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Resumen

Catos es un proyecto de disefio grafico guiado al érea preventiva de salud mental, como esfuerzo
para ayudar a los jovenes a fortalecer sus habilidades psicosociales y asi, prepararlos para
resolver problemas, tomar decisiones y afrontar situaciones de manera mas adecuada. Esto se
centra en el alumnado de pregrado de la Facultad de Arquitectura, Disefio y Artes, de la Pontificia
Universidad Catodlica del Ecuador.

Se trata de una plataforma interactiva, a modo de videojuego de mundo abierto, destinada
a dispositivos moviles, donde los usuarios podran comunicarse unos a otros, compartir
experiencias para recibir consejos o aconsejar a los que puedan, conocer informacion sobre
rutas de ayuda de la universidad, competir entre equipos e ir ganando conocimiento sobre
buenos habitos psicoldgicos mientras completan cada nivel con sus amigos. Toda esta linea
de funciones esta conectada por la historia de los catos (alumnos) que se enfrentan a las
principales afecciones mentales, pero para lograrlo es importante que aprendan a conocerse a
si mismo, a manejar sus debilidades y trabajar en equipo para llegar al final.

Con este producto se plantea a futuro generar un espacio seguro en el que los estudiantes puedan
desenvolverse de manera libre y entretenida. Puedan construir entre todos una comunidad
mas fuerte en la que se apoyan y se preocupan unos por otros. Establecer las herramientas
necesarias que complementeny fortalezcan el sistema de redes de apoyo estudiantil que maneja
la universidad, creando un puente de comunicacion directo con los alumnos. Y finalmente, ser el
medio base de accion cooperativa por el bienestar estudiantil.

Abstract

Catos is a graphic design project aimed to mental health prevention, as an effort to help young
people to strengthen their psychosocial skills and thus, prepare them to solve problems, take
decisions and face different situations more adequately. This focuses on the undergraduate
students of the Faculty of Architecture, Design and Arts, of the Pontificia Universidad Catdlica
del Ecuador.

It is an interactive platform, like an open world video game, intended for mobile devices, where
users can communicate with each other, share experiences to receive advice or advise those
who can, find out about help routes from the university , compete between teams and gain
knowledge about good psychological habits while completing each level with their friends. All
this line of functions is connected by the story of the catos (students) who face major mental
conditions, but to achieve this it is important that they learn to know themselves, manage their
weaknesses and work as a team to reach the end .

With this product, it is proposed to generate a safe space in which students can unwind freely
and entertainingly. Together they can build a stronger community in which they support and
care for each other. Establish the necessary tools that complement and strengthen the student
support network system managed by the university, creating a direct communication bridge
with students. And finally, to be the base medium for cooperative action for student welfare.
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LA CRI%I% DE LA
SALUD MEHMHTAL

Los casos de trastornos mentales a nivel mundial se han disparado debido a
los impactos fisicos inmediatos del covid, la pérdida de seres queridos, la
Interrupcion de la educacion, la angustia por el futuro y el aislamiento socidl.

€n lo economico, la financiacion para salud
mental en Ecuador es alarmante, pues solo
ha llegado a ser del 0,44% destinando la
mayor parte al sequndo y tercer nivel de

atencian, ya en hospitales psiquiatricas. " . L. .
En lo palitico, en Latinoamérica no tienen

un concepto claro de lo que implica la
salud mental ni una descripcion detallada
de los recursos que el gobierno dispondria
para cumplir la agenda de salud publica.

€l Colegio de Psicologos de
Pichincha advirtié acerca de
una futura crisis de salud
mental si no se tomaban
medidas al respecto

Reportes realizados por
lo U-Report Ecuador
demuestran que, tras lo
pandemia, la ansiedad,
depresion y abuso de
drogas fue mucho
mayor entre jovenes
entre 18 y 36 afos.

La importancia de la salud mental
reside en ser el nicleo de la
identidad humana, las formas en que
se trabaja, el comportamiento, las
conexiones con otros, el aprendizaje, la
experiencia del dolor o alegria.



Antecedentes

Tras lo ocurrido en los ultimos afos con la
pandemia del COVID 19, se ha desarrollado
una crisis paralela igual de preocupante,
pero menos enfocada, la crisis de salud
mental. Los casos de trastornos mentales
a nivel mundial se han disparado debido a
los impactos fisicos inmediatos del virus, la
pérdida de seres queridos, la interrupcion de
la educacion, la angustia por el futuro y el
aislamiento social. La problematica de esto
reside en la despreocupacion de autoridades a
nivel politico, econémico y social en el area de
psicologia, pero ;qué medidas se han tomado
en el pais, en la ciudad, por las universidades y
por qué es tan importante asegurar la practica
de habilidades psicosociales como principal
prevencion de esta crisis?

En primer lugar, en el contexto politico, se
pone en consideracion que en Latinoamérica
muchos paises no tienen un concepto claro
de lo que implica la salud mental. Segun
Henao et al. (2016), para crear sus planes de
intervencion, los gobiernos toman como base
los documentos aportados por organizaciones
de nivel internacional, como lo es la OMS. De
aqui se parte al establecimiento de objetivos
especificos que los paises deberian perseguir,
sin embargo, no habian definido ninguno
para tratar esta crisis. Es mas, no habian
discriminado su publico objetivo dentro de su
politica, ni habian establecido una descripcion
detallada de los materiales, recursos
economicos y humanos que el gobierno
pondria a disposicion para llevar a cabo la
agenda de salud publica.

En el aspecto econdmico, segun indica Daniel
Vigo (2018) dentro del informe ‘La carga
de los trastornos mentales en la Region de
las Américas’, es necesario un aumento en
la financiacion para salud mental en lo que
respecta a América Latina y el Caribe. Este
enunciado llega a ser alarmante dentro del
contexto ecuatoriano, donde la financiacion
para esta area ha llegado a ser del 0,44%
de un monto total de alrededor de un trillén
de dolares, destinando la mayor parte al
segundo vy tercer nivel de atencion, ya en
hospitales psiquiatricos. Este obstaculo
que ha presentado el pais ha influido en que
los tratamientos de salud mental se basen
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primordialmente en eliminar o disminuir los
sintomas con medicina, mas que tratar con
las causas detras de aquella sintomatologia.
Evidentemente, la falta de ayuda de
autoridades representa un gran obstaculo,
pero de modo idéntico lo social también tiene
gran influencia. Dentro del contexto quitefio,
las personas no ubican como prioridad el
cuidado de la salud mental. A pesar de que se
detecten sintomas 0 malestares, no se tiende
a solicitar o aceptar un servicio psicologico.
(Baena, 2018).

Reportes realizados por la Escuela Politécnica
Nacional, la Universidad San Francisco vy la
U-Report Ecuador demuestran que, tras la
pandemia, la ansiedad, depresion y abuso de
drogas fue mucho mayor entre jévenes entre
18y 36afios. Estosusuariosnollegabanatener
la atencion profesional por motivos como la
dificultad para reconocer sus emociones, falta
de confianza en sus padres, falta de recursos
economicos que les permita cubrir un proceso
privado y por la saturacion del servicio publico.
Y es que, dentro de lo econdémico, es dificil
para una persona comun pagar entre 15y 50
dolares por una hora de sesion a la semana,
pues esto mensualmente representaria unos
80-100 dolares y un tratamiento adecuado
puede durar varios meses. El hecho de que
el salario basico sea de $425 no ayuda a que
los jovenes tomen la salud mental como una
necesidad en la que gastar su dinero. (La hora,
2021)

De acuerdo con datos reunidos por el
Ministerio de Salud, unicamente 5 de cada
10 usuarios que reservan una cita de salud
mental, asisten; de esos cinco, tres llegan a
abandonar el tratamiento y solo dos personas
lo finalizan hasta su dada de alta. Esta carencia
de importancia dada a la terapia representa
un empeoramiento significativo a largo plazo
tanto a nivel individual como a nivel social,
elevando los indices de trastornos mentales,
uso de drogas y estupefactos, alcoholismo e
incluso suicidio. (La hora, 2021) Asi también
las estadisticas continuan creciendo, como
muestra el estudio realizado por Doménica
Montafio (2020), con encuestas realizadas a
voluntarios de Activamente Ecuador se revela
datos importantes como que el 255% de
personas no acuden a un servicio de psicologia
porque prefieren tratar sus problemas con
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familiares y amigos, otro 25,5% acude a un
servicio particular y un 14,5% enfrenta sus
dificultades por su cuenta, sin apoyarse en
nadie.

Ante esta alerta, el Colegio de Psicélogos de
Pichincha advirti¢ acerca de una futura crisis
de salud mental si no se tomaban medidas
al respecto, para lo cual solo el Municipio de
Quito tomo6 accion. Por medio del Sistema
Integral de Prevencion de Adicciones Quito, se
ve reflejado un gran ejemplo de esfuerzo por
ayudaralagenteconun serviciomasaccesible
para dar cuidado en estos momentos donde
mas lo necesitan, una linea de teléfono abierta
a los ciudadanos que necesiten una respuesta
inmediata en sus recesiones, que aun sigue en
vigencia. (Montafio, 2020)

Por otra parte, hubo una iniciativa que nacio
por parte de varias instituciones, llamada Red
Ecuatoriana de Universidades Promotoras de
Salud y Bienestar (REUPSB), cuyo objetivo
fue fomentar un enfoque integrador de
salud mental familiar y comunitaria. En
esta se expandio la vision mas alla de las
causas aisladas, se generd vias hacia una
comunidad mas inclusiva y se priorizé el
generar una participacion de los estudiantes
en la prevencion de problemas psicosociales,
generando conciencia sobre el problema
colectivo al que se enfrentan. (Baena, 2018)
Ahora bien, dentro de estas acciones
preventivas se enseflan las conocidas
habilidades psicosociales. Como las que
menciona Eloisa Guerrero ( 2015), la difusién
de consejos de coping que ensefie a los
usuarios a controlar, reducir o dominar las
adversidades que pueden enfrentar dia a dig;
técnicas enfocadas en lo fisiolégico al ensefiar
como incitar la relajacion fisica y el control
de la respiracion; entrenamientos asertivos
que impulsen las habilidades sociales, el
autocontrol y la solucion de problemas; las
terapias/conversatoriosgrupalesconinclusion
de actividades creativas; y finalmente, la
instauracion de politicas y dinamicas sociales
cooperativas.

Introducciéon =
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Laimportancia de la salud mental reside en ser
el nucleo de la identidad humanase trabaja, el
comportamiento, las conexiones con otros, €l
aprendizaje, la experiencia del dolor o alegria.
El que las autoridades competentes apoyen y
promuevan el cuidado del (Vigo, 2018)

En sintesis, se ha visto las distintas
dificultades que influyen en el empeoramiento
de la crisis de salud mental en el pais,
empezando por falta de medidas politicas que
muevan a las instituciones hacia tratar con
la problematica, pasando por la carencia de
inversion economica guiada hacia programas
preventivos y educativos, y finalizando con
la cultura negativa que se ha construido
alrededor de buscar terapia y tratar las
emociones. Ante esto, si bien ha habido varias
estrategias preventivas implementadas en
la ciudad y entre universidades, sigue siendo
importante participar en el aseguramiento del
bienestar psicosocial juvenil de una manera
mas efectiva y perseverante.

Siendo asi, estainvestigacion tiene el propdsito
de encontrar maneras de ayudar a mejorar
e impulsar el desarrollo de una salud mental
comunitaria, estrategias practicas sobre
prevencion de psicopatologiasy laimportancia
que esto tiene contra problematicas como
la depresiéon y ansiedad. Esto se justifica
mediante uno de los objetivos del Eje social
del Plan de Creacion de Oportunidades 2021-
2025, en el cual el Gobierno Nacional (2021)
menciona que ‘[...] todas las personas deben
tener acceso a un servicio de salud que sea
asequible y de calidad, cuyo financiamiento
impulsara la existencia de un crecimiento
economico inclusivos. En el Ecuador, el
limitado acceso a servicios de salud inclusivos
y de calidad se reflejan en el bienestar de
la sociedad [..]” (p. 60). De esta manera, el
anterior analisis del panorama de la salud
mental en Quito, Ecuador, y los planes de
accion preventivos que se han realizado, se
resume en el siguiente arbol de problema que
muestra las distintas causas y sus respectivos
efectos.
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Figura 1.

Arbol de problemas de crisis de salud mental en jévenes ecuatorianos.

: = i Privatizacion del servicio
= EfeCtOS Bajo desempefio académico,

deserciones y psicopatologias

Jovenes cerrados al didlogo Aumento en los indices de
sobre salud mental uso de drogas y estupefactos

con costos inaccesibles

Menor cantidad de recursos
materiales y humanos para
prevencion efectiva

Crisis de salud mental post-pandemia

presentes en los jovenes ecuatorianos

Cultura que minimiza y Ineficiencia en la gestion
menosprecia la salud mental politica sobre salud mental
publica
= Causas

Dentro de esto, se establece que el desarrollo
del proyecto ira guiado dentro de la problema-
tica de la cultura que minimiza y menospre-
cia la salud mental. Con expectativas a tratar
con los efectos de jovenes cerrados al didlogo
sobre salud mental, el bajo desempefio aca-
démico, las deserciones y distintas psicopato-
logias.

Poca o escasa financiacion
significativa para salud
mental comunitaria

Introduccion = W 10 W = Antecedentes



Hipétesis

La alta tendencia de problemas psicosociales,
como lo es la depresion, entre jovenes de pre-
grado de la Facultad de Arquitectura, Disefio y
Artes de la PUCE, se podria mejorar median-
te el fortalecimiento de acciones preventivas,
cuyo enfoque resida en una participacion co-
munitaria en el aprendizaje de buena s prac-
ticas psicologicas. Esto sucederia ya que, al
considerar tanto al individuo como al colecti-
vo dentro de esta problematica de salud, se
generarian mayor numero de conexiones y
conciencia sobre velar por uno mismo y por
el otro. Se motivaria a los estudiantes a ser
transparentes sobre sus problemas, disminui-
ria la sensacion de soledad, generaria mayor
seguridad sobre como actuar en crisis y se
elevarian las probabilidades de que los alum-
nos busquen ayuda profesional.

Introducciéon =
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Objetivos
Objetivo general:

Fomentar el fortalecimiento de habilidades
psicosociales comunitarias de estudiantes de
pregrado de la facultad de Arquitectura, Dise-
fio y Artes de la PUCE, mediante la implemen-
tacion de estrategias preventivas que inciten a
la participacion del usuario en su aprendizaje
hacia una comunidad mas autonoma, inclusi-
va y consciente.

Objetivos especificos:

- Diagnosticar las dificultades y el impacto que
presentan las estrategias y los materiales de
prevencion sobre depresion que se usan ac-
tualmente dentro de la FADA.

+ Generar una herramienta de participacion
comunitaria en la prevencion de la depresion
gue conecte a nivel emocional con los estu-
diantes.

+ Medir el nivel de impacto y conexiones que
logre la propuesta entre los estudiantes de la
FADA.

m Hipotesis y objetivos






1.1. Presentacion del Caso

Como ya se ha mencionado en los anteceden-
tes, el incremento en las psicopatologias en-
tre jovenes, como lo son la ansiedad o depre-
sién, es un factor que ha llamado fuertemente
la atencion de las autoridades en Quito y de
diversas universidades. Tomando lugar en la
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, se
halla que los asuntos sobre salud mental son
llevados a cabo por la direccion de Bienestar
estudiantil y el Centro de Psicologia Aplicada
(CPsA). Este lugar ya cuenta con 25 afios ejer-
ciendo su labor y trabaja bajo un animo social,
formativo y académico, siguiendo los princi-
pios establecidos en la Responsabilidad So-
cial Universitaria. (Direccion de Comunicacion
Estratégica, 2022)

La PUCE, a través del CPsA, ofrece el servicio
terapéutico tanto al publico exterior como al
alumnado, al igual que lleva a cabo trabajos
de investigacion en el campo. Ademas, tras
la pandemia, se destaca el establecimiento
del servicio 'PsicoEscucha’, que ofrece ayu-
da psicologica mediante telefonia y chat para
los estudiantes que se encuentren en crisis o
problemas emocionales. (PUCE, 2022) Datos
provenientes del CPsA desde el 2018 por es-
tudios de Romero (2020), indican que la ma-
yoria de los estudiantes que eran referidos al
Centro era por trastornos depresivos y que
entre las facultades con mas riesgo de tener
problemas con psicopatologias se encuentran
la: Facultad de Enfermeria, Medicinay la de Ar-
quitectura, Diseno y Artes.

Fundamentalmente este proyecto se centrara
en esta ultima, la FADA. Esta ofrece las carre-
ras de Arquitectura, Disefio Grafico, Disefio de
Productos, Artes Visuales e Ingenieria en Pla-
nificacion Urbana y Territorial, en las cuales se
trabaja bajo la linea de generar conocimiento
a través de la experiencia-reflexion-accion.
(Sluys, 2022) Aqui se conoce que se han rea-
lizado talleres/charlas sobre la depresion y el
abuso de drogas, a la par que se han usado
carteleras, sin embargo, esto no consiguio el
impacto buscado entre el alumnado.

Descripcion del caso y diagnéstico =

13

De esta manera es que la propuesta de disefio
de este proyecto ira destinado a este contex-
to. Para estos sera vital conocer mas a pro-
fundidad acerca de los programas de accion
preventiva de la universidad a través del CPsA,
el contexto acerca del alcance de estas accio-
nes dentro de la FADA y datos generales sobre
lo que los alumnos piensan del tema, sobre su
carrera 'y su bienestar.

m Presentacion del caso



DIAGHOSTIC O

Aqui se muestra un panorama completo acerca del estado general de la
comunidad estudiantil de la FADA, el funcionamiento del servicio psicolagico,
la perspectiva de los alumnos frente a este, pensamientos acerca del cuidado

de salud mental, su carrera y su actual conocimiento.

Los materiales no generan ningun
atractivo o valor para ser conservados
por el usuario. Por lo que es muy poco
probable lograr que el alumno rellene y
efectUe las actividades propuestas.

Para repartir informacion sobre salud
mental se usan folletos, carteles y
volantes, pero estos materiales se quedan
limitados al espacio del (PsA y no son
distribuidos a la universidad.

Los estudiantes prefieren
solucionar sus problemas
personales por su cuenta,
con ayuda de familia o amigos,
y se han resistido a tomar
terapia porque el servicio es
muy costoso, no tienen tiempo y
no creen que pueda ayudarlos.

La mayoria de los estudiantes no
confian en la psicologia, no lo ven
como una necesidad que deban
suplir y desconocen el funcionamiento
de muchos tratamientos que pueden
ser ayudarlos.

Mucho mas de la mitad de los encuestados
ubicaban su estado de salud mental por
debajo del promedio.

Todos mencionaron haber Revelaron que su fortaleza es el reconoci-
experimentado ansiedad, depresion, miento de emociones, la autocompasion y el
déficit de atencion, soledad e insomnio autocontrol. No la administracion del tiempo y
durante su carrera universitaria. el buen manejo del estres, donde solo se encuen-

tran menos del 10%.

Descripcion del caso y diagnéstico = 14 m Diagnéstico del caso



1.2. Diagnéstico del caso:

El diagndstico se realiza eligiendo varias tac-
ticas de recoleccion de informacion y apli-
candolas al contexto mencionado, como se
puede observar en la tabla inferior. Entre es-
tas hay entrevistas a psicologos, encuestas a
estudiantes, una auditoria de comunicacion a
un dirigente del CPsA y un analisis visual de
los materiales de salud mental usados en la

Figura 1.

universidad. Con esto se pretendia obtener un
panorama completo acerca del estado gene-
ral de la comunidad estudiantil de la FADA, el
funcionamiento del servicio psicoldgico brin-
dado en la Universidad, la perspectiva de los
estudiantes frente a este, pensamientos acer-
ca del cuidado de salud mental, su carreray la
manera en que perciben que deberia manejar-
se toda esta linea de accion.

Arbol de problemas de crisis de salud mental en jévenes ecuatorianos.

Tactica

Enfoque

Entrevistas sin

Instrumento

Temas a investigar Muestra

Pensamientos de psicélogos

Cualitativo Grabadora de voz, acerca de la salud mental en Psicélogos que trabajen
estructura Guia de tematicas los jévenes y las distintas en el Centro de
dificultades en €l campo psicologia aplicada
F S Pensamientos de los estu- P
E t ((]juesthr!ano \’rllr_tulal diantes sobre salud mental, su univer:n?:]!g:fgéeg PUCE
Cuantitativo AN By e opcion multiple carrera, el contexto de la Fada, entre 18-25 afios
cuestionarios el ir a terapia y su bienestar
. Computadora, zoom, Dificultades que presentan .
Cualitativo Audrlqua di:? cuaderno, los procesos/estrategias Director de del
comunicacion guia de discusion actuales de prevencion en comumccaF?Aones e
salud mental
. . Medios digitales y fisicos . )
Cualitativo Andlisis visual Camara fotografica, usados por el CPA Centro de Psicologia
escaner Aplicada Puce

Como primer plano con la entrevista realizada
al director de comunicaciones del CPsA, que
se puede observar en el anexo 4, se descubrio
que el centro brinda varios servicios dentro de
tres ejes. En el primer eje, que es del servicio
de psicologia se encuentran varias fortalezas
como el acceso a bajos costos que tiene la
comunidad PUCE vy la diversidad de formas
para establecer el primer contacto. El usuario
puede solicitar el servicio a través del correo
institucional, llamando a la linea telefonica
que esta abierta de lunes a viernes, por redes
sociales o0 yendo directamente al centro.

Con respecto a los materiales fisicos se en-
contré que principalmente usan folletos, car-
teles y volantes, que son realizados sobre di-
versas tematicas sin un orden aparente. Las
dificultades aqui residen en que estos materia-
les se quedan limitados al espacio del Centro

Descripcion del caso y diagnéstico =

15

de Psicologia, los estudiantes no los pueden
encontrar en las extensiones de la facultad,
sino que deben acercarse al CPsA para obte-
nerlos. Los mismos vienen a repartirse fuera
del centro soélo en ocasiones especiales como
lo fue el evento de VivePuce. Esto provoca el
gue no exista un gran impacto entre el alum-
nado y que su uso no sea significativo. Mas
material de este analisis se puede verificar en
el anexo 5.

Al'mismo tiempo, analizando el contenido que
imparten estos medios como se puede ver
en la figura 2, tampoco se halla buenos resul-
tados. Los carteles generalmente muestran
contenido de una lectura sobre los servicios
que se ofrece y campafas sobre algun tema
de concientizacion, como el alzhéimer o el
sindrome de down. Aqui, si bien se muestran
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datos interesantes acompafados de grafica
complementaria, terminan siendo material
de un uso, que al final los estudiantes podrian
olvidar. Se destaca la presencia de los con-
tactos que el estudiante puede usar y llevar
consigo tomando una foto, entre ellos el nu-
mero del servicio Psicoescucha que se habia
mencionado anteriormente. Por otra parte, los
folletos son aquellos usados para incentivar
a buenos habitos psicolégicos, como lo es la

Figura 2.

buena administracion del tiempo (que se pue-
de observar en la parte inferior). Una gran des-
ventaja dentro de esto es el uso de graficos
genéricos e incluso algunos borrosos, que no
generan ningun atractivo o valor para ser con-
servado por el usuario. Si el producto en si no
se percibe como valioso, es muy poco proba-
ble lograr que el alumno rellene y efectue las
actividades propuestas.

Material informativo sobre salud mental y servicios del CPsA.

iNecesitas hablar con un psicélogo?
Estamos listos para escucharte:

4]

Lo mismo ocurre con el contenido imparti-
do dentro de redes sociales, donde se suben
constantemente distintos temas de conversa-
cion acompafiados de consejos sobre como
mejorar. Sin duda alguna se puede conocer
el bajo impacto que tiene esta difusion, al ver
el reducido numero de interacciones por par-
te de la comunidad PUCE. Entonces, como
puede inferirse, a pesar de que estos medios
aplicados por el CPsA tengan la buena inten-
cion de guiar y educar, se carece de un enfo-
que guiado a la experiencia y participacion del
usuario.

Todos estos datos se refuerzan con las entre-
vistas sin estructura realizadas a dos psico-
logos, Esteban Jijon y Natalia Riofrio, que se
pueden revisar en los anexos 1y 2. Ellos tuvie-
ron sus practicas en el Centro y sus comenta-
rios ayudaron a ver desde un lado profesional
como se da el servicio de psicologia de la uni-
versidad, asi como varias nociones acerca de
la salud mental entre los jovenes de hoy dia.
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Empezando desde el poco interés y la resis-
tencia que tienen muchos estudiantes a bus-
car ayuda, se halla el estigma y la desinforma-
cion que gira alrededor de los tratamientos
psicolégicos como tal. La mayoria de los estu-
diantes no confian en la psicologia, no lo ven
como una necesidad que deban suplir y des-
conocen el funcionamiento de muchos trata-
mientos que pueden ser aplicados de acuerdo
con la problematica. Y el que todavia no exista
una imagen positiva solida acerca de la salud
mental obstaculiza completamente el apren-
dizaje psicosocial y las probabilidades de bus-
car ayuda.

Ahora bien, qué ocurre cuando algunos de es-
tos estudiantes deciden buscar en este con-
texto universitario. Se encuentran con una
asignacion profesional ineficiente, sin retroa-
limentacion y no personalizada. Siendo asi, la
ineficiencia se debe en gran parte a la satu-
racion de estudiantes a la que se enfrenta el
Centro de psicologia, pues el tener limitacio-
nes en recurso humanos provoca el que los
usuarios sean abandonados en una lista de
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espera que llega a durar meses, dentro de los
cuales no se recibe noticia alguna de si ya hay
la disponibilidad de un terapeuta. Finalmente,
si se les llega a asignar un profesional dentro
de un plazo adecuado, puede existir la dificul-
tad de que el usuario no compatibilice la per-
sona no tiene decisién sobre qué profesional
se le asigna, ni el conocimiento acerca de y
buenas practicas de salud mental. (Jijon, E.,
comunicacion personal, 06 de Abril de 2022)

Lo que se acaba de mencionar evidencia el
problema de que las personas no conocen
las implicaciones de los tratamientos psicolo-
gicos, ni tienen una idea clara acerca de las
varias escuelas de psicologia que manejan
distintas herramientas para resolver conflic-
tos. Entre estas se encuentra el psicoanalisis,
la terapia conductual, el humanismo, el estruc-
turalismo y la Gestalt, que difieren en procedi-
mientos una de otra. Aqui cabe recalcar que la
PUCE maneja principalmente el psicoanalisis
en lo que respecta al CPsA. Incluso mas im-
portante que esto, muchos de los usuarios no
llegan a retener la informacion vital sobre bue-
nos habitos psicologicos ni tienen una partici-
pacion en replicar estas practicas dentro de su
comunidad.

Por otro orden, fue vital preguntar a los usua-
rios sobre la problematica discutida, para lo
cual se usaron encuestas virtuales que se
muestran en el anexo 3. Estas revelaron infor-
macion acerca de lo que piensan sobre salud
mental, sobre sus carreras, el ambiente en sus
clases con compafieros, profesores y amigos,
qué materiales han recibido, el conocimiento
que tienen sobre el servicio de psicologia de
la universidad y su estado de bienestar dentro
del contexto de la Facultad.

Como base se destaca el hecho de que todos
mencionaron tener alguna dificultad con res-
pecto a su salud mental, al haber experimen-
tado ansiedad, depresion, déficit de atencion,
soledad e insomnio durante su carrera univer-
sitaria. Mucho mas de la mitad de los encues-
tados ubicaban su estado de salud mental por
debajo del promedio. Lo curioso es que la ma-
yorfