones, integrar feedback
de profesionales y usuarios, y colaborar
con expertos para validar el contenido es
esencial. Ademas, se deben implementar
herramientas para medir la eficacia de las
técnicas y ajustar estrategias basadas en
los resultados.
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Tendencias del mercado: La tendencia de
los “Wellness Pragmatists” surge como
respuesta a la creciente conciencia global
sobre la importancia del bienestar y la sa-
lud personal. En un mundo caracterizado
por ritmos de vida acelerados y una mayor
preocupacion por el estrés y los problemas
de salud, esta tendencia refleja un enfoque
pragmatico hacia el bienestar, donde los
consumidores buscan soluciones practi-
cas y accesibles para mejorar su calidad de
vida.

Los Wellness Pragmatists valoran la efica-
ciay la conveniencia por encima de las mo-
das pasajeras o las soluciones complejas.
Optan por productos, servicios y estilos de
vida que se integren facilmente en su dia a
dia y que les proporcionen beneficios tan-
gibles y medibles. Esto puede incluir desde
alimentos y bebidas funcionales hasta tec-
nologias de seguimiento de la salud y pro-
gramas de bienestar en el lugar de trabajo.
En términos de productos, los Wellness
Pragmatists buscan opciones que ofrezcan



un equilibrio entre salud y conveniencia,
como alimentos y bebidas fortificados con
vitaminas y minerales, snacks saludables
para consumir sobre la marcha y produc-
tos de cuidado personal con ingredientes
naturales y beneficios demostrados para la
piel y el cabello.

En cuanto a servicios, estos consumidores
valoran las opciones que les permiten opti-
mizar su bienestar sin sacrificar su estilo de
vida ocupado. Esto puede manifestarse en
programas de fitness flexibles y accesibles,
aplicaciones moviles de sxeguimiento de la
salud y el estado fisico, y servicios de bien-
estar en el lugar de trabajo que promueven
el gjercicio, la nutricion y el manejo del es-
trés.

Para las marcas y empresas, abordar la ten-
dencia de los Wellness Pragmatists impli-
ca ofrecer soluciones practicas y accesibles
que se alineen con las necesidades y valores
de este segmento de consumidores. Esto
puede implicar el desarrollo de productos
innovadores que combinen conveniencia y
salud, asi como la creacion de programas
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de marketing y promocién que destaquen
la utilidad y eficacia de sus ofertas en el
bienestar personal.



Competencia Directa

WYSA: Wysa es un chatbot de salud mental
que utiliza la terapia cognitivo-conductual
(TCC) para ayudarte a abordar la ansiedad
y el estrés WYSA: Wysa es un chatbot de
salud mental que utiliza la terapia cogniti-
vo-conductual (TCC) para ayudarte a abor-
dar la ansiedad y el estrés.
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Imangen 14: Resefia de *Privacidad no incluida: Wysa.



ROODT: Disefiada especificamente para la
ansiedad y ataques de panico, Rootd pro-
porciona ejercicios de respiracion, medita-
ciones y herramientas de afrontamiento.

Imangen 17: Waiting Room. Rootd.
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Competencia Indirecta

Redes sociales y aplicaciones de mensaje-
ria que pueden tener un impacto negativo
en la salud mental de los usuarios debido a
la exposicion a contenido estresante o rela-

ciones toxicas.

Aplicaciones de juegos y entretenimien-
to que podrian servir como una forma de
escape temporal pero no abordan directa-
mente la gestion del estrés y la ansiedad.

Servicios de streaming de video que ofre-
cen contenido educativo sobre salud
mental y bienestar, pero no proporcionan
herramientas interactivas para la gestion
personal.

Analisis del consumidor: estudiante de di-
seflo grafico de 18 afos de Cuenca, Ecua-
dor, es crucial comprender sus desafios y
necesidades.
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Estudiante que enfrenta una intensa pre-
sion académica y una competencia percibi-

da en su entorno universitario.

Esta presidn se ve agravada por su nece-
sidad de trabajar a tiempo parcial para fi-
nanciar sus estudios. Como resultado, el
estudiante busca desesperadamente apo-
yo emocional y recursos educativos que lo
ayuden a manejar su estrés y mejorar su
autoestima.

Aunque esta comprometido con su éxito
académico, la falta de tiempo y la cons-
tante preocupacion por el rendimiento lo
dejan en un estado de constante tension
y ansiedad. Estudiante de disefio grafico
de 18 anos de Cuenca, Ecuador, es crucial
comprender sus desafios y necesidades.
El estudiante enfrenta una intensa presiéon
académica y una competencia percibida
en su entorno universitario. Esta presion se
ve agravada por su necesidad de trabajar a
tiempo parcial para financiar sus estudios.



Como resultado, el estudiante busca des-
esperadamente apoyo emocional y recur-
sos educativos que lo ayuden a manejar
su estrés y mejorar su autoestima. Aunque
esta comprometido con su éxito académi-
co, la falta de tiempo y la constante preo-
cupacion por el rendimiento lo dejan en un

estado de constante tension y ansiedad.
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2.4 Partidos de Diseno

El disefio de la aplicacion para la gestion de
la ansiedad en la Universidad del Azuay se
basa en un enfoque centrado en el usuario,
garantizando una experiencia accesible, in-

tuitiva y visualmente atractiva.

Accesibilidad: Creacién de una interfaz que
sea facilmente utilizable por personas con
diversas capacidades y limitaciones. Uso de
colores con alto contraste, textos legibles y
navegacion intuitiva.

Simplicidad y Usabilidad: Utilizando el es-
tilo de Flat Design, la aplicacion presenta
una interfaz limpia y minimalista que faci-
lita la navegacién y la comprension de las
distintas funciones.

Paleta de Colores Calmantes: Eleccién de
colores derivados de tonos azules para in-
ducir una sensacion de calma y tranquili-

Imangen 20: Disefiadora web femenina con papeles y notas en la
oficina | Foto Gratis
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dad. Estos colores se complementan con
otros tonos suaves para crear un ambiente
visual sereno.

