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Resumen

Esta investigacion pretende desarrollar una guia para la creacion de un asistente virtual para la
salud emocional y el bienestar, con alto engagement cognitivo y afectivo. Para esta exploracion
se planteo la definicion de un usuario objetivo, las funciones que deberia tener la aplicacion, el
desarrollo una estructura orientada al usuario y los componentes audiovisuales/de disefio que
mejor comunicara sus propositos; todo esto en pro de obtener un engagement favorable por
parte de los usuarios. Algunos objetivos clave encontrados a lo largo del proceso fueron el
brindar un acompafiamiento constante para el bienestar emocional del usuario, apoyar la
formacion de una red de apoyo en cuanto a la salud mental del usuario, permitir el facil acceso
a herramientas psicolégicas y facilmente aplicables en el dia a dia, contribuir a la naturalizacion
de las necesidades emocionales y psicolégicas en la sociedad y reducir los riesgos de crisis
emocionales en el usuario. A partir de los analisis tedricos y de referentes digitales, se encuentra
que la interfaz debe ser personalizable; la aplicacion debe tener la capacidad de recoleccion de
datos para una pertinente caracterizacion de usuario; se deben reducir los esfuerzos del usuario
al llevar a cabo las actividades propuestas e igualmente estas se deben implementar de manera
ciclica; es vital asegurar la credibilidad de la informacion por medio de fuentes y facil acceso
a informacidn adicional; y es ideal reforzar el engagement del usuario a traves de recordatorios

y notificaciones que lo motiven a continuar el proceso a largo plazo.

Palabras clave: mHealth, salud mental, bienestar emocional, aplicacién mavil, disefio

de aplicaciones moviles.



Abstract

This research aims to develop a guide for the creation of a virtual assistant for emotional health
and well-being, with high cognitive and affective engagement. For this exploration, the
definition of a target user, the functions that the application should have, the development of a
user-oriented structure and the audiovisual/design components that best communicate its
purposes were proposed; all of this in order to obtain a favorable engagement from the users.
Some key objectives found throughout the process were to provide a constant accompaniment
for the emotional well-being of the user, support the formation of a support network in terms
of the user's mental health, allow easy access to psychological tools and easily applicable in
everyday life, contribute to the naturalization of emotional and psychological needs in society
and reduce the risks of emotional crises in the user. From the theoretical analysis and digital
references, it is found that the interface should be customizable; the application should have
the ability to collect data for a relevant user characterization; the user's efforts should be
reduced when carrying out the proposed activities and also these should be implemented
cyclically; it is vital to ensure the credibility of the information through sources and easy access
to additional information; and it is ideal to strengthen the user's engagement through reminders

and notifications that motivate them to continue the process in the long term.

Keywords: mHealth, mental health, emotional well-being, mobile application, mobile

application design.



Introduccion

La salud emocional y el bienestar es un aspecto de la salud integral de los individuos que
se ha ido visibilizando y priorizando en los ultimos tiempos alrededor del mundo, y en Colombia,
aunque se avance a paso lento, no estamos exentos de este desarrollo en el campo de la salud
mental. Segun el Analisis de Situacion de Salud Colombia (2020), entre el 2009 y el 2019 las
consultas por trastornos mentales y del comportamiento aumentaron en un 667%, “lo que muestra
la necesidad de priorizar las intervenciones en la poblaciéon para el manejo adecuado de los
procesos relacionados con la salud mental” (ASIS, p. 185). Sin embargo, a pesar de iniciativas
como las surgidas a partir de la Ley de Salud mental 1616 de 2013, que propone fomentar
estrategias de promocién y prevencion de la salud mental con el fin de garantizar este derecho de
los colombianos y colombianas por medio del Sistema General de Seguridad Social en Salud, y
segun la ultima Encuesta Nacional de Salud Mental realizada en Colombia en 2015, los
porcentajes de adultos que acceden a servicios de atencion tras reportar tener problemas de salud
mental es del 38,5% en personas entre 18 y 44 afios, y del 34,3% en mayores de 45 afios; es decir
que solo 3 de cada 10 personas que reportan tener un problema en su salud mental, buscan una
consulta de atencion profesional.

El motivo de esta falta de acceso a consulta en atencién para salud mental en adultos, se
pueden concretar en dos barreras de acceso especificas: por oferta y por demanda comportamental.
Estas conclusiones las podemos observar en el esquema presentado en la Figura 1, donde se
concretan los resultados de un analisis descriptivo de los factores asociados al acceso a los servicios

de salud mental de la poblacién colombiana adulta. Para la elaboracion de este:

Se tuvo en cuenta la relacion entre el uso de los servicios de salud en los ultimos 12 meses
por problemas emocionales, nerviosos o de salud mental y las caracteristicas demograficas,
la actividad laboral, la afiliacion al régimen de seguridad social y variables de estados de
salud, que se estimaron mediante modelos bivariables de regresion logistica multinomial.
(Gonzéles et al., 2016, p. 91)



Figural

LAlguna vez en su vida ha tenido algin problema
emocional, nervioso o de salud mental?

LEn los ditimos 12 meses buscd atencidn por sus
problemas emocionales, nerviosos o de salud mental,
aunque se haya sentido bien dlitimamenta?

4 Cudles fueron las principales razones para no consultar o
buscar solucién para sus problemas emocionales,
neniosos o de salud mental?

Demanda
comportamental,
64,8%

+ Fue, pero no lo atendieron + Descuido
+ Lo hicieron esperar mucho para atenderlo + Pensd que no era necesario consultar
+ Los horarios no le servian » Le dio miedo que le dieran tratamiento
+ Habla que hacer muchos tramites en la + Le preocupd lo que diria la gente si lo
EFS o IPS vieran en tratamiento
+ Mo le dieron cita o se la dieron para una + Mo creyd que le pudieran ayudar
fecha lejana + Mo confiaba en los médicos o en quienes
+ Nole cubrian o no le autorizaron la lo atenderian
atencién « Mo quiso ir
+ Mo tenia addnde acudir + Mo tenia tiempo
+ El sitio de atencidn quedaba muy lejos + Mo sabia dénde prestaban este servicio
+ Consideraba que la atencidn era mala » Mo sabla que tenia derecho a este servicio
+ Recibid tratamisnto antas y no funciond » Mo tenia dinero para pagar la atencidn
+ Habla asistido antes y el médico me dijo

que ya no necesitaba volver

Esquema extraido del articulo Factores que determinan el acceso a servicios de salud mental de la poblacién adulta
en Colombia (2016).

Como podemos observar, la baja tasa de acceso a estos servicios se debe principalmente a
razones comportamentales, que no es lo mismo a una simple decision personal de no querer
consultar, sino que factores como la falta de conocimiento sobre la salud mental, la desinformacion

sobre el tema, la estigmatizacion, el miedo y el autoestima juegan un papel muy importante como



barreras de comportamiento; ademas de los factores geograficos y econémicos que también limitan

el acceso a estos servicios.

En este sentido, es relevante pensar en otros modelos de acceso, como el de acceso ajustado,
sistema propuesto por Penchansky et al., en 1985, que no se enfoca solamente en el uso de
los servicios de salud, sino en como se ajustan los servicios de salud a las necesidades del
individuo. (Gonzalez et al., 2016, p. 94)

Partiendo de la demanda encontrada en los estudios mencionados anteriormente y las
limitaciones presentadas en los mismos, se plantea la exploracion de una propuesta que, si bien no
lleve a una solucion a este problema, si pueda servir como herramienta para la promocién y
proteccion de la salud emocional y el bienestar. Tanto en el campo de la salud fisica como la mental,
ha habido un gran avance en materia de Salud, o Salud Mévil, pues como lo dice Marengo et al.,
(2022):

As tecnologias mdveis, assim como outros recursos da telessalde, tém alcancado
resultados promissores. Esse cuidado digital tem grande potencial de expansdo e
representa uma oportunidade para que as praticas tradicionais de saude sejam revisadas
a partir da selecdo e da incorporacdo das tecnologias mdveis aos sistemas de salde,
sempre que sejam observados beneficios embasados nas melhores evidéncias. [Las
tecnologias maviles, asi como otros recursos de telesalud, han logrado resultados
prometedores. Esta atencidn digital tiene un gran potencial de expansién y representa una
oportunidad para revisar las practicas sanitarias tradicionales seleccionando e incorporando
las tecnologias mdviles a los sistemas sanitarios, siempre que se observen beneficios

basados en las mejores pruebas]. (p. 3)

Si nos referimos al ya mencionado sistema de acceso ajustado de Penchansky, las cinco
dimensiones de una aplicacion movil enfocada en la salud emocional y el bienestar de las personas,

a grandes rasgos se describiria de la siguiente manera:



Asequibilidad: se necesitaria de un teléfono movil lo suficientemente actualizado para
acceder a la version de la aplicacion y el tiempo suficiente para desarrollar las actividades
propuestas por esta. Se eliminarian costos de desplazamiento y monetariamente solo
existiria un costo en caso de que la aplicacion sea de pago.

Accesibilidad: la aplicacion estaria disponible para quien pueda acceder a una red de
internet y en los territorios en los que se habilite, por ejemplo, a nivel nacional.
Disponibilidad: siempre y cuando el espacio de los servidores se mantenga directamente
proporcional a la demanda de la aplicacion, deberia estar disponible para quienes cumplan
los dos criterios anteriores.

Aceptabilidad: el anico motivo por el que quiza no se pueda aceptar un usuario podria ser
su edad, pues por aspectos legales puede ser importante que sea mayor de edad.
Acomodacion: las aplicaciones mdviles son por demanda, asi que se eliminan las barreras
de horarios y tiempo de espera. En cuanto a la barrera del lenguaje, se deberia mantener la
oferta del idioma de acuerdo con el territorio en el que se ofrezca la app, asi, solo quedaria

por pensarse la barrera de la cultura.

Por estas pocas limitaciones a la hora de ofrecer un servicio a la salud mental por medio de
aplicaciones moviles, Gomara y Magal-Royoa (2020) indican que “La evidencia de la viabilidad,
la aceptacion y la eficacia de las intervenciones basadas en web y en dispositivos maviles en salud
mental estd creciendo rapidamente, en particular para enfermedades como la ansiedad y la
depresion” (p. 414), e incluso se estan expandiendo los estudios hacia intervenciones para
enfermedades como la psicosis y el trastorno bipolar.

En este proyecto, se pretende desarrollar una guia para la creacion de un asistente virtual
para la salud emocional y el bienestar, con alto engagement cognitivo y afectivo. Como base de
exploracion se plantea la definicion de un usuario objetivo, las funciones que deberia tener la
aplicacion, el desarrollo una estructura orientada al usuario, y los componentes audiovisuales y de
disefio que mejor comuniquen sus propositos; todo esto en pro de obtener un engagement favorable
por parte de los usuarios. Términos como el de asistente, se iran desarrollando a lo largo de la
concepcion de la aplicacion, al igual que los criterios que definan cada uno de los conceptos base

descritos anteriormente.



1 Usuarios objetivos

Para identificar el pablico al que se dirigird la aplicacion, serd importante analizar las

caracteristicas demogréficas, de edad y comportamentales de los usuarios objetivo. Para ello, nos

referimos en principio al Analisis de Situacion de Salud (ASIS) Colombia (2020), pues se plantea

que la aplicacion funcione en el territorio colombiano, sin excepcion de regiones. En la Figura 2 se

observa la atencion brindada en los servicios de salud para el manejo de la salud mental segln
grupo de edad en Colombia, desde el 2009 hasta el 2019.

Figura 2
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Cuadro extraido del Andlisis de Situacion de Salud (ASIS) Colombia (2020).

Del anterior cuadro se han excluido los ciclos de primera infancia (0 a 5 afios), infancia (6

a 11 afios) y adolescencia (12 a 17 afios), pues el extender los servicios a menores de edad, en

especial a nifios, puede conllevar ciertas circunstancias legales de las que prescindiremos en esta

primera etapa de planteamiento del proyecto; ademas, si bien esta limitacion no se da en base a la

clasificacion del contenido que puede tener la aplicacion, las técnicas de manejo en salud

emocional y bienestar pueden tener una gran brecha entre la etapa de la infancia y la adultez.
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Las cifras observadas en el ultimo afio del analisis (2019), muestran que la diferencia méas
grande de porcentaje segun rango de edad en los trastornos mentales y del comportamiento es del
7,58% entre adultez y vejez, por lo que, si bien no conlleva a un motivo de descarte en ninguna de
estas etapas, si plantea implicaciones en el area de funcionamiento y estrategia comunicacional. El
proposito es que la aplicacion sea lo mas inclusiva en el rango de sus posibilidades, por tanto,
aungue analizaremos también las tasas atencion en los servicios de salud para el manejo de la salud
mental segun el sexo, este no servird tampoco como modo de descarte, sino de enfoque a los
indicadores para el desarrollo de la aplicacion.

Como se demuestra en la Figura 3, en el ultimo afio del anélisis, la brecha entre hombres y
mujeres en los trastornos mentales y del comportamiento es solo del 0,4%, sin embargo, los
hombres reportan un 7,74% mas de trastornos mentales y del comportamiento debido al uso de
sustancias psicoactivas, area en la que, segun el cuadro de rango de edades, las personas entre 18

y 28 afios reportan la cifra méas alta, siendo del 17,02%.

Figura 3
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Cuadro extraido del Analisis de Situacion de Salud (ASIS) Colombia (2020).

El Gltimo factor para tener en cuenta en la identificacion del usuario objetivo es el estado

psicoldgico y emocional. Para acotar este rasgo de manera inclusiva, pero que permita un desarrollo
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no solo enfocado a la prevencién sino a la proteccion de la salud emocional y el bienestar, se ha
realizado un mapa de empatia (Figura 4) que permita acercarse al conocimiento de estos factores
e implementar en el proceso de desarrollo un método de Evaluacion Formativa, que plantea la
retroalimentacion constante por parte del usuario con el fin de realizar ajustes basados en la

evidencia del uso de la herramienta.

Las personas con problemas de salud mental pueden tener dificultades para participar en
intervenciones basadas en la web o en dispositivos moviles, debido al grado de enfermedad,
a la situacion del paciente o a la poca usabilidad de las herramientas actuales, ya que los
niveles de su uso, probablemente son méas bajos que los de la poblacién en general. De ahi,
la importancia de contar con ellos, a la hora de disefiar y desarrollar una aplicacion que va
a formar parte de su tratamiento en el camino hacia su recuperacion. (Gomara y Magal-
Royoa, 2020, p. 414 - 415)

Figura 4
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El usuario o poblacion objetivo se define entonces como colombianos y colombianas

mayores de edad (18 afios) cuyo perfil psicoldgico demuestre la necesidad o voluntad de recibir
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asistencia enfocada al buen desarrollo de su salud y bienestar emocional, que tengan acceso a un
dispositivo mavil, puedan descargar la aplicacion y hacer uso de esta por medio de internet. Con
base en este publico, como paso siguiente se comienzan a plantear las funciones que llevaria la

aplicacion.
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2 Funciones

Con miras a buscar una estructura en la aplicacion que le permita al usuario no solo acceder
a informacién sobre temas clave en salud emocional y bienestar, pero también que promueva la
participacion activa de este en su salud, acudimos al método de la psicoeducacion, aproximacion
terapéutica que le permite a los usuarios cambiar el paradigma de la enfermedad a la que se
enfrentan, a través estrategias informativas y conductuales que hacen mas fécil el afrontamiento a
situaciones de la vida diaria. Segun Godoy et al., (2020), “De esta forma, se conceptualiza este
modelo como una herramienta de cambio, porque involucra los procesos cognitivos, biologicos y
sociales particulares de cada individuo para garantizar la autonomia y mejorar la calidad de vida”
(p. 170). Esta aproximacion ha demostrado ser efectiva, especialmente al hablar de enfermedades
como la depresién y la ansiedad, por ejemplo, Daray et al., (2018) indican que “La implementacion
de estrategias psicoeducativas ha demostrado reducir la sintomatologia impulsivo-conductual a
corto plazo, la sintomatologia depresiva y ansiosa, e incluso mejorar la dimension interpersonal en
poblaciones que presentan conducta suicida” (p. 59). Tras realizar un rastreo bibliografico y
analizar distintos referentes tecnoldgicos, concretamos cinco funciones principales que deberia

tener la aplicacion.

2.1 Informar

Como mencionamos anteriormente, algunas barreras comportamentales pueden ser la falta
de conocimiento sobre la salud mental, la desinformacion sobre el tema, la estigmatizacion, el
miedo y el autoestigma; todas abren una gran brecha entre el individuo y su bienestar integral, por
lo que es indispensable brindarle la posibilidad de informarse acerca de su condicion mental de
manera libre pero segura, en un espacio que le garantice acceso a informacion veridica y de facil
comprension.

Ademas, los encuestados sefialaron que el uso de la tecnologia para buscar informacion y
obtener conocimiento sobre el Trastorno Bipolar sin la participacion directa del médico o terapeuta,
era empoderante y esencial para el manejo efectivo de su condicidn, ya que les ayudaba a aceptar

y comprender mejor su enfermedad. (Gomara y Magal-Royoa, 2020, p. 415)
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2.2 Socializar

En 2017, Dodd et al., realizaron una investigacion con base a la experiencia de un grupo de
pacientes con Trastorno Bipolar que participaron en el ensayo de viabilidad del Enhanced Relapse
Prevention (ERP online). A lo largo de la prueba, los participantes usaron el sitio web y asistieron
a entrevistas cualitativas, cuyos resultados sirvieron como modelo para evaluar la aplicacion de las
intervenciones digitales.

Al hablar de su experiencia y como la plataforma habria influido en su vida personal, una
de las personas entrevistadas afirmé sentirse “menos rara porque sabia que habia un sitio web y
que habia mucha gente en el proyecto de investigacion”. De esto podriamos preguntarnos que, Si
el simple hecho de saber que hay méas personas pasando por una situacion parecida a la suya y
usando las mismas técnicas de intervencion, tuvo un impacto positivo en la autoestima de este
paciente, ¢qué pasaria si se pudieran compartir estas experiencias en un espacio seguro y dedicado
a esto?

Si bien se ha estudiado el impacto de redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram y
YouTube en problemas como la ansiedad, la soledad, la depresion, el acoso y la imagen corporal;
encontrando incluso una relacion entre la caracterizacion de las adicciones quimicas y la ‘adiccion’
a las redes sociales, que a fin de cuentas se calificaria como problemas de conducta derivados de
su uso (Fernandez, 2013), es comun también el encontrar en estos espacios que los usuarios
apropian para hablar de su bienestar mental, discutir estrategias, conocer otras experiencias y dar
informacion dtil. VVéase por ejemplo la seccion de comentarios en los videos publicados por el canal
Psych2Go en YouTube; o en la del video titulado lets talk about my mental health, publicado el 12

de noviembre de 2021 en esta misma plataforma por Nailea Devora.

Podemos encontrar ejemplos como estos a través de todas las plataformas mencionadas
anteriormente, lo que nos lleva a plantear una funcién que le permita al usuario unirse
voluntariamente a un area de socializacion, donde se puedan compartir experiencias personales en
distintos formatos, discutir temas respecto al bienestar y la salud emocional y crear grupos de
apoyo.

Integrar la posibilidad de socializar a través de la aplicacion puede entonces tener un
impacto positivo en el comportamiento de los usuarios, y alentarlos al uso de las herramientas

propuestas a traves de esta, pues como explican Torkamaan et al., “Having a positive social
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network and a feeling of social cooperation may encourage behavior change and increase the
adherence to the behavior change program” [Tener una red social positiva y un sentimiento de
cooperacion social puede fomentar el cambio de comportamiento y aumentar la adherencia al
programa de cambio de comportamiento] (2021, p. 220). Adicionalmente, por medio del disefio de
interfaz darles herramientas intuitivas para interactuar méas alla de la opcion de comentar; como
pueden ser los mensajes privados, la posibilidad de compartir y recomendar contenidos, asi como
la de generar y publicar opiniones, son estrategias que pueden fomentar el sentido de comunidad y

afianzar el engagement a la aplicacion, y por ende el uso de las herramientas alli dadas.

Users can also feel a sense of community through at least the ability to consume group-
generated and selected content, write new items, and give ratings to the recommendations
and the application. The generated items for validity and credibility reasons are only added
to the item set after an admin confirmation [Los usuarios también pueden tener un sentido
de comunidad a través de, al menos, la capacidad de consumir contenidos generados y
seleccionados por el grupo, escribir nuevos articulos y dar calificaciones a las
recomendaciones y a la aplicacion. Los items generados por razones de validez y
credibilidad s6lo se afiaden al conjunto de items tras una confirmacion del administrador].
(Torkamaan et al., 2021, p. 220)

Sin embargo, el contenido compartido por los usuarios debera pasar por filtros establecidos
bajo las normas comunitarias de la aplicacion, técnica usada actualmente en la mayoria de las redes

sociales con el fin de estructurar una plataforma segura y confiable.

2.3 Almacenar

Life and mood charting modules were the most frequently visited during the trial. These
elements elevated ERPonline to having a sense of personal relevance as participants
identified with the material and the personal experiences depicted in videos, facilitating
self-awareness and feeling less isolated [Los modulos de graficos de vida y estado de animo
fueron los mas visitados durante el ensayo. Estos elementos hicieron que ERP online tuviera

un sentido de relevancia personal, ya que los participantes se identificaron con el material
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y las experiencias personales representadas en los videos, lo que facilité el
autoconocimiento y el sentirse menos aislados]. (Dodd et al., 2017, p. 136)

Al igual que el espacio publico puede ser importante, también lo es el privado, pues los
usuarios pueden preferir establecer un acceso restringido a dimensiones de su vida personal y sus
procesos de autoconocimiento, por esto es vital crear ambos espacios, que aunque tengan la
posibilidad de crear conexiones entre si, el area personal no siempre lleve al espacio social.
Déandole al usuario la posibilidad de elegir qué porcentaje de su proceso quiere compartir, incluso
si es un 0%, pues como lo sefialan Dodd et al., (2017), “las intervenciones en linea deben ser
interactivas, fiables y estar integradas en una relacion social mas amplia. Se necesita una diversidad
de enfoques para dar a las personas la posibilidad de elegir y una serie de opciones que les permitan
satisfacer sus propias necesidades”.

Por ejemplo, si se integra la opcion de envio de mensajes directos entre usuarios, también
se debe ofrecer la posibilidad de desactivar este componente en caso de que el usuario no desee ser

contactado por otros ni contactar este mismo a los demas usuarios.

2.4 Brindar herramientas

Existen variedad de estrategias de tratamiento y prevencion de los problemas de salud
mental, que ayudan a desarrollar habilidades requeridas al momento de enfrentarse al malestar
asociado a la desregulacién emocional, como las Habilidades de Efectividad Interpersonal (DBT),
en las que se enmarcan la Efectividad Interpersonal, la Regulacion Emocional, la Atencion Plena
y la Tolerancia al Malestar, en esta ultima encontramos por ejemplo encontramos las TIP, STOP y
ACCEPTS (Marsha, 2020). Estas estrategias funcionan dependiendo del estado del individuo, sus
intereses y de como vaya desarrollando cada habilidad por separado o en conjunto con otras.

“La salud mental es un paquete que debe adaptarse a cada persona, y cuanta mas
informacion y herramientas tenga, mas posibilidades tendra de vivir una vida plena” (Dodd et al.,
2017). Es aqui donde no solo se ve la necesidad de ofrecer una variedad de herramientas, sino de
contener un sistema que permita ajustar cada una de estas al perfil del usuario que esta utilizando
la aplicacidn, pues si bien estas habilidades pueden ser desarrolladas de manera independiente por

los consultantes, estos pueden sentirse perdidos al no identificar cual puede ser mas beneficiosa
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para su estado animico actual o para la situacién precisa que estén atravesando. Incluso, se podria
ofrecer el uso de estas estrategias sin que el usuario las haya consultado, en base a los indicadores
que el sistema encuentre en relacion con los comportamientos del individuo. También es
importante siempre darle la opcién de decision al usuario, como por ejemplo lo hace el sistema de
cartas de habilidades usado en la aplicacion argentina “Calma”.

El usuario puede leer, ver o escuchar el contenido de cada carta (intervencion) y optar por
realizar el ejercicio o descartarlo con un simple deslizamiento del dedo (swipe) o con el boton
“pasar tarjeta”. Las cartas de la aplicacion se basan fundamentalmente en dos grupos de habilidades
de DBT, las de regulacion emocional y las de tolerancia al malestar (incluidas dentro de las
anteriores), que ayudan al usuario a disminuir o atenuar la intensidad de las crisis, o incluso a
terminarlas. (Daray et al., 2018, p. 60)

En cuanto a este planteamiento, también se deben tener en cuenta aspectos como la
seguridad de la informacidn y la posibilidad de recurrir a apoyo personal o profesional en caso de

requerirlo.

It is vital to ensure that web interventions are appropriately resourced. Technical and non-
technical support is important to uphold accessibility, motivate people to engage and
ensure use is part of a broader support package. This could be done by involving healthcare
professionals or engaging peer support [Es fundamental garantizar que las intervenciones
en la web cuenten con los recursos adecuados. El apoyo técnico y no técnico es importante
para mantener la accesibilidad, motivar a las personas a participar y garantizar que su uso
forme parte de un paquete de apoyo mas amplio. Para ello, se puede contar con la
participacion de profesionales sanitarios o con la participacién de compafieros de apoyo.
(Dodd et al., 2017, p. 139)

Auténomamente, la aplicacion debe procurar que el usuario tenga la voluntad de acudir
ciclicamente al uso de las herramientas ofrecidas, con el fin de ayudarlo a crear habitos
emocionalmente saludables y encaminarse en un proceso con el cual entienda que el servicio
ofrecido no es un alivio inmediato, sino mas bien un asistente que le ayudara a corto y largo plazo.

“Change does not occur suddenly, but it rather is a cyclic and progressive process” [El cambio no
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se produce de repente, sino que es un proceso ciclico y progresivo] (Torkamaan et al., 2021, p.
221).

2.5 Ayudar dentro y fuera de una emergencia

En el mismo sentido en que se busca crear una red de apoyo a través de un sistema social
online, se deberian implementar estrategias de ayuda, tanto en situaciones de crisis como de estado
animico no riesgoso. Se puede recurrir entonces a la opcion de crear una libreta personalizada de

contactos de emergencia, como el acceso a informacion de fécil acceso a Lineas de atencion para

Orientacion y Salud Mental dispuestas por el Gobierno de Colombia. Ademas, las herramientas ya

mencionadas anteriormente también se pueden utilizar en casos de crisis, identificando las

caracteristicas de esta (emocion e intensidad de la emocion) y relacionandolas con cada habilidad.

2.6 Asistir profesionalmente

No queda fuera de lugar tampoco contemplar la posibilidad de tener una red de
profesionales de la salud mental a la que los usuarios puedan acudir en caso de desearlo. De este
modo, la aplicacién funcionaria como intermediaria entre pacientes y profesionales, como lo hacen
las plataformas de Doctoralia o Mediktor.

Las funciones planteadas hasta ahora se representan en la Figura 5.

Figura 5
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3 Desarrollo de la estructura

Se han definido cuatro aspectos para tener en cuenta a la hora de desarrollar un framework
que permita aplicar principios de disefio establecidos, conclusiones de investigacion en usuarios
cercanos al objetivo y limitantes observados en estos mismos, con el fin de proporcionar aspectos

y soluciones a las necesidades previstas.

3.1 Parédmetros de disefio y desarrollo de interfaz

No se han definido pardametros obligatorios ni estructurados sobre el disefio de plataformas
de m-Salud Mental, sin embargo, en una primera instancia nos podemos referir a los Principios
para el Desarrollo Digital, derivados de los Principios de Innovacion de UNICEF y los Principios

de Greentree; los cuales pueden ser adaptados al marco de desarrollo de cada proyecto.

1. Disefiar con el usuario, entendiendo sus necesidades, modos de comportamiento y
opiniones.

2. Entender el ecosistema en el que se desarrollan tanto los individuos que acceden a la
aplicacion, como la aplicacion misma.

3. Disefar a escala basandose en la retroalimentacion constante y la automejora.

4. Construir para la sostenibilidad con posibilidades de expansion, pero de modo factible.

5. Orientarse por los datos obtenidos de los usuarios con y sin relacion a la aplicacion, de
manera transparente y segura.

6. Utilizar estandares abiertos, datos abiertos, codigo abierto e innovacion abierta, para
aumentar las posibilidades de crecimiento de la aplicacion y la confianza en esta.

7. Reusar y mejorar a partir del analisis de referentes ya existentes.

8. Tener en cuenta la privacidad y la seguridad de todas las partes involucradas.

9. Colaborar de manera interdisciplinaria para un desarrollo integral del proyecto.

También, podemos analizar las conclusiones del estudio ya mencionado por Dodd et al.,
realizado en 2017, donde a partir de la retroalimentacion dada por los pacientes sobre el sitio web,

sacan algunas conclusiones sobre los componentes del ERP online.
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La informacion y los contenidos deben ser comprensibles, bien redactados y de una extension
que no genere presion en el usuario. Ademas, deben redactarse de modo que el usuario no los
sienta impersonales.

La interfaz debe ser intuitiva y facil de navegar, que no recaiga en la memoria visual del usuario.
Aunque la tecnologia tiene el potencial de aumentar los beneficios mencionados
anteriormente, se observa en este estudio que su uso puede tener un efecto de
agitacion o incluso desencadenar la inestabilidad emocional debido a un disefio
inadecuado 0 a una falta de usabilidad provocando una Experiencia de Usuario
pobre. (Gomar y Magal-Royo, 2020, p 415)

Es importante integrar elementos interactivos y personalizables, para que el usuario se sienta

mas conectado con el contenido. Pues como indican Dodd et al., (2017) de acuerdo con las

conclusiones de su investigacion, “La oportunidad de desarrollar planes de bienestar y graficos
de estado de animo individualizados, y el enfoque especifico en la bipolaridad, apoyaron el
sentimiento de relevancia personal”.

Se debe proveer confianza en las fuentes de informacion y desarrollo.

Los materiales de apoyo como instrucciones y recordatorios son muy Utiles para este tipo de

personas.

Proveer informacion importante sobre su estado mental aumenta la autoestima.

Laaplicacion debe funcionar de manera 6ptimay rapida, para evitar frustraciones y confusiones

en el usuario.

Permitir una variedad de formatos a disposicion del usuario en una interfaz personalizable e

interactiva.

En consonancia con una revision sistematica sobre la aceptabilidad de las
intervenciones digitales para las dificultades graves de salud mental, los elementos
personalizados e interactivos, como los videos de personas que comparten su
experiencia vivida, la elaboracion de graficos sobre el estado de animo y la vida, y
las estrategias de prevencion de recaidas, tuvieron una buena acogida. (Dodd, et al.,
2017, p. 136)

Tener un buen soporte técnico y emocional, que permita la posibilidad de contacto humano.
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e Dejar siempre en claro que el soporte en linea nunca debe reemplazar el soporte directo en
persona.
e Disefar con una paleta de colores acorde a la caracterizacion psicologica de los usuarios. Por

ejemplo, los colores demasiado brillantes pueden ser rechazados por estos.

De acuerdo con los pardmetros que podemos observar en las investigaciones mencionadas, y
las funciones ya propuestas para la aplicacion, se ha generado un mapa de sitio (Figura 6), que si
bien no limita los componentes de la aplicacion, permite visualizar su estructura de manera general

y las relaciones entre estos.

Figura 6
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3.2 Personalizacién de la interfaz

Como se ha evidenciado en las investigaciones anteriormente mencionadas, tanto el
contenido como ciertas caracteristicas de la interfaz deben personalizarse de acuerdo con las
condiciones y preferencias del usuario, bien sea a partir de los datos recolectados sobre este por
medio de algoritmos e inteligencia artificial, o bien a través de elecciones hechas directamente por

la persona.

Content tailoring includes targeted messages based on demographic characteristics,
personalization (eg, incorporating first name into messages), or tailoring content in
response to assessments, captured data, or the context in which data was captured [La
adaptacion del contenido incluye mensajes especificos basados en las caracteristicas
demogréficas, la personalizacién (por ejemplo, la incorporacion del nombre de pila en los
mensajes) o la adaptacién del contenido en respuesta a las evaluaciones, los datos

capturados o el contexto en el que se capturaron los datos]. (Wilhide et al., 2016, p. 4)

3.3 Caracterizacion de usuario

Idealmente, a medida que la informacion sobre el usuario ingrese a la aplicacion se deberia
ir perfilando la manera en la que esta responde de manera automatizada, sin embargo, se deben
tener ciertos parametros que establezcan el tipo de datos relevantes a recopilar, como las
dimensiones comportamentales, fisicas, psicoldgicas, cognitivas, sociales y culturales de quien usa
la aplicacién.

Por ejemplo, en cuanto a las condiciones fisicas del usuario, dependiendo de su edad puede
ser necesario que el texto de la aplicacion varie en su tamafo y los colores sean menos 0 mas
contrastantes; o teniendo en cuenta la ubicacion del usuario y su contexto, se pueden modificar
ciertas caracteristicas del lenguaje en pro de la comodidad de este con la aplicacién. Este dltimo
rasgo lo vemos implementado en la aplicaciéon Calma, anteriormente mencionada, donde sus
desarrolladores no hacen uso de un espafiol estandar, sino que de lo contrario implementan un

vocabulario propio de la cultura argentina.
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Si tenemos en cuenta las diferencias cognitivas que pueden presentarse en la diversidad de
usuarios que hagan uso de la aplicacion, se podria incluso pensar ofrecer opciones en cuanto a la
simbologia utilizada, pues si bien se deberia hacer uso de caracteres familiares para el usuario
estandar, es posible que un usuario “atipico” prefiera tener una instruccion textual mas clara y
concisa. De esta manera, mientras para el primero es suficiente una flecha hacia la izquierda para
entender que esta representa la opcion de “ir hacia atras”, para el segundo puede ser necesario o

mas comodo que este simbolo vaya acompafiado de la palabra ‘atras’.

When users use intelligent transportation applications, due to their differences in
knowledge, culture, habits and cognitive levels, some people will not use them correctly.
Therefore, designers must take into account the differences in users' cognitive levels, and
there must be necessary prompting texts and keep the usage process as concise and clear
as possible [Cuando los usuarios utilizan aplicaciones de transporte inteligente, debido a
sus diferencias de conocimientos, cultura, habitos y niveles cognitivos, algunas personas
no las utilizaran correctamente. Por ello, los disefiadores deben tener en cuenta las
diferencias en los niveles cognitivos de los usuarios, y debe haber textos de ayuda
necesarios y mantener el proceso de uso lo mas conciso y claro posible]. (Qin, 2022, p.
1177)

3.4 Percepcion del usuario

El objetivo altimo de la aplicacion es cubrir las necesidades del usuario y alcanzar o superar
sus expectativas, y como explica Qin (2022), el ideal es lograr que la disposicién de la informacion
y el disefio de la interfaz realmente guie al usuario a usar la aplicacién de manera correcta, y sus
procesos cognitivos se asemejen al funcionamiento visual y tangible de la plataforma, de esta
manera, el producto serd mas amigable para el usuario y se reduciran las dificultades en su uso,
“catering to people's physical and psychological satisfaction” [atendiendo mas a la satisfaccion
fisica y psicoldgica de las personas]. (p. 1180).

La capacidad de personalizacion deberia entonces desplegarse tanto en las herramientas y

recomendaciones ofrecidas, como la configuracion de los elementos audiovisuales presentes en la
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aplicacion; como lo son el color, las fuentes, los sonidos, y ciertas caracteristicas ofrecidas en el

aspecto comunicacional, como la manera en la que la aplicacion se dirige textualmente al usuario.

Users should have various options for customizations, such as changing the app ‘s color,
setup, schedules, and behavior. The app should actively involve users, capture their
preferences, and personalize interface elements, such as avatars, nicknames, etc., and let
them add and modify features. The system should personalize the content and service. The
recommendations should be properly personalized. The system elements should all be
customizable [Los usuarios deben tener varias opciones de personalizacion, como cambiar
el color, la configuracién, los horarios y el comportamiento de la aplicacion. La aplicacion
debe involucrar activamente a los usuarios, captar sus preferencias y personalizar los
elementos de la interfaz, como avatares, apodos, etc., y permitirles afiadir y modificar
caracteristicas. El sistema debe personalizar el contenido y el servicio. Las
recomendaciones deben estar debidamente personalizadas. Todos los elementos del sistema
deben ser personalizables]. ( Torkamaan et al., 2021, p. 222)

3.5 Barreras y estrategias

Si bien se ha planteado que una de las funciones principales de la aplicacion sea ofrecer
herramientas para el bienestar mental y emocional, se deben tener en cuenta los posibles aspectos
que puedan impedir al usuario realizar las actividades recomendadas. Para este fin partiremos de
los atributos utilizados para la personalizacion de algoritmos en la investigacion de Torkamaan et
al., (2021), donde integra teorias comportamentales con disefio persuasivo para el desarrollo de
una aplicacion movil. Sintetizando las barreras mencionadas en la investigacion, encontramos las

siguientes variables:
3.5.1 Esfuerzo

El usuario debe saber los requerimientos para desarrollar la actividad, la dificultad de esta
y el tiempo necesario para llevarla a cabo. Es ideal dividir las herramientas en pasos y con una guia

clara que le facilite a la persona entender y realizar la accidn propuesta.

25



3.5.2 Periodicidad

Para tener un impacto en el comportamiento y la cognicion de la persona, se deben
implementar las herramientas de manera ciclica, asi que con el fin de asegurar el engagement del
usuario, serd importante integrar un sistema de alertas y notificaciones que alienten al usuario a
tomar accién. Otro componente puede ser el auto-monitoreo, por medio del cual la persona sepa

cOmo va su progreso y se motive a continuar el proceso.

3.5.3 Credibilidad

El sistema debe ser claro y transparente, justificando los beneficios de las actividades

propuestas y ofreciendo la posibilidad de conocer las fuentes de informacion utilizadas.

3.5.4 Engagement e intervalo de atencion

El término ‘intervalo de atencion’ hace referencia a la cantidad de tiempo en el que una
persona esta concentrada desarrollando una tarea especifica, y un rasgo caracteristico en los
usuarios de redes sociales masivamente utilizadas actualmente, como lo son Instagram, Facebook
y TikTok, por mencionar algunas, es que su intervalo de atencion es notablemente corto debido a
la cantidad de informacién a la que estan expuestos diariamente, por lo que se concentrarse en una
actividad por un largo periodo de tiempo es cada vez mas dificil. “Attention is especially important
in interaction design. First of all, attention is highly concentrated in a short period of time, so the
time to obtain information is fleeting”’ [La atencion es especialmente importante en el disefio de la
interaccion. En primer lugar, la atencién esta muy concentrada en un corto periodo de tiempo, por
lo que el tiempo para obtener informacion es fugaz]. (Qin, 2022, p. 1179)

La aplicacion debe entonces comunicarse de la manera mas concisa, eficiente y atractiva
posible con el fin de mantener al usuario interesado en el contenido brindado. Por ejemplo, si se
pretende desarrollar una wiki que contenga conceptos e informacion beneficiosa, puede ser
oportuno implementar un formato al que los usuarios estén acostumbrados, como lo es el de las

‘historias’, implementadas en variedad de redes sociales previamente mencionadas. Asi, se puede
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dividir el contenido y disponerlo de manera llamativa, brindando capsulas de informacion que sean
mas faciles de digerir para el usuario.

Proyectando el uso de todos los parametros desarrollados en este apartado, se ha
desarrollado un viaje de usuario (Figura 7), a partir de los objetivos y la caracterizacion
previamente desarrollada del usuario objetivo, con el fin de visualizar el resultado de la integracién

entre las funciones y la estructura hasta ahora propuesta.

Figura7
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4 Analisis de referentes

Se desarroll6 un rastreo de referentes (Anexo 1) que fueran relevantes para establecer los
parametros de disefio de la aplicacion. Como metodologia inicial se realizdé una busqueda en la
aplicacion Google Play con el término ‘Acompanante emocional virtual’, luego se filtraron los
resultados con la condicion de que solo aparecieran aplicaciones con una calificacion igual o mayor
a 4.5/5. La basqueda principal arrojé 20 aplicaciones, de las cuales 15 fueron descartadas; 2 por
aparecer gracias a anuncios pagos, 5 por tener una funcién basica de ‘diario’ o registro de
emociones, 2 por enfocarse en la meditacion o higiene del suefio, 3 por tener menos de 20.000
calificaciones y 3 por no tener relacion con el bienestar emocional o la salud mental. Tras aplicar

los filtros, estas fueron las 5 aplicaciones seleccionadas:

Yana: Tu acompafiante emocional

Wysa: Terapia & Bienestar
Finch: Self Care Widget Pet
Cingulo: Terapia Guiada

o > w0 DN

BetterMe: Salud mental

Tras la seleccion de referentes se establecieron criterios de analisis, recolectando la

informacion de la siguiente manera:

1. Descripcidn de la aplicacion.
2. Objetivo.
3. Componentes audiovisuales y de disefio.
a. Color.
b. Fuentes.
c. Diagramacion.
d. Interfaz.
e. Formatos.

4. Estrategia comunicacional.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yanaapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=bot.touchkin
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.finch.finch
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cingulo.app
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gen.bettermeditation

4.1 Yana: Tu acompafiante emocional
4.1.1 Descripcion de la aplicacion

Yana es un Chatbot (Agente Conversacional Automatizado) que apoya a las personas a través
de estrategias basadas en la terapia Cognitivo - Conductual. Si es necesario, Yana puede canalizar
con lineas de crisis 0 con profesionales de la salud mental para empezar un proceso terapéutico, de
manera inmediata.

4.1.2 Objetivo

Ayudar al usuario a identificar situaciones y ofrecer estrategias basadas en la terapia Cognitivo
- Conductual.

4.1.3 Componentes audiovisuales y de disefio

4.1.3.1 Color. Hace uso de colores claros, evita los colores saturados. La paleta de color esta basada

en el naranja claro, blanco/crema y gris. En general no usa negros ni colores muy saturados.

e Color principal:

#f99573 Color Hex

e Colores analogos (uso moderado):

Analogous Colors of #f99573

#f99573 #f9d873 #f97394
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e Paletas de colores principales:

Sapurn vem agazctsene Extoris v magncsicmcar s

e Paletas de colores en modo oscuro:

L ———— ot e gcibipint s

4.1.3.2 Fuentes. Sans serif que varia entre bold para titulos, light en el chat y regular para

subtitulos o botones.

Conviértete en
la persona que

quieres ser. B

Comienza a serlo ahora c,Cc’)mo te puedo ayudar hoy'p

4.1.3.3 Diagramacion. Al ser una aplicacién disefiada para que una persona se sienta mejor tiene
una diagramacion con elementos dispuestos de manera en que todo esté muy claro y no se deba
sobre pensar. Para ser mas amigables a la vista todos los elementos de interaccion se encuentran
enmarcados dentro de recuadros con las puntas redondeadas.

El mend principal se despliega desde la parte inferior izquierda y desliza desde abajo las
multiples opciones que te permite la aplicacion, estas se encuentran organizadas de una forma
triptica, ubicando en la parte superior de cada opcién un recuadro con una ilustracion enmarcada
acomparfiada por un texto que describe de manera corta que se puede realizar si presiono dicha
opcidn. El cuadro principal del mend no cubre por completo la pantalla, permitiendo salir de esta
opcion presionando fuera de esta para regresar al chat con Yana.
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Para interactuar con Yana por medio del chat se tienen 2 opciones, la primera que aparece
cuando se registra en la aplicacion es con un texto con la principal jerarquia que se va animando
en forma de difuminado hacia la derecha, cuando el mensaje se completa aparecen las opciones en
la parte inferior dentro de recuadros. La segunda opcidn nos muestra los mensajes de Yana dentro
del chat teniendo la misma jerarquia que todos los elementos del chat que se presentan dentro de
la pantalla, el manejo de las respuestas se sigue manejando igual que en la primera opcién, donde

no tenemos la oportunidad de escribir de manera libre, sino que es por seleccion.

Por el grito, ella asume que le cae
mal a su JG’Q Y. mas que eso, se

Por el grito, ella asume que le cae

mal a su jefe y, més que eso, se
preocupa por que la vayan a preocupa por que la vayan a

despedir.

despedir

Pobre Sofia I:I Pobre Sofia Pobre Soffa I:I Pobre Sofia

4.1.3.4 Interfaz. Es intuitiva y te va guiando para recibir los mensajes necesarios, es familiar
porque tiene la misma dinamica que un chat convencional, te invita a seleccionar e interactuar con
las opciones que te permite responder. Es flexible con las respuestas seleccionadas permitiendo

cambiarla para generar nuevas interacciones, siendo eficiente porque cumple su papel de manera
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claray directa, no intenta llevar a quien la use por otros caminos mas alla de lo que este necesite,
siendo coherente con las opciones que en gran parte se encuentran compuestas de texto e

ilustraciones o iconos representativos, generando recomendaciones dentro y fuera de la aplicacion.

4.1.3.5 Formatos. Utiliza textos, animaciones en textos, ilustraciones e hipervinculos para llevar

a videos de YouTube o audios de Spotify.

4.1.4 Estrategia comunicacional

Se da por medio de un robot Ilamada Yana que habla por medio del chat, utiliza un lenguaje
que pueda ser muy familiar sin ser invasivo, por ejemplo, utiliza emojis y da recomendaciones de
lo que se debe hacer en alguna situacion sin llegar al punto de diagnosticar. Se encarga de realizar
preguntas y a partir de ahi se filtran las respuestas para generar la mejor interaccion y que le llegue
el mejor mensaje al usuario.

Se dirige al usuario de una manera directa, mencionando el nombre de la persona y en

lenguaje inclusivo (nosotros) mencionando algo que haria la persona junto a Yana.
4.2 Wysa
4.2.1 Descripcion de la aplicacion

Wysa es una aplicacién que tiene como fin ayudar a tener una buena salud mental y bienestar
prestando servicio para los grupos de alto riesgo a través de métodos de inteligencia artificial como
un chatbot, bibliotecas con informacion que permiten la autoayuda y la mensajeria con psicélogos
humanos.
4.2.2 Objetivo

Ayudar al usuario a desahogarse por medio de técnicas de terapia dialéctico-conductual,

superar un duelo, relajarse y dormir bien.
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4.2.3 Componentes audiovisuales y de disefio

4.2.3.1 Color. Utiliza la gama de colores anadlogos azul-violeta, azul y azul-verdoso de forma un
poco saturada junto con el blanco en el fondo principal. La paleta de colores esta basada en el
blanco, azul, verde y morado. En general no usa rojos, amarillos, ni negros (solo utiliza negros en
la tipografia), hay cierta desconexion con los colores que se muestran a la hora de la filtracion del
registro (Escoger con qué queremos que la aplicacion nos ayude) y los colores en general cuando
ya se tiene una seleccion. Al inicio a la hora de filtrar la informacién los colores son més claros
Ilevando a unos tonos pasteles, mientras que cuando ya se hace un registro la paleta cambia

totalmente a un ambiente analogo entre la gama de azules junto el verde y el morado.

e Color principal: azul

#2596be

= Eastern Blue

e Colores analogos:

Andlogo

Tres colores de la misma luminancia y saturacion con matices
adyacentes en la rueda de color, separados 30 grados. Transiciones

suaves.

#2596be #25a5be #2587be
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e Paleta de colores principales:

Exported from imagecolorpicker.com

Exported from imagecolorpicker com

Exported fram Imagecolorpicker.com

4.2.3.2 Fuentes. Sans serif que varia entre bold para titulo y light tanto para el chat como para

parrafos y utiliza en algunos cuadros mayuscula sostenida.



Manuela's Space SOS g

SELF-CARE
Para sentirse mejor @ @ ‘ @
Ordenar mis ideas
) Talk Finding Inspire Mindfulness
10 min Ease Yourself
Tool Packs

Unlock full library
Recently Used

En Espaniol

100+ therapeutic exercises to manage
anxiety, sleep and more

UNLOCK PREMIUM

1 EXERCISES 19 EJERCICIOS

Manuela, si te dijera que eres lo
suficientemente buena tal y
como eres, ;me creerias?

No realmente

4.2.3.3 Diagramacion. Utiliza varios recursos para llamar la atencion de sus usuarios, haciendo
notar de forma estructural sus diferentes funciones por medio de la manera en que se contiene la
informacidn y como esta se encuentra dispuesta dentro de la aplicacion. Los Gnicos recuadros que
son estaticos y aunque deslicemos para seguir viendo los recursos disponibles siempre estaran
ubicados en el mismo lugar son: el menu principal que se encuentra ubicado en la parte inferior y
la opcién de SOS y configuracién acompariada con el nombre del usuario en la parte superior. Estos
dos recuadros, inferior y superior, tienen caracteristicas en comun que los diferencia de los demas
recursos empleados por la aplicacidn y es que para identificar que son los Gnicos estaticos utilizan
iconografias muy minimalistas con una grafica compuesta de lineas y geometrias, sin utilizar
ningun tipo de color (caracteristica identitaria de los demas elementos de la aplicacién) y la accién

que se genera al presionar una opcion del menu es que se rellena el interior de la iconografia de
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negro. El Unico elemento que resalta con su delineado rojo es SOS, botdén fundamental de la
aplicacion para pedir ayuda.

Journal Self-care
Manuela's Space Manuela's Space s
SELF-CARE
N > / /
Talk Finding Inspire Mindfulness

Ease Yourself

Wysa in Spanish

HABLA CON WYSA

EN ESPANOL

MY THERAPIST

No upcoming
@’ sessions

Try risk free

Not assigned

Continue conversation
from 25 minutes ago

(2 T 88 |
Home Therapist Self-care Journal m % 88 m

Home Therapist Self-care Journal

Wysa esta compuesto por blogques que contienen diferentes recursos, estos se encuentran
enmarcados con ilustraciones o patrones de colores en su interior. Dependiendo de qué grupo haga
parte, su color o forma se vera modificada al igual que la disposicidn del texto. Por ejemplo, en
“SELF-CARE” muestra los elementos de una forma redonda mientras que en “MY PACKS” el

mismo contenido del anterior se ve en una jerarquia mucho mas grande y de forma rectangular con
las puntas curvas.
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- R Manuela's Space ( SoOs ¢
Manuela's Space ( sos ) & =
SELF-CARE
SELF-CARE
l\ // \_/ 7 k
= S Talk Finding Inspire Mindfulnes:
Talk Finding Inspire Mindfulnes| Ease Yourself
Ease Yourself

Wysa in Spanish

gér

Wysa in Spanish

gér

iNUEVO!
HABLA CON WYSA
EN ESPANOL

iNUEVO!
HABLA CON WYSA
EN ESPANOL

MY THERAPIST MY THERAPIST

No upcoming . No upcoming
sessions ‘ @ sessions

Try risk free Try risk free

Notassigned Not assigned

Continue conversation > Continue conversation

\ from 25 minutes ago N from 25 minutes ago >
@ = 85 O (@ =2 88 ]
Home Therapist Self-care Journal Home Therapist Self-care Journal

Manuela's Space (" sos g Manuela's Space ( sos 8

MY 4 AM FRIEND MY 4 AM FRIEND
How are you How are you
feeling? [*9 feeling?

F g |

MY PACKS MY PACKS

Put Your Mind
to Ease

Recently Used Put Your Mind

to Ease

Recently Used

2 EXERCISES 2 EXERCISES

Continue conversation

Continue conversation >
from 8 minutes ago

from 8 minutes ago

g8 Wl

Home Therapist Self-care Journal Home

oo
oo

Self-care Journal

37



000

Manuela's Space SOS H Manuela's Space

Sleep Stories
& Sounds

Inspire Sleep Stories Inspire
Yourself & Sounds Yourself

6 EXERCISES 6 EXERCISES 6 EXERCISES 6 EXERCISES

RECOMMENDED | RECOMMENDED

feeling
drained?
analyze your
energy
reserves

feeling
drained?
analyze your
energy
reserves

Continue conversation
from 8 minutes ago

Continue conversation
) >
from 8 minutes ago

oo oo
(@ | oo ] = oo ‘
Home Therapist Self-care Journal Hoaw - S i
e o
Manuela's Space 0 g Manuela's Space SO 8

set a seta

healthy healthy
sleep habit sleep habit

talk to talk to
the team the team
behind Wysa behind Wysa
3.215.983 3.215.983
Continue conversation > o Continue conversation >
from 8 minutes ago . from 8 minutes ago
@ sl 88 0 @ 2 88 ]
Home Therapist Self-care Journal Home Therapist Self-care Journal
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El chatbot tiene unas caracteristicas de similitud con los chats de otras aplicaciones, aunque
antes de iniciar a escribir a través de un recuadro que ocupa la mitad hacia arriba de la pantalla
explica al usuario en qué consiste la dinamica de la conversacion, ubicando una fotografia (recurso
empleado en la aplicacidn solo para estos recuadros en el chat) en la parte superior, dentro de esta
en el extremo superior derecho ubica el tiempo que se podria demorar la conversacion y si contiene
recursos de audio a través del icono de unos audifonos, ubica el titulo del chat en el extremo inferior

izquierdo de la fotografia y una descripcién bajo esta en un cuadro blanco.

Add a therapist Add a therapist

7min 7min

Talk About Your Day Talk About Your Day

Mood Check-in Mood Check-in

In this tool, you can celebrate or vent about In this tool, you can celebrate or vent about
your day. It's like talking to a friend! your day. It's like talking to a friend!

o
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Add a therapist Add a therapist

€3 smin €3 smin

Mindful Affirmations Mindful’Affirmations

To Counter Negativity To Counter Negativity

A quick mindfulness exercise that uses A quick mindfulness exercise that uses
affirmations and self-talk to challenge our affirmations and self-talk to challenge our
negative self-beliefs and build an empowering negative self-beliefs and build an empowering
attitude. attitude.

Affirmations are positive Affirmations are positive
statements that can help us statements that can help us
overcome our limiting thoughts overcome our limiting thoughts
and increase our confidence and increase our confidence
with regular practice. with regular practice.

Is there any specific challenge Is there any specific challenge

you want to tackle today, you want to tackle today,
Manuela? Manuela?

Yes, there is... Yes, there is...

4.2.3.4 Interfaz. Tiene una interfaz muy familiar que esta buscando a través de todos los recursos
dispuestos desde la jerarquia que converses con el chatbot y que consumas el contenido que se
encuentra en los diferentes ejercicios (sean lecturas, conversaciones, audio 0 animaciones) entre
todas las opciones la primera de cada ejercicio es gratuita con el fin de incentivar al usuario a que
pague la membresia y se convierta en premium, teniendo un contenido gratuito muy limitado
comparado con el pago. Muestra flexibilidad a la hora de responder, ya que para estar conversando
con una inteligencia artificial tener la opcion de respuesta libre es un reto que podria no funcionar,
siendo peligroso para la salud del usuario, sin embargo, Wysa logra descifrar el mensaje de una
manera imparcial y correcta generando recomendaciones que permitan mejorar el estado de quien
esta frente a la pantalla. Sus graficos son variados y utiliza diferentes recursos visuales, sin
embargo, hay una desconexion notoria de identidad grafica entre la preseleccion del registro y la
plataforma como tal, teniendo una gama tonal y linea ilustrativa que no tienen relacién entre si en
ambas partes.
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4.2.3.5 Formatos. Utiliza textos, ilustraciones, animaciones, audios, fotografias e iconografia.

4.2.4 Estrategia comunicacional

La intencidon de Wysa es ayudar a mejorar el estado de la salud mental de quien la visite,
generando un bienestar y haciendo que su usuario se sienta mejor a través de diferentes recursos
de interaccién como lecturas, audios y un journal que va recogiendo la informacion de diferentes
respuestas en los chats. La aplicacion quiere llevar a su usuario a diferentes situaciones especificas
que le ayuden a tranquilizarse y eso es muy notorio en la manera en que nombra cada componente
(historia para dormir: nadando con delfines, historia para dormir: un viaje en tren) utilizando un
lenguaje que no requiera sobre pensar mucho sino que sea funcional y claro, teniendo la
informacidn filtrada de manera idénea para que la persona identifique en qué se quiere enfocar a
la hora de abrir la aplicacion (Calm, productivity, stress, energy).

Cuando el usuario esta hablando con el chatbot de inteligencia artificial siempre se refiere
de una manera inclusiva con el “nosotros”, generando asi un vinculo de conexion y de cercania
entre lo que se dice y quien lo lee. La aplicacion tiene version gratuita y premium, pero desde la
disposicion de los elementos y los pocos recursos sin costo esta invitando de una manera muy
directa a que el usuario se pase a la version paga, generando asi cada que el usuario toque un
elemento no desblogueado una nueva ventana que muestra toda la informacion para convertirse en
suscriptor. Todos los packs cuentan con una amplia y variada cantidad de recursos que el usuario
puede acceder, pero solo el primer ejercicio es gratuito, el resto de contenido es pago, siendo este
el abrebocas para adquirir la aplicacion de forma paga.

4.3 Finch
4.3.1. Descripcion de la aplicacion

Finch es una aplicacion de autocuidado, que a través de sus ejercicios, actividades y
reflexiones te ayuda a vivir los dias de la mejor manera, creando habitos conscientes. Al combinar
estas practicas en tu vida tu pajarito ird creciendo y ganando dinero para personalizarlo. Tiene

opcion premium y gratuita.
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4.3.2 Objetivo

Ayudar al usuario a meditar, organizar su forma de vida rellenando cuestionarios de reflexién

y generar practicas de autocuidado y habitos saludables.

4.3.3 Componentes audiovisuales y de disefio

4.3.3.1 Color. Tiene una paleta de color muy variada, dependiendo de que se abra puede cambiar
su tonalidad por completo, sus colores primarios son azul claro, verde y naranja. Utiliza una paleta
muy colorida donde toda la gama de una u otra forma interactda, sin embargo, los colores no son
saturados ni tampoco muy lavados, estan en un término medio. Al ser una aplicacion que le apuesta
100% a los gréficos animados como una especie de juego su paleta de color es muy vareada.
Dependiendo del panel en el que se esté interactuando, el usuario puede encontrar principalmente

el color azul, verde o naranja.

e Colores principales:

#Feaebf

= Macaroni and Cheese

e Colores anélogos:

A B c D E

#3DB373 #40BD56 #4EA641 #7CBDA0 #9FB33D

R EECEEET 4 9 EEeEmT ¢ EECEENT 007 ST ¥
¢ T 77 T S —er T Y "o
p EEEENNN © EEYEEND ° EYEEE 0 e ¢ e o
« EEECGT 7 ¢ e ¢ e o
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O — e ¢ @l X EEeET N -G ™
— T T T ¢ 0 -
;. I ¢ NN ° ) ¢ WD 2 W
—_— T T T ¢

A B

#FFCD63 #EBACSA #FFAETO #E8835A #FF7963
R . 2 S 0 T G S
¢ W W - v L O e
B # EEEOEI % W " EEEEEET | Y EEeET ¢
EE O S Y s 0 Ea__—“—m e

e Paleta de colores principales:

Exportado da imagecolorpicker.com

Exportado de imagecolorpicker.com



Exportado de imagecolorpicker com

Exportado de imagecolorpicker.com

4.3.3.2 Fuentes. Sans serif que varia entre bold para titulos, light para descripciones y en muy

Exportado de imagecolorpicker.com

pocos casos se presenta regular para algunos subtitulos.



"I am Manuela, hear me cheep!"

- -
0 ADVENTURE DAYS

Baby Manuela

(14
-
/ Manuela found : : :
+18;8Ralo:bows 2.6g weight, 0.7cm height, 2.4cm wingspan
2 =g
= ‘ » I

Edit profile Change outfit Tree Town

4.3.3.3 Diagramacion. Es una aplicacion que basa su diagramacion en la separacion con cuadros
jerarquizados que dependiendo de su importancia pueden ocupar toda o gran parte de la pantalla
en el momento que lo requieran, variando su formato dependiendo de la interaccidn que tenga en
usuario con la app. Finch toma elementos caracteristicos o propios de los juegos para celular y los
adapta a su formato, teniendo unas ventanas que pueden contener mucha informacion dentro de si,
por lo que trata de diferenciar y dividir muy bien a través de colores, cuadros y lineas de diferencia
e ilustraciones para que el usuario no se agobie con tanta informacion, ademas que al ser una
aplicacion que quiere generar cierta calma y paz mental con quien la visite debe de saber cuidar
estos recursos de una manera idonea. Cada dia cuando se abre la app y se pueda acceder al menu
principal donde esté el ave, se debe responder una encuesta de qué tan motivado se siente el usuario,
siendo esta representada con elementos ilustrativos como el sol, las nubes y la lluvia. Ademas, en

la parte superior te muestra una frase motivacional diferente.
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One child, one teacher, one book, one
pen can change the world.

Malala Yousafzai

Send to friend

How motivated are you for today?

En la parte superior aparece el pajarito en su hogar, ocupando la mitad de la pantalla hacia
arriba con el men( de opciones principalmente dedicado para modificar caracteristicas y generar
interaccién a modo de juego, estad la opcion de vestirlo, organizar el cuarto, agregar amigos,
mensajes Yy el carrito de compras. Cada una de estas se destaca por tener una diagramacion propia
y un color principal representativo, priorizando los elementos a tratar, por ejemplo, la tienda se
caracteriza por tener mas elementos enmarcados que todos los demas, mientras que la parte de
mensajes recubre la pantalla de una manera mas por fondo de colores y lo que se contiene dentro

de estos.
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See who's visiting!

Baby Manuela

Day 6 Q Finchie Forest
20 4

5 a8 0 W

9 goals left for today!

A better self

Stop using my phone 30 minutes
before sleeping
2 daily

Cada meta que propone Finch se encuentra enmarcada dentro de cuadros que contienen
otras caracteristicas importantes dentro de si, los bordes no son rectos, sino que terminan en forma
curva para generar mas armonia y ser mas amigables con la vista, en la parte superior izquierda
cuenta con una ilustracidn representativa, contiene 3 partes de texto una superior (con color naranja
y en light) media (negra y en bold) e inferior (negray en light). y abajo de cada cuadro se observa
una delimitacién que contiene otro cuadro para dar la opcion de completar y una opcién de menu.
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Suggested Sleep Exercise Loved Oni

Build a kinder world X
Write a positive review for
a local business

Easier win for the day b 4
Get emails to inbox zero

we've all been there X
Name one person who
cares for me

Show others you care X
Offer a helping hand to
someone

Improve your sleep X

Avoid YouTube after 9PM

Build a kinder world X

m Snap a photo of a couple

Cancel

Si se presiona la parte central del men( permite observar de la manera mas minimalista de

la aplicacion todas las opciones que se pueden realizar en esta, enmarcando cada icono dentro de

un recuadro y con un color caracteristico, ademas que en la parte derecha a través de la enumeracion

da titulo para dar paso a la seleccion.
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@ First Aid

‘ Act of Kindness
. Timers

@ Soundscapes

@ Movements
Breathe
‘ Quizzes
o Reflections
Goals

@ X i=

4.3.3.4 Interfaz. Su interfaz hace similitud a la de un juego en la que debes cuidar a un sujeto,
relacionandolo con Finch con aplicaciones como My talking tom o My talking Angela, donde hay
posibilidades para que el animal crezca, cambie de prendas de vestir, genere dinero 0 monedas
internas (llamados rainbow) y actividades multiples que tienen que ver con el accionar del usuario
en la vida real. Es dindmica e incentiva a quien la visite a realizar una serie de misiones de manera
fisica que al desbloquearlas dan incentivos en la aplicacién, por ejemplo bafiarse, cambiarse la ropa
o reflexiones en texto con preguntas tipo ;cémo te sentiste hoy? generando incluso actividades en
tiempo real que a partir de los gréaficos, las vibraciones del celular y los sonidos invitan a realizar,
uno de estos ,para ejemplificar, es respirar de una manera controlada, inhalando, exhalando y
reteniendo por cierto tiempo definido o hacer ejercicio con el acompafiamiento de la app.

Es facil moverse dentro de la aplicacion, la iconografia trata de llevar a un lugar comin de
relacién e identificacion: unas medias como icono para cambiar al personaje de ropa, un arbol para
crear el arbol genealdgico invitando amigos a pertenecer a la aplicacion, un buzon de mensajes
para revisar con quién se chatea y el carrito de supermercado para comprar. Ademas, que en casos
muy especificos estos se encuentran sin acompafiamiento de un texto titular o explicativo. La

disposicion de los elementos hace que el usuario quiera seguir desblogueando las misiones diarias,
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sin embargo, sin caer en la necesidad de que la persona todo el tiempo esté usando la aplicacion,

generando un equilibrio en que algunas misiones se realicen fuera de esta.

4.3.3.5 Formatos. textos, videos, audios, animaciones, ilustraciones, iconograficas, gifs y

conexion entre contactos del celular.

4.3.4 Estrategia comunicacional

Finch esté realizando una metafora con el cuidar del ave con el del propio yo, ese pequefio
animal que poco a poco va creciendo representa a cada uno de los usuarios junto con sus
tratamientos y crecimientos, generando recompensas con la realizacion de tareas personales e
invitando al usuario a compartir su experiencia con su arbol familiar, a través del ave, que lleva
como nombre el que elijamos.

La aplicacion nunca quiere que el usuario se sienta agobiado 0 més triste de lo que entrd,
sino que a través de sus invitaciones, colores, graficos y sonidos quiere generar un cambio de
dindmicas y que el usuario cumpla con las actividades propuestas, para que siga una rutina en
especifico y mejore a través de los ejercicios su calidad de vida.

Se dirige al usuario de manera directa tomando al ave y a quién esta al frente de la pantalla
como una entidad unitaria. Tiene contenido pago, pero no es tan invasiva a la hora de ofrecerlo,

teniendo un equilibrio entre las funciones gratuitas y las pagas.
4.4 Cingulo
4.4.1 Descripcion de la aplicacion

Cingulo es una aplicacion de terapia guiada que te permite generar autoevaluaciones con
pruebas validadas cientificamente para conocer el estado emocional, ayudar con la seguridad y ver
el proceso evolutivo. Cuenta con meditacion guiada, un espacio para leer técnicas de resolucion de

problemas y las crisis emocionales y un diario donde se puede escribir las emociones sentidas en

el dia.
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4.4.2 Objetivo

Pretende ayudar al usuario a través de terapia guiada para mejorar las crisis de ansiedad, la
autoestima, el animo y el bienestar en las personas, controlando las emociones negativas con

lecturas, audios, videos y cuestionarios.

4.4.3 Componentes audiovisuales y de disefio

4.4.3.1 Color. Su color principal es blanco, pero utiliza todos los colores del circulo cromatico.
Realiza una metéafora entre el lienzo blanco (que es el fondo principal de la app) y los colores,
como si se estuviera pintando un cuadro, por eso las sesiones tienen como portada pinturas de
maultiples colores.

e Paletas de colores principales:

Exportado de imagecolorpicker.com

Exportada de imagecolorpicker.cam
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4.4.3.2 Fuentes. Sans serif en su gran mayoria, pero tiene algunos titulos con serifa. Varia entre
bold para titulos y light para descripciones

Recomendacoes de hoje

S semelhancas e comece a

TECNICA DO DIA
Conexao Positiva

Para cultivar a alegria do presente.

4.4.3.3 Interfaz. Es una interfaz sencilla e intuitiva donde cada funcion principal es un imagotipo,
siendo acompafiada de icono y tipografia para mas facilidad de entendimiento. La interfaz te
permite navegar dentro de esta de una manera facil, el menu principal se encuentra en el espacio
inferior, aunque nos dirijamos a cualquier opcion no cambiara de sitio y la informacion se encuentra
contenida en su gran mayoria dentro de cuadro de textos jerarquizados. La app genera un orden de
sesiones acorde a las respuestas de autoevaluacion iniciales del registro, explicando de una manera
clara a través de un audio como se maneja la aplicacion y la forma en que los recursos se jerarquizan

de la mejor manera para el usuario. La mayoria de las sesiones son con la version paga.

4.4.3.4 Formatos. Textos, audios, masica, ilustraciones, fotografias.
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4.4.4 Estrategia comunicacional

Es una aplicacion que maneja la version gratuita como una iniciacion de la app, pero
realmente su principal objetivo es que quien la use se quiera pasar a la version premium, sin
embargo, deberian dar algunos elementos mas en la version no paga como lo son las sesiones para
que el usuario tenga mas posibilidad de querer cambiar de gratis a paga.

Su estrategia comunicativa en torno a esto puede tornarse un poco invasiva ya que en cada
opcidn que contiene cuadros de texto hay invitaciones a continuar con la version premium, ademas,
como la mayoria de sesiones estan bloqueadas, al tocarlas se genera una nueva ventana invitando
al usuario a cambiar su plan.

Divide y clasifica a través de sesiones que se priorizan dependiendo del autocuestionario
inicial que respondié el usuario, clasificando por ejemplo las sesiones en ansiedad, animo,
impulsos, miedo, resiliencia, estrés, etc. Teniendo una gran posibilidad de opciones para el usuario
Ilevando a este a tomar una eleccién mas acorde con lo que necesita tratar en el momento, ademas
estos son fortalecen con los comentarios de otros usuarios que han utilizado la sesién, siendo estos
una fuente de confianza y recomendacion, generando dialogos no directos entre la comunidad, ya
que se pueden ver los comentarios, pero no responderlos ni interactuar de manera directa con estos.

Tiene un gancho importante con el usuario para que todos los dias esté pendiente de la
aplicacion y es el registro de sintomas diarios, realizando preguntas directas de ta a ti como ¢qué
te ha hecho bien?, ;qué te ha hecho mal? y ;qué has aprendido de nuevo? generando una especie

de diario para que el usuario esté pendiente de como ha estado su estado de animo.

45 Betterme

4.5.1 Descripcion de la aplicacion

Betterme es una aplicacion de autoayuda para lograr un estado de bienestar ante ciertas
dificultades a traves de la relajacion y la respiracion.
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4.5.2 Objetivo

Le ayuda al usuario a generar espacios en su rutina a través de ejercicios de respiracion,
escucha y meditacion con el fin de que se relaje, controle el estrés y la ansiedad, mejore su salud
mental, duerma bien y desarrollar habilidades de escucha activa.

4.5.2 Componentes audiovisuales y de disefio

4.5.3.1 Color. Sus colores rondan dentro de la gama de los azules acompafiando la tipografia en su

mayoria de color blanco. Su color principal es el azul y sus secundarios el morado, blanco y naranja.

e Colores principales:

#171b42 #223973

= Big Stone = Astronaut

e Paletas de colores principales:

Exportado de imagecolorpicker.com
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Exportado de imagecalorpicker com

Exportado de imagecolorpicker.com

e Colores analogos:
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4.5.3.2 Fuentes: Serif para algunos titulos y San Serif para otros titulos y textos. Varia entre bold

para titulos y regular para los textos.

4.5.3.3 Interfaz

PROGRAMA PARA MEJORAR LA CALIDAD DEL SUE...

Aprende a
dormir
profundo

Maditarian v aRn

Me Sonidos CUENTOS PARA DORMIR

Alicia en el pais de Rip Van Winkle
las maravillas

Sonidos de
relajacion

Ayuda para concentrarse, relajarse

o dormir. Mezcla sonidos junyo

Dado que su funcion es ayudar a la persona a relajarse o evitar sentirse agobiada su interfaz
es bésica e intuitiva, ayudandose de ilustraciones y textos para su mejor comprension. Genera un
cronograma en el usuario para que se tome un tiempo en minutos especificos del dia,
clasificandolos dentro de la mafiana, la tarde y la noche, generando asi un plan para que la persona
mejore y trate los temas que necesita y que fueron de interés a la hora de llenar la encuesta inicial
de registro.

Toda la informacion se divide dentro de cuadros para generar un ambiente ordenado y que
el usuario desde la jerarquizacion de la aplicacion tenga un rango de visualizacion de principio a

fin. Es directa a lo que quiere llegar y no genera movimientos extras.
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Se enfoca mucho en lo sonoro y en la manera en la que el usuario quiera escuchar para
sentirse mejor, por ello permite que este seleccione quien quiere que le narre, dejar o quitar el
paisaje sonoro y experimentar a través de esta la cantidad de algun sonido que queramos escuchar

mas.

4.5.3.4 Formatos. Textos, audios, animaciones, ilustraciones, vibraciones.

4.5.4 Estrategia comunicacional

Es clara a la hora de brindar un acompafiamiento a alguna dificultad que se quiera reducir,
por ejemplo, tiene diferentes sesiones de respiracion dependiendo de qué es lo que se quiera calmar
(envidia, ansiedad, enojo, irritacion, etc). Realiza preguntas de forma directa como si se estuviera
tratando de comunicar con el usuario sin entes de por medio.

No tiene ningln personaje que caracterice la aplicacion, pero si unas voces guiadoras en las
sesiones auditivas que dan la sensacion como si otra persona estuviera detras de la pantalla del
celular, generando un vinculo de cercania con el usuario, ademas este tiene la posibilidad de
cambiarla a una voz masculina o femenina o solo dejar los subtitulos. Visualmente trata de generar

paz y tranquilidad, con unas animaciones muy sutiles sin ir en contra del audio.
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5 Componentes audiovisuales y de disefio

5.1 Diagramacion

La disposicion de la informacion debe ser clara, y para evitar que el usuario se sienta
abrumado se puede hacer uso de una diagramacion minimalista y con un espacio prudente entre
sus objetos, con tendencia a la jerarquizacion a fin de facilitar la navegacion para el usuario y dirigir

su atencién rapidamente a los puntos que en su momento se consideren mas importantes.

Attention is a process that cannot contain much information, so some information cannot
be noticed by the user. For example, information in the upper left corner of a web page is
more likely to be noticed by users, but not in the lower right corner [La atencion es un
proceso que no puede contener mucha informacion, por lo que cierta informacion no puede
ser percibida por el usuario. Por ejemplo, la informacién situada en la esquina superior
izquierda de una pégina web tiene méas probabilidades de ser percibida por los usuarios,
pero no la situada en la esquina inferior derecha]. (Qin, 2022, p. 1179)

5.2 Color

Las tres propiedades del color son el tono, la saturacion y la luminosidad, y partiendo del
andlisis de referentes podemos apreciar que las aplicaciones que ofrecen una mayor variedad de
actividades al usuario tienden a colores tierra, tonos pasteles y poco saturados, y su paleta de color
es mas amplia (YYana, Finch y Cingulo); mientras que las aplicaciones mas dirigidas a brindar una
sensacion de calma al usuario hacen uso de colores frios, como azules, verdes y morados o (Wysa
y Betterme). En el desarrollo de la aplicacion argentina “Calma”, por Daray et al., (2018), los
autores explican la eleccién de colores poco intensos (verde claro y celeste) para la interfaz,
justificando la intencidn de transmitir un estado de calma y apaciguar las crisis de los usuarios,
“Cada patron y estrategia que se plantean en el disefio de la aplicacion tiene el objetivo comin de

interrumpir una crisis emocional”.
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Because of the different colors, the degree of stimulation of this dynamic effect on the
human eye is different. For example, in mobile phone applications, bright colors will make
people feel excited and excited, while colors with lower brightness will give people a calm
feeling [Debido a los diferentes colores, el grado de estimulacién de este efecto dindmico
en el ojo humano es diferente. Por ejemplo, en las aplicaciones para teléfonos moviles, los
colores brillantes haran que la gente se sienta excitada y emocionada, mientras que los

colores con menor brillo daran a la gente una sensacion de calma]. (Qin, 2022, p. 1179)

Se propone entonces que los colores tengan una baja luminosidad y se haga uso de una
paleta amplia, aunque partiendo principalmente de colores frios, como el azul, morado y verde.
Aunque se debe ofrecer un estilo predeterminado, es ideal ofrecerle al usuario la posibilidad de

cambiar el tema de la aplicacion y manipular su paleta de colores a su comodidad.

5.3 Simbolos

The use of symbols should be in a familiar character language. Attention in the user's mind
is mostly short-term memory, so designers need to continuously stimulate consumers'
attention and memory during the design process, and let users slowly adapt to the product
under such long-term stimulation [El uso de simbolos debe ser en un lenguaje de caracteres
familiar. La atencién en la mente del usuario es principalmente memoria a corto plazo, por
lo que los disefiadores deben estimular continuamente la atenciéon y la memoria de los
consumidores durante el proceso de disefio, y dejar que los usuarios se adapten lentamente

al producto bajo esa estimulacion a largo plazo]. (Qin, 2022, p. 1179)

El uso de los simbolos entonces debe partir de la familiaridad que los usuarios tengan con
estos dependiendo del contexto. Por ejemplo, en la mayoria de las aplicaciones actualmente usadas,
la pestafia de inicio esta representada con el grafico de una casa. De esta manera, al enfocarse en
simbolos estandarizados, se le facilita al usuario el proceso de reconocimiento, agilizando y

simplificando el uso de la aplicacion y la navegacion en esta.
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5.4 Formas

La tendencia observada en los referentes analizados hace uso de formas redondeadas, ya
sean cuadrados con bordes redondeados o rectangulos con extremos en forma de elipse. Esta
tendencia se puede comprender a partir del efecto Bouba/kiki, pues las formas redondeadas se
perciben como “amables” y armonicas, mientras que las puntiagudas generan una percepcion de
agresividad y rigidez. En definitiva, se recomendaria hacer igualmente uso de formas redondeadas

y minimalistas.

5.5 Fuentes

Al igual que en el uso de las formas, los referentes mencionados utilizan tipografias sans-
serif, y su uso se puede inferir es debido a la claridad y el minimalismo que reflejan, aportando a
la transmisidn de calma que pretenden otorgar las aplicaciones. De igual manera, la mayoria usa
tipografias redondeadas, lo cual, si nos remitimos nuevamente al efecto bouba/kiki, evoca una
mayor sensacion de suavidad y sus formas son mas amigables. Por lo tanto, debido a que estas
caracteristicas van alineadas a los objetivos de la aplicacion, se propone hacer uso de tipografias
sans-serif ligeramente redondeadas, para permitir la facil comprension de los textos y mantener el
aspecto amigable. Ademas, es ideal un tipo de fuente que permita variaciones en su formato, como
la negrita, cursiva y otros formatos que contribuyan a la facil jerarquizacién y diagramacion al

disefiar la aplicacion.

5.6 Formatos

Con el fin de desarrollar una aplicacion altamente interactiva y que mantenga el
engagement de usuarios que, si tenemos en cuenta el contexto, estan probablemente acostumbrados
a consumir contenido corto y altamente audiovisual, se plantea utilizar 3 formatos: textos, videos,
imagenes (tanto fotografias como gréficos). Distribuidos de manera que prime el contenido

audiovisual y el texto sea conciso y simplificado.
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5.7 Canales de comunicacion

A partir de las funciones y la estructura propuesta a lo largo del desarrollo de la aplicacion,
se plantean 4 canales de comunicacion: chats, comentarios, perfil personal, videollamadas. Estos

canales se derivan en 6 funciones concretas:

e Comentarios en videos y blogs.

e Mensajes directos entre usuarios.

e Perfil personal con posibilidad de publicar y compartir informacion.
e Conexion de llamada a la linea de emergencia local.

e Conexion de llamada a los contactos en el directorio de la app.

e Chaty videollamada con profesionales de la salud mental.

A partir de las funciones, la estructura y los componentes planteados, se desarrollaron bocetos

de wireframe! que englobaran de modo general lo planteado a lo largo de esta guia (Anexo 1).

L Un wireframe es una ilustracion bidimensional de la interfaz de una pagina que se centra especificamente en la
distribucion del espacio y la priorizacion del contenido, las funcionalidades disponibles y los comportamientos
previstos. Por estas razones, los wireframes no suelen incluir ningun estilo, color o grafico. Los wireframes también
ayudan a establecer relaciones entre las distintas plantillas de un sitio web (www.Usability.gov).
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6 Conclusiones

En el desarrollo de esta guia para la creacion de un asistente virtual para la salud emocional
y el bienestar, con alto engagement cognitivo y afectivo, se establecieron objetivos clave que
sirvieran de norte a lo largo del proceso; como lo fueron el brindar un acompariamiento constante
para el bienestar emocional del usuario, apoyar la formacion de una red de apoyo en cuanto a la
salud mental del usuario, permitir el facil acceso a herramientas psicoldgicas y facilmente
aplicables en el dia a dia, contribuir a la naturalizacion de las necesidades emocionales y
psicoldgicas en la sociedad y reducir los riesgos de crisis emocionales en el usuario.

Al analizar el publico al que iria dirigido la aplicacion se encontré que su mejor nicho son
los colombianos y colombianas mayores de edad (18 afios) cuyo perfil psicoldégico demuestre la
necesidad o voluntad de recibir asistencia enfocada al buen desarrollo de su salud y bienestar
emocional, que tengan acceso a un dispositivo maévil, puedan descargar la aplicacion y hacer uso
de esta por medio de internet.

Gracias a esta caracterizacion inicial, y a los objetivos mencionados, se propusieron cinco
aspectos principales que deberia tener la aplicacion: informar, socializar, almacenar, brindar
herramientas, ayudar dentro y fuera de una crisis y asistir profesionalmente. A partir de estas estos
aspectos plante6 que la aplicacion tuviera cinco funciones principales: una red social le permitiera
al usuario interactuar con otros y crear comunidad, una wiki interactiva que diera acceso a
informacion segura y beneficiosa, un perfil personal donde se almacenara la informacion del
usuario de manera segura y personal, una caja de herramientas que ofreciera actividades y métodos
para promover la salud mental y el bienestar emocional, y por ultimo la opcion de recibir asistencia
profesional, al igual que otras opciones de ayuda en caso de crisis emocional.

A partir de los andlisis tedricos y de investigaciones sobre el tema, se concluye que la
interfaz debe ser personalizable; la aplicacion debe tener la capacidad de recoleccion de datos para
una pertinente caracterizacién de usuario; se deben reducir los esfuerzos del usuario al llevar a cabo
las actividades propuestas y de igual manera estas se deben implementar de manera ciclica; es vital
asegurar la credibilidad de la informacion por medio de fuentes y facil acceso a informacion
adicional; y es ideal reforzar el engagement del usuario a traves de recordatorios y notificaciones

gue lo motiven a continuar el proceso a largo plazo.
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Al llevar esta estructura -integrada con las funciones propuestas- al plano del disefio, en el
andlisis de los referentes se evidencia que estos siguen patrones identificables a pesar de su
variedad. Asi, se plantea que los componentes audiovisuales deben ser en general minimalistas y
con una diagramacion amplia, con colores poco luminosos, simbolos familiares, formas
redondeadas y utilizar variedad de formatos en los que predomine el video por encima del texto,
los referentes siguen patrones identificables a pesar de su variedad.

Si bien esta guia presenta una sintesis de los analisis realizados, y describe de manera
general cdmo deberian ser los componentes de la aplicacion, es un punto de partida concreto para
la comprensidn de las tendencias presentes en los aplicativos dirigidos al cuidado de la salud mental
y el bienestar emocional, al igual que realiza un mapeo de las necesidades que presenta el nicho de
usuarios planteado, para las cuales se hace necesario ofrecer soluciones que vayan mas alla de una
dimensién personal, teniendo en cuenta los aspectos culturales, sociales, psicologicos y cognitivos

presentes que permiten desarrollar una plataforma integral, automatizada y personalizable.
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Anexo 1. Bocetos de wireframe

Inicio Wiki interactiva

Tus recomendaciones del dia

Titulo

¢Qué ha pasado?

Categorias

Titulo Titulo

en salud mental cerca de ti

Quiza te interese saber...
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Categorias de la wiki Video en la wiki

Titulo

Descripciéon

Quiza te interese...

Comentarios #

Usuario

Texto de comentario

* B P

Usuario H
Texto de comentario

# & £

Usuario

Texto de comentario

BH* © &

Usuario

Texto de comentario

# & )

Usuario :
Texto de comentario

# & £
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Blog en la wiki

Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis
nostrud  exercitation  ullamco
laboris nisi  ut aliquip ex ea
commodo consegi

Duis  aute™ s dolor in
reprehenderit IR VOluptate velit
esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

/N
A
oy
J
H
L
©]

:) .
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Comentario en video de la wiki

Titulo
Descripcion

Quiza te interese...

Titulo Titulo

Comentarios #

Texto de comentario
Texto de comentario
Texto de comentario

Texto de comentario Texto de Texto
de comentario comentario



Herramientas Ayuda

Mis herramientas

Texto

Titulo Titulo

Titulo Titulo )
Autoayuda (Habla con Omi)

Ver mas

Llamar a un conocido

Recomendado para ti

Llamar a la linea de
emergencia local

Titulo Titulo

Titulo Titulo
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Mi zona

‘ Sobre Omina

‘ Términos y condiciones

‘ Cerrar sesion

Mi perfil

e

Nombre
Username

Publicaciones Compartido ~ Comentarios

Usuario
Texto de comentario

B* & &

Usuario
Texto de comentario

Repost de @usuario
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