Tipografia Clara: Seleccion de tipografias
como Josefin Sans y Antipasto Pro por su
claridad y elegancia, garantizando una lec-
tura cOmoda y una presentacion profesio-
nal.

lconografia y Graficos Minimalistas: Uso
de iconografia simple y graficos minimalis-
tas que ayudan a los usuarios a navegar la
aplicacion de manera intuitiva. llustracio-
nes suaves y animaciones delicadas para
una experiencia de usuario fluida y agrada-
ble.

Identidad Visual
nombre de la aplicacion hasta el disefio del

Coherente: Desde el

logo, se busca construir una identidad vi-
sual coherente. El logo, que combina sim-
bolicamente un cerebro y una flor de loto,
representa la mision de la aplicacion: ayu-
dar a los usuarios a alcanzar un equilibrio

mental y bienestar a través del mindfulness.

Forma:
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La aplicacion ofrece una variedad de funciones
interactivas disefadas para involucrar activa-
mente a los usuarios y hacer que el proceso de
gestion de la ansiedad sea dinamico y efectivo:
Exploracion y Seleccion de Técnicas: Los usua-
rios pueden explorar diversas técnicas de ma-
nejo de la ansiedad, como ejercicios de respi-
racion, meditacion y técnicas de relajacion.
Seguimiento del Progreso: La aplicacion
permite a los usuarios realizar un segui-
miento de su progreso a lo largo del tiem-
po, registrando sus niveles de ansiedad y
las técnicas utilizadas.

Recursos Educativos: Provision de recur-
sos educativos interactivos, como articulos,

videos y tutoriales, para



técnicas utilizadas.

Recursos Educativos: Provision de recursos
educativos interactivos, como articulos, vi-
deosy tutoriales, para ayudar a los usuarios
a comprender mejor la ansiedad y como
manejarla.

Juegos Interactivos: Juegos disefiados para
reducir la ansiedad y mejorar el bienestar
emocional de manera ludica y atractiva.
Comunidad y Apoyo: Seccion para la co-
munidad y el apoyo, donde los usuarios
pueden conectarse con otros, compartir
experiencias y recibir apoyo emocional.
Esta caracteristica fomenta un sentido de
pertenencia y solidaridad entre los usua-
rios.

Tecnologia:

La implementacion de la aplicacion se basa
en tecnologias modernas y eficientes para
asegurar una experiencia de usuario opti-
ma:

Disefo de Interfaz:

Figma: Utilizado para el disefio de la in-
terfaz de usuario, permitiendo la creacion
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de prototipos interactivos y colaborativos.
Figma facilita la iteracion rapida del disefo
y la colaboracién en tiempo real entre los
disefadores y desarrolladores.

Adobe lllustrator y Adobe Photoshop: Utili-
zados para la creacion de graficos, iconos e
llustraciones. Estas herramientas permiten
disefar elementos visuales detallados y de
alta calidad que contribuyen a la estética
minimalista y atractiva de la aplicacion.

En conjunto, estos elementos del diseno,
las funciones y las tecnologias utilizadas
buscan proporcionar una herramienta inte-
gral que apoye de manera efectiva la ges-
tion de la ansiedad entre los miembros de
la comunidad universitaria de la Universi-
dad del Azuay, promoviendo su bienestar

emocional y académico.



D
C/

Videos, imagenes y sonidos.

Segun el Medical New To Day (2021), La

musica afecta la cantidad de hormonas del

estrés, como la adrenalinay el cortisol, que

libera el cuerpo, y reducir estas hormonas

puede ayudar a aliviar los sintomas de an-

siedad.

« Todo lo que necesitas saber sob

 re la ansiedad: https://youtube.com/
watch?v=S1g1cQjUgul

 Beautiful Relaxing Music, Peaceful soo-
thing Piano Music "Air Of Love” By Omar
Diaz.  https://www.youtube.com/wat-
ch?v=L8emEyNyguY

e Mdsica Curativa para Trastornos de An-
siedad, Estrés y Fatiga Cronica | Calmar
la Mente y Meditaciéon:https: //www.
youtube.com/watch?v=4EuknxA6ZtQ
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2.5 Definicion de contenido

Ejercicios mindfulness, ejercicios de respi-

racion guiada.

Qué es el Mindfulness: ;Es lo mismo que

meditar?

Los ejercicios de mindfulness para la an-

siedad permiten reducirla, aunque el obje-

tivo de la técnica no es la relajacion en si.

Su finalidad es poder mantener la atencion

focalizada en el momento presente, sin

pretender juzgar la experiencia ni valorarla
como buena o mala, permitiendo asi redu-
cir la ansiedad de forma indirecta.

e Meditacién guiada con Mindfulness
para reducir la ansiedad:https://www.
youtube.com/watch?v=LE2tIZLmzG4

e Meditacion para principiantes: https://
www.youtube.com/watch?v=IShkpOm-
6399



Identificador de Emociones.

Autoconocimiento emocional: Recono-
cer y comprender tus propias emocio-
nes te permite estar mas en sintonia con
tu estado mental y emocional. Cuando
estas ansioso o estresado por la carga
académica, identificar especificamente
qué emociones estas experimentando
(como ansiedad, frustracion, preocupa-
cion, etc.) te brinda la oportunidad de
abordar esas emociones de manera mas
efectiva.

Regulacion emocional: Una vez que
identificas tus emociones, puedes desa-
rrollar estrategias para regularlas de ma-
nera saludable. Por ejemplo, si identifi-
cas que estas experimentando ansiedad
debido a la presion académica, puedes
practicar técnicas de respiracion profun-
da, meditacién o ejercicios de relajacidon
para reducir el estrés y calmar la mente.
Prevencion del desbordamiento emo-
cional: Identificar las emociones puede
ayudarte a prevenir el desbordamiento

61

emocional. Cuando eres consciente de
las sefales de que estas comenzando a
sentirte abrumado por el estrés acadé-
mico, puedes tomar medidas proactivas
para cuidarte antes de que las emocio-
nes se intensifiquen, como tomar un
descanso, hablar con alguien de con-
flanza o buscar ayuda profesional si es
necesario.

Toma de decisiones mas consciente: Ser
consciente de tus emociones te ayuda a
tomar decisiones mas conscientes y ra-
cionales en momentos de estrés acadé-
mico. En lugar de dejar que la ansiedad
te domine, puedes tomar decisiones ba-
sadas en una comprension clara de tus
necesidades y prioridades, lo que pue-
de ayudarte a manejar mejor la carga de
trabajo y evitar la sobrecarga emocional.
Comunicacién efectiva: Identificar y ex-

presar tus emociones de manera



claray respetuosa puede ayudarte a comu-
nicarte de manera mas efectiva con profe-
sores, companferos de clase y personas de
apoyo. Compartir tus preocupaciones y
necesidades puede abrir el camino para re-
cibir el apoyo y la comprension que nece-
sitas para manejar el estrés académico de
manera mas efectiva.
las sefiales de que estas comenzando a
sentirte abrumado por el estrés académico,
puedes tomar medidas proactivas para cui-
darte antes de que las emociones se inten-
sifiquen, como tomar un descanso, hablar
con alguien de confianza o buscar ayuda
profesional si es necesario.

« Toma de decisiones mas consciente: Ser
consciente de tus emociones te ayuda a
tomar decisiones mas conscientes y ra-
cionales en momentos de estrés acadeé-
mico. En lugar de dejar que la ansiedad
te domine, puedes tomar decisiones ba-
sadas en una comprension clara de tus
necesidades y prioridades, lo que pue-
de ayudarte a manejar mejor la carga de
trabajo y evitar la sobrecarga emocional.

« Comunicacién efectiva: Identificar y ex-
presar tus emociones de manera claray
respetuosa puede ayudarte a comuni-
carte de manera mas efectiva con profe-
sores, companeros de clase y personas
de apoyo. Compartir tus preocupacio-
nesy necesidades puede abrir el camino
para recibir el apoyo y la comprension
que necesitas para manejar el estrés
académico de manera mas efectiva.

Juegos para disipar la ansiedad

e Juegos de rompecabezas: Juegos como
Sudoku, crucigramas, o juegos de pala-
bras pueden ayudar a distraer la mente
y reducir la ansiedad al enfocar la aten-
ciéon en resolver problemas.

e Juego de tiro al blanco: Mejora la con-
centraciéon y ayuda a disipar la ansiedad
y el estrés.

Recordatorio de seguimiento.

« Organizaciony planificacion: Utilizar re-
cordatorios para establecer fechas limite,
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horarios de estudio y tareas pendientes
puede ayudar a mantenerse organizado
y reducir la sensacion de abrumo. Saber
exactamente qué se necesita hacer y
cuando puede ayudar a disminuir la an-
siedad relacionada con la incertidumbre
y la falta de control.

Evitar la procrastinaciéon: Los recorda-
torios pueden servir como recordatorios
regulares para trabajar en tareas acade-
micas, lo que puede ayudar a prevenir la
procrastinacion. Abordar las tareas de
manera oportuna puede reducir la acu-
mulacién de estrés y ansiedad asociada
con la prisa de ultima hora.

Mantener la motivacion: Los recorda-
torios también pueden incluir mensajes
motivadores o metas a corto plazo para
ayudar a mantener la motivacién y la
concentracion en momentos de estrés
académico. Recordarte a ti mismo tus
objetivos y el propdsito detras de tus es-
fuerzos puede ayudar a mantener una
actitud positiva y a superar los desafios.

« Auto-cuidado y descanso: Ademas de
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recordatorios para tareas académicas,
también es importante programar re-
cordatorios para el autocuidado y el
descanso. Establecer recordatorios para
tomar descansos regulares, hacer ejer-
cicio, practicar la relajacion o dormir lo
suficiente puede ayudar a mantener un
equilibrio saludable entre el trabajo y el
bienestar emocional.

Perspectiva y gestion del tiempo: Los
recordatorios pueden ayudar a man-
tener una perspectiva realista sobre el
tiempo disponible y los recursos nece-
sarios para completar las tareas acadé-

micas.



2.6 Proceso de diseno

En el proceso de disefio podemos diferen- « Evaluacién: Aquellas decisiones de di-

ciar entre las siguientes etapas: seflo y procesos criticos del producto

 Planificacion/Investigacion: Se define se ponen a prueba mediante métodos

conceptualmente el producto en base
a la investigacion de la audiencia obje-
tiva (necesidades, motivaciones, carac-
teristicas, habitos, modelo mental, acti-
vidades...) y al analisis competitivo (qué
otros productos existen con audiencias y
funciones similares).
Diseno/Prototipado: Se toman decisio-
nes de disefio partiendo de su dimen-
sion mas general (arquitectura de infor-
macion y disefio de interaccidn) hasta su
dimension mas especifica (disefio grafi-
co en detalle y micro-interacciones). Es-
tas decisiones se documentan y se pro-
totipa con objetivos de evaluacion.
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de evaluacion que pueden involucrar a
usuarios.

Implementacion: Una vez el disefio ha
alcanzado el nivel requerido de calidad,
se procede a suimplementacién o pues-
ta en produccion.

Monitorizacion: Una vez lanzado el
producto se estudia el uso que de él ha-
cen los usuarios, con el fin de identificar
oportunidades de mejora.



La creacidon de una aplicacion dirigida a la
comunidad estudiantil y docente de la Uni-
versidad del Azuay para abordar la ansie-
dad es una iniciativa crucial en el panora-
ma actual de salud mental. Con un enfoque
centrado en el usuario y respaldado por
una investigacion exhaustiva sobre las ne-
cesidades y desafios especificos de la au-
diencia objetivo, este proyecto busca ofre-
cer una soluciéon practica y accesible para
mejorar el bienestar emocional y académi-

co de los usuarios.

La aplicacion se distingue por su disefio mi-
nimalista y una paleta de colores cuidado-
samente seleccionada, que no solo refleja
la identidad de la Universidad del Azuay,
sino que también transmite una sensacion
de calma y serenidad, elementos esencia-
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les para combatir la ansiedad. Ademas, la
integracion de tecnologia de vanguardia
garantiza que la aplicacién esté disponible
en plataformas iOS y Android, lo que am-
plia su accesibilidad y alcance.

El contenido de la aplicacion, que incluye
informacién educativa sobre la ansiedad,
consejos practicos, actividades de autoayu-
da, animaciones, ilustraciones y audios, se
ha disenado con el propdsito de propor-
cionar a los usuarios herramientas efecti-
vas para gestionar su ansiedad de manera
efectiva.

A través de un proceso de disefo centrado
en el usuario que abarca desde la planifica-
cion y la investigacion hasta la implemen-
tacion y la monitorizacion, se ha priorizado
la experiencia del usuario en cada etapa



del desarrollo de la aplicacién. La evalua-
cion continua del producto garantizara su
eficacia y relevancia a lo largo del tiempo,
permitiendo ajustes y mejoras basados en
el feedback de los usuarios.

66



IDEACION
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El capitulo 3 de este estudio se centra en la etapa crucial de ideacion, donde se exploran las
necesidades del usuario tanto a nivel estético como funcional. En este proceso, se examinan
diez ideas iniciales como punto de partida para desarrollar la idea principal que satisfaga de
manera 6ptima las demandas identificadas. Esta fase es fundamental para el disefo efectivo
de la solucion, ya que establece las bases para crear una aplicacion que sea tanto intuitiva
como util tanto para los estudiantes, como para los profesores y personal administrativo

que enfrentan ansiedad en su entorno académico.
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% 3.1 Proceso de generacion de ideas

Para la eleccién las 3 ideas principales, se le mostré a 10
personas la cual cada eleccion fue representada con una
figura de diferente color.

69



Se tomo en cuenta las ideas con mas votaciones,

tomando en cuenta cada una de sus sujerencias.
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las ideas mas votadas son:

« Una aplicacion que se enfoque en ofre-

cer ejercicios de mindfulness breves 'y
efectivos para reducir la |[ansiedad en
momentos de estrés. Incluye medita-
cion guidad de 5 minuto, ejercicios de
respiracion y consejos para integrar la
atencion plena en la vida diaria, ade-
mMas un espacio para poder registrar sus
emociones.

Una aplicacion centrada en la respira-
cion que ofrece una variedad de ejerci-
cios de respiracion guiada para ayudar
a los usuarios a calmarse y reducir la
ansiedad. Incluye temporizadores per-
sonalizables, sonidos de fondo relajarse
y seguimiendo de progreso, ademas de
organizador de actividades.

Una red social disefiada especialmen-
te para personas que experimentan
ansiedad, donde los usuarios puedan
conectarse entre si, compartir sus expe-
riencias y ofrecer apoyo mutuo. Incluye
grupos de discusion, salas de chat en
Vvivo y recursos utiles.

Una aplicacion que ofrece experiencias
virtuales de relajacion y bienestar, como
sesiones de yoga suave. Los usuarios
pueden personalizar su experiencia
eligiendo entre una variedad de activi-
dades como por ejemplo juegos.
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3 IDEAS PRINCIPALES

En base a la encuesta interior podemos
deducir que las actividades principales
son:

Ejercicios mindfulness.

Juegos.

« Sonidos/Musica para la relajacion.
« Espacios de registro.

« Identificador de sentimientos.



3.2 Evaluacidn de ideas

Para la estética se escogieron 3 principa-
les:

Estética Flat (plano): es un enfoque mini-
malista y moderno en el disefio de interfa-
ces de usuario. Se caracteriza por el uso de
colores solidos, formas simples y ausencia
de sombras o efectos tridimensionales.
Prioriza la simplicidad, la claridad y la le-
gibilidad para ofrecer una experiencia de
usuario intuitiva y visualmente atractiva.

Estética Minimalista: Se centra en la sim-
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plicidad y la reduccion de elementos inne-
cesarios en la interfaz. Utiliza espacios en
blanco, lineas limpias y tipografia simple
para crear una experiencia de usuario ele-
gante y facil de usar.

Estética Neumorfismo: Esta tendencia
de disefio se inspira en el disefo fisico de
objetos, utilizando sombras y luces para
crear elementos que parezcan salir de la
pantalla. Se caracteriza por su aspecto
tridimensional y su énfasis en la textura 'y
la profundidad.



CJ

3.3 Idea final
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ESTETICA ESCOGIDA FLAT DESIGN:

Simplicidad: En el disefio plano, se elimi-
nan elementos visuales innecesarios para
crear una interfaz limpia y directa. Se busca
simplificar la experiencia del usuario elimi-

nando cualquier adorno superfluo.

Colores vibrantes: El disefio plano hace uso
de colores sélidos y vibrantes para destacar
elementos importantes y crear contraste
visual. Se prefieren colores brillantes y lla-
mativos para captar la atenciéon del usuario.

Tipografia clara: Se utilizan fuentes tipo-
graficas simples y legibles, sin adornos
excesivos. La tipografia se elige cuidado-
samente para garantizar la maxima legibili-

dad en diferentes tamanos de pantalla.

Iconos y botones planos: En lugar de uti-
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lizar sombras y efectos tridimensionales,
los iconos y botones en el disefio plano se
diseflan con formas geomeétricas simples y
colores solidos. Se evitan las sombras y los
gradientes para mantener un aspecto pla-

no y minimalista.

Espacios en blanco: El espacio en blanco
se utiliza de manera efectiva para mejorar
la legibilidad y la organizacion visual de la
interfaz. Se crea un equilibrio entre los ele-
mentos en pantalla mediante el uso inteli-
gente del espacio en blanco.

Uso minimo de texturas y sombras: Se evi-
tan las texturas complejas y las sombras
realistas en el disefio plano. En su lugar,
se utilizan sombras sutiles o se prescinde
completamente de ellas para mantener un
aspecto planoy limpio.

Interfaz intuitiva: El disefo plano prioriza
la usabilidad y la facilidad de navegacion.
Los elementos de la interfaz se disponen
de manera l6gica y coherente para garan-



tizar una experiencia de usuario intuitiva y

sin complicaciones.
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FUNCIONAMIENTO

Exploracion y Selecciéon de Técnicas de
Manejo de la Ansiedad:

La aplicacion ofrece una variedad de técni-
cas de manejo de la ansiedad, como respi-
racion profunda, meditaciéon guiada, rela-
jacion muscular progresiva, visualizacion y
mas.

Los usuarios pueden explorar estas técnicas
y seleccionar las que mejor se adapten a sus
necesidades y preferencias personales.

Creacion de un Plan de Manejo Personali-
zado:Los usuarios pueden crear un plan de
manejo personalizado basado en las técni-
cas seleccionadas.

Seguimiento de Sintomas y Progreso:

La aplicacién permite a los usuarios regis-
trar diariamente sus niveles de ansiedad y
sintomas relacionados.

Proporciona graficosy analisis de datos para
ayudar a los usuarios a identificar patrones
y tendencias en su ansiedad y seguimiento
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de su progreso a lo largo del tiempo.

Recursos Educativos: La aplicacién ofrece
una seccion educativa donde los usuarios
pueden aprender sobre la ansiedad, sus
causas, sintomas y diferentes estrategias
para manejarla.

Proporciona contenido educativo en forma
de articulos, videos y audios informativos.

Juegos para el Manejo de la Ansiedad:

La aplicacion incluye juegos interactivos di-
sefados especificamente para ayudar a los
usuarios a reducir la ansiedad y el estrés.
Estos juegos ofrecen una forma divertida y
efectiva de distraer la mente y promover la
relajacion.

Comunidad y Apoyo:

La aplicaciéon ofrece una comunidad en li-
nea donde los usuarios pueden conectarse
con otros que estén pasando por experien-
cias similares.

Incluye un foro de discusién, grupos de
apoyo y chat en vivo con profesionales de
la salud mental para obtener apoyo y com-



experiencias similares.

Incluye un foro de discusion, grupos de
apoyo y chat en vivo con profesionales de
la salud mental para obtener apoyo y com-
partir experiencias.

Perfil del Usuario:

Cada usuario tiene un perfil personal don-
de pueden ver su informacioén, configurar
ajustes de cuenta y revisar su historial de
practicas y logros.

Permite a los usuarios realizar un segui-
miento de su progreso y ver como estan
avanzando en su viaje hacia una mejor sa-
lud mental.

Acerca de la Aplicacion:

Proporciona informacién detallada sobre
la
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partir experiencias.

Perfil del Usuario:

Cada usuario tiene un perfil personal don-
de pueden ver su informacion, configurar
ajustes de cuenta y revisar su historial de
practicas y logros.

Permite a los usuarios realizar un segui-
miento de su progreso y ver como estan
avanzando en su viaje hacia una mejor sa-
lud mental.

Acerca de la Aplicacion:

Proporciona informacién detallada sobre la
aplicacion, su proposito y como utilizarla.
Incluye enlaces de contacto para soporte
técnico y atencion al cliente, asi como re-
cursos adicionales de ayuda.



O tectura

de la APP
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3.4 Conclusidon

El disefio de la aplicacion para el manejo de
la ansiedad se basa en principios de dise-
Ao centrados en el usuario y funcionalida-
des especificas para abordar sus necesida-
des. Utilizando el estilo del Flat Design, la
aplicacion ofrece una interfaz visualmente
atractiva y facil de usar, enfocada en la sim-
plicidad y la usabilidad.

La aplicacion proporciona una variedad de
funciones, incluyendo la exploracion y se-
leccion de técnicas de manejo de la ansie-
dad, la creacion de un plan personalizado,
el sequimiento del progreso, recursos edu-
cativos, juegos interactivos, comunidad y
apoyo, perfil del usuario y detalles sobre la
aplicacion.

Estas caracteristicas combinadas ofrecen
a los usuarios una experiencia completa
para aprender sobre la ansiedad, practicar
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técnicas efectivas, realizar un seguimiento
de su progreso y conectarse con otros. La
aplicacion esta disefada para ayudar a los
usuarios a manejar su ansiedad y promo-

ver su bienestar general.



DISENO
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En este capitulo, exploraremos en detalle
el proceso de disefio utilizando Figma, una
de las herramientas de disefio colaborativo
mas populares y versatiles disponibles en |a
actualidad. Figma permite a los disefado-
res crear interfaces de usuario de alta cali-
dad, prototipos interactivos y colaborar en
tiempo real con otros miembros del equi-
po, todo desde una plataforma basada en
la web.

Comenzaremos con una introduccién a las
caracteristicas y funcionalidades basicas de
Figma, incluyendo su interfaz intuitiva, las
herramientas esenciales de disefio y como
configurar un nuevo proyecto. A lo largo
de este capitulo, aprenderemos a aprove-
char al maximo las capacidades de Figma,
destacando como la herramienta facilita la
comunicaciéon y el trabajo conjunto entre
disefadores, desarrolladores y otros stake-
holders. También abordaremos la integra-
cion de Figma con otras herramientas y
plataformas, lo que nos permitird mantener
una continuidad en el proceso de disefio y

81

desarrollo.

Al finalizar este capitulo, tendras una com-
prension soélida de como utilizar Figma
para crear disefios efectivos y atractivos, asi
como la capacidad de colaborar de mane-
ra eficiente con tu equipo. Preparate para
descubrir las multiples posibilidades que
Figma ofrece y cobmo puede transformar tu
enfoque hacia el disefo digital.



4.1 Bocetacion

CJ

Eleccion del Nombre

Desde el principio, queriamos que el nom-
bre de nuestra aplicacion evocara sensacio-
nes de calma, serenidad y enfoque mental.
Después de una lluvia de ideas y varias se-
siones de brainstorming, decidimos buscar
un nombre que estuviera estrechamente
relacionado con la tranquilidad y el mind-
fulness. Consideramos diversas opciones
que incluian términos asociados con la paz

interior, la meditacion y la atencion plena.

Finalmente, elegimos un nombre que en-
capsulaba perfectamente estos conceptos,
asegurandonos de que fuera facil de recor-
dar y resonara con nuestra audiencia obje-
tivo. Este nombre no solo debia ser evoca-
dor, sino también representar el proposito
de nuestra aplicacion: ayudar a los usuarios
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a encontrar un espacio de calmay claridad
en sus vidas diarias.

CALMADAMENTE

CALMADAMENTE

CalmadaoMente

Calmada
ostnaM

Calmada
Mente



4.2 Desarrollo de la marca

El proceso de disefio del logo comenzé con
la idea central de la mente y cdmo repre-
sentarla de una manera que fuera visual-
mente atractiva y simbolicamente significa-
tiva. Inicialmente, exploramos el concepto
de un cerebro, que es una representacion
directa de la mente. Sin embargo, queria-
mos que el logo fuera mas que una simple
ilustracion anatomica; buscabamos un sim-
bolo que encapsulara la esencia del mind-
fulness.

A partir de esta idea, comenzamos a fusio-
nar el concepto del cerebro con elementos
que evocaran paz y meditacion. Este enfo-
que nos llevo a la flor de loto, una imagen
poderosa y reconocida universalmente en
las practicas de mindfulness y meditacion.
La flor de loto no solo simboliza la pureza
y el renacimiento, sino que también repre-
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senta el crecimiento espiritual y la busque-
da de la serenidad.

Al combinar la silueta del cerebro con la
delicada figura de la flor de loto, creamos
un logo que es a la vez sofisticado y lleno
de significado. La flor de loto emergiendo
del cerebro simboliza el florecimiento de
la mente a través de la practica del mind-
fulness, reflejando el objetivo principal de
nuestra aplicacion: ayudar a los usuarios a
alcanzar un estado de equilibrio mental y
bienestar.
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4.11 Sistema grafico

El sistema grafico de nuestra aplicacion es
una parte integral de su identidad visual,
disenado meticulosamente para transmitir
calma, enfoque y claridad. A continuacion,
describimos los componentes clave que
conforman nuestro sistema grafico, ase-
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gurandonos de que cada elemento trabaje
en armonia para ofrecer una experiencia de
usuario coherente y relajante.a la esencia

del mindfulness.



Constantes:

Las constantes son los elementos del dise-
Ao que permanecen uniformes a lo largo
de toda la aplicacion, garantizando cohe-
rencia y consistencia en la experiencia del
usuario. Algunas de las constantes en el di-
sefio de tu aplicacion podrian incluir:

Paleta de Colores:

Azul Claro (#97CBD9)
Azul Profundo (#009DC0)
Blanco (#FFFFFF)

Tipografia:
Fuente Principal: Josefin Sans
Fuente Secundaria: Antipasto Pro

Iconografia:
lconos minimalistas que son consistentes

en estilo y color a lo largo de la aplicacion.

Estilo Visual:
Uso de ilustraciones suaves y organicas.

Animaciones delicadas para transiciones
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Variables:

Las variables son los elementos del disefio
que pueden cambiar segun el contexto, el
estado del usuario o la interaccion dentro
de la aplicacion. Estas variables permiten
que la aplicaciéon sea dinamica y responda
adecuadamente a diferentes situaciones.
Algunas de las variables en tu disefio po-

drian incluir:

Estados de los Botones:

Normal: Color azul claro con texto blanco.
Hover: Color azul cielo con texto blanco.
Activo: Color azul profundo con texto blan-
co.

Componentes Interactivos:

Modalidades de Meditacion: Cambios en la
interfaz segun la modalidad seleccionada
(meditacion guiada, respiracion, etc.).
Progreso del Usuario: Barras de progre-
so, graficos o indicadores que muestran el
avance del usuario en su practica de mind-
fulness.



En la Interfaz:
Pantalla de Inicio

Constante:

Fondo: Degradado de blanco a azul cla-
ro.

Titulo: “Bienvenido” en Josefin Sans, co-
lor azul profundo.

Iconos: Minimalistas en azul profundo.
Variable:

Normal: Fondo blanco con borde azul
claro, texto azul claro.

Menu de Navegacion

Constante:

Fondo: Blanco.

Iconos: Azul Profundo (#6A8FBF).

Texto: Josefin Sans, color azul profundo.
Variable:

Seccién Activa: Resaltada con fondo azul
cielo.
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Pantalla de Meditacion

Constante:

Fondo: Degradado de blanco a azul cla-
ro.

Encabezado: llustracion suave.
Instrucciones: Antipasto Pro, color azul
profundo.

Variable:

Modalidad Seleccionada: Diferentes
ilustraciones y colores de fondo (e.g.,

azul profundo para meditacion guiada).

Pantalla de Progreso del Usuario
Constante:

Fondo: Degradado de blanco a azul cla-
ro..

Graficos: En tonos azules.

Variable:

Barras de Progreso: Varian en longitud y
color (azul profundo) segun el progreso
del usuario.



Paleta de Colores su capacidad para evocar sensaciones de
tranquilidad y estabilidad. Los colores prin-

Nuestra paleta de colores esta derivada cipales incluyen:

principalmente de tonos azules, selec-

cionados por sus cualidades calmantes y

o % N
LT\,

LT\,

#97CBD9 #009DCO
Este tono de azul es el color principal de Este tono complementa el azul claro, apor-
nuestra aplicacion, asociado con la calma tando un matiz fresco y revitalizante que
y la serenidad. El azul claro ayuda a reducir simboliza el cielo despejado, ayudando a
el estrés visual y crea un ambiente relajante los usuarios a sentirse mas tranquilos y en-
para los usuarios. focados.
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#FFFFFF

Utilizado para fondos y espacios negati-
vos, el blanco crema proporciona limpieza
y claridad, permitiendo que los tonos azu-

les se destaquen sin causar distracciones.




Tipografia

La eleccion tipografica juega un papel
crucial en la legibilidad y el tono de
nuestra aplicacion. Hemos optado por
fuentes que sean claras y elegantes, re-
forzando el enfoque en la tranquilidad
y la accesibilidad.

97

Antipasto pro: Para afadir un toque de sofis-
ticacion y calidez, utilizamos Antipasto Pro en

los textos complementarios y citas. Esta fuente
sans-serif suave proporciona un contraste agra-
dable con Josefin Sans, mejorando la estética
general de la aplicacion.

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUVWXYZ

Josefin Sans es una fuente sans-serif mo-
derna y estilizada, conocida por su exce-
lente legibilidad en pantalla y su estética
elegante. Utilizamos esta fuente para los
encabezados y textos principales, asegu-
rando una lectura cémoda vy sin esfuerzo.

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ



Iconografia Minimalista: Los iconos utiliza-
dos en la aplicacion son simples y lineales,
evitando el exceso de detalles que puedan
distraer al usuario. Cada icono esta disefa-
do para ser intuitivo y facilmente reconoci-
ble.
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Grilla: En el disefio de la aplicacion en Fig-
ma, utilizamos una cuadricula de 4 colum-
nas para guiar la alineacién y espaciado de
todos los elementos visuales. Esto asegu-
ro un disefo limpio y equilibrado, mante-
niendo la consistencia visual en todas las
pantallas y facilitando la adaptacién a dife-
rentes tamanos de pantalla. La cuadricula
fue esencial para lograr una experiencia de
usuario intuitiva y una estética armoniosa.




Animaciones Delicadas: Las animaciones mientos fluidos mejoran la experiencia de

se emplean de manera sutil para guiar al usuario, haciendo que la navegacion sea
usuario a través de la aplicacion sin causar intuitiva y agradable.
sobresaltos. Transiciones suaves y movi-

SO &
> b
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Perfil
Lugar

seguro

El menu de la barra de herramientas ofrece
acceso rapido a las funciones principales
de la aplicacion: el icono de perfil permite a
los usuarios gestionar su informacién per-
sonal y ajustar configuraciones; el icono
de actividades proporciona una variedad
de recursos para practicar mindfulness y
gestionar el estrés; el botén de emergencia
ofrece ayuda inmediata en situaciones cri-

ticas mediante llamadas o mensajes a con-
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Chat
Actividades

tactos de emergencia; y el icono de chat
facilita la comunicacién con profesionales
de la salud mental y otros usuarios para
intercambiar apoyo y consejos. Este menu
garantiza una navegacion eficiente y ac-
ceso rapido a recursos esenciales para el
bienestar emocional y mental del usuario.



4.12 Pantallas

Logotipo

La pantalla de bienvenida es la primera in-
teraccion del usuario con la aplicacion. Esta
disefiada para transmitir una sensacién de
tranquilidad y acogida, reflejando los valo-
res de mindfulness y atencién plena que la
aplicacion promueve. Los elementos visua-
les y textuales estan cuidadosamente selec-
cionados para guiar al usuario de manera
intuitiva hacia el inicio de su experiencia con
la aplicacion, ya sea comenzando directa-
mente o registrandose para una experiencia
personalizada
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rPreguntas ﬁ

¢Alguna vez has sentido
pdnico?

Esta pantalla recopila informacion para
personalizar la experiencia del usuario, con
preguntas formuladas de manera clara y
amigable. Los botones de navegacién vy el
indicador de progreso facilitan una interac-
cion fluida y efectiva.
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¢Has tenido problemas para
dormir?




r Preguntas ﬂ

¢Sabes lo que es la
ansiedad?

¢Tomas a|?l’m medicamento
a ansiedad?

para
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Informacion

La pantalla de informacidn sirve como una
introduccion detallada a la aplicacion, ayu-
dando a los usuarios a entender sus bene-
ficios y como navegar por sus funciones
principales. El disefio es limpio y organiza-
do, facilitando la lectura y la comprensién
del contenido.

<

;QUE ES LA ANSIEDAD?

Bertoglia, L (2005) indica que la
ansiedad es una reaccién emocional
individual que depende, por lo tanto, de
la naturaleza de cada persona; es decir, la
intensidad del temor experimentado va a
depender de la forma en que cada uno de
nosotros percibe la situacién ansiégena.

¢CUALES SON SUS SINTOMAS?

-Miedo, preocupacién excesiva.
-Dificultad para concentrarse o tomar
decisiones.

-Irritabilidad, tensién o inquietud.
-Nduseas o malestar abdominal.

-Palpitaciones.

-Sudoracion, tiritones o temblores.
-Trastornos del suefio.

-Sensacion de peligro inminente, de
pdnico o de fatalidad.
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Menu



Informacion ‘
\ Y 4

La pantalla de perfil permite al usuario ver
y editar su informacién personal, revisar su
progreso en la aplicaciéon y ajustar configu-
raciones de la cuenta. El disefio es intuitivo
y accesible, facilitando la navegacion y per-
sonalizacion del perfil de usuario.
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Perfil

X4
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USUARIO
Samy Chiriboga J

CORREO
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samantach@es.uazuay.edu.ec J

Mis emociones
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Contacto de emergencia

Botdn de
lamada
Anadir
Contacto
Menu

La pantalla permite al usuario afiadir, editar
y eliminar contactos de emergencia de ma-
nera facil e intuitiva, organizando la infor-

macion de forma clara y accesible.
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Contacto de

emergencia

La pantalla de llamada de emergencia per-
mite al usuario contactar rapidamente a su
contacto de emergencia o a los servicios de
emergencia con solo tocar un botén. El di-
sefo es claro y directo, facilitando la accion
rapida en situaciones de necesidad urgen-

te.

Menu
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Llamada de emergencia

Boton para

colgar



Conatacto de emergencia

Anadir

contacto

Menu
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La pantalla de contactos permite al usuario
ver, ahadir, editar contactos de emergencia
de manera facil e intuitiva. Cada contacto se
muestra claramente en una tarjeta con op-
ciones de ediciony eliminacion. El disefio es
limpio y organizado, facilitando la gestion
de contactos esenciales para el usuario.



Aladir

Informacion

Menu

Anadir contacto

Guardar
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La pantalla de afadir contacto permite al
usuario introducir y guardar la informacion
de un nuevo contacto de emergencia de
manera sencilla e intuitiva. Los campos del
formulario estan claramente etiquetados
y son faciles de completar. Los botones de
accion proporcionan opciones claras para
guardar el nuevo contacto o cancelar la
operacion. El disefio es limpio y organizado,
facilitando la adicién de contactos esencia-
les para el usuario.



Actividades

Escribir mis

pensamientos

Darle a la

flor

Ejercicios

mindfulness

Menu

La pantalla de actividades ofrece al usuario
una variedad de opciones para reducir la
ansiedad y mejorar el bienestar. Cada acti-
vidad se presenta claramente con su nom-
bre y una breve descripcion, invitando al

usuario a explorar mas o iniciar la actividad

111

Identificar

Emociones

Arma la

flor

Musica

segun su interés. El disefio es limpio y orga-
nizado, facilitando la seleccion y participa-
cion en las actividades ofrecidas.



Chat

Mensajes

Menu

La pantalla del chat proporciona al usuario
un espacio para recibir ayuday soporte. Los
botones de informacién sobre ansiedad y
mindfulness ofrecen acceso rapido a recur-
sos educativos sobre estos temas impor-
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Opciones

tantes. El disefio es intuitivo y facil de usar,
facilitando la comunicacion y el acceso a

informacion relevante.



Escribe lo que piensas

Escribir mis

pensamientos

Menu

La pantalla de escribir pensamientos pro-
porciona al usuario un espacio seguro y
privado para registrar sus pensamientos y
sentimientos. Los botones de accion permi-
ten al usuario guardar o cancelar la entrada
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Teclado

de texto segun sea necesario. El disefio es
limpio y minimalista, centrado en facilitar la
expresion y reflexion del usuario



Emociones

Emociones

G IR O

La pantalla de identificar emociones brin-
da al usuario la oportunidad de reconocer
y etiquetar sus emociones actuales. Utili-
zando una seleccion de botones represen-
tativos de diferentes emociones, el usuario
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Q 050
= o & g

Antojos

puede aumentar su autoconciencia emo-
cional y facilitar el manejo del estrés. El di-
seflo es claro y simple, centrado en la facil
identificacion y seleccion de emociones.



Dale a la flor

Darle a la

flor

Menu

La pantalla invita al usuario a interactuar
con la aplicacion tocando uno de los péta-
los de la flor. Al tocar el pétalo, iniciar una
actividad o mostrar un mensaje de animo.
El disefio y la interaccion estan disefiados
para fomentar la participacion del usuario
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y mejorar la experiencia general de la apli-

cacion.



Arma la flor

La pantalla de armar la flor ofrece al usuario
la oportunidad de expresar su creatividad y
disefo personal al construir una flor virtual.
Con una variedad de pétalos, centros y ho-
jas para elegir, el usuario puede experimen-
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Arma la

flor

Menu

tar con diferentes combinaciones y estilos

para crear una flor Unica.



Video Mindfulness

Video

Mindfulness

Menu

La pantalla de videos de mindfulness ofrece
al usuario una seleccion de videos disefa-
dos para promover la relajacion, la atencion
plena y el bienestar mental. Los usuarios
pueden explorar la lista de videos y elegir
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Video
Mindfulness

el que mejor se adapte a sus necesidades y

preferencias en ese momento.



Musica anti-estres

Musica

Relajante

Menu

La pantalla de musica antiestrés ofrece al
usuario una seleccién de canciones espe-
cialmente seleccionadas para ayudar a re-
ducir el estrés y promover la relajacion. Los
usuarios pueden explorar la lista de cancio-
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Musica
Relajante

nes y elegir la que mejor se adapte a sus
necesidades y preferencias en ese momen-
to.



4.13 Aplicaciones



4.14 Conclusion

La etapa de disefio de nuestra apli-
cacion ha sido un viaje meticuloso y
creativo, centrado en construir una
experiencia de usuario que refleje
nuestros valores fundamentales de
tranquilidad y mindfulness. Desde
la eleccién del nombre hasta el de-
sarrollo del logo y la implementa-
cion de un sistema grafico cohesivo,
cada decision se ha tomado con el
proposito de crear una interfaz que
sea tanto funcional como estética-
mente agradable.

A lo largo de este proceso, hemos
dedicado tiempo a investigar y se-
leccionar una paleta de colores deri-
vada de tonos azules, conocidos por
sus propiedades calmantes, para es-
tablecer un ambiente visual sereno
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y acogedor. La integracion de tipografias
como Josefin Sans y Antipasto Pro ha per-
mitido combinar claridad y elegancia, ga-
rantizando una lectura comoda y una pre-
sentacion profesional.Nuestro estilo visual,
caracterizado por iconografia minimalista,
ilustraciones suaves y animaciones delica-
das, contribuye a una navegacién intuiti-
va y una experiencia de usuario fluida. El
logo, que combina simbdlicamente un ce-
rebro y una flor de loto, encapsula perfec-
tamente la mision de nuestra aplicacion:
ayudar a los usuarios a alcanzar un estado
de equilibrio mental y bienestar a través
del mindfulness.
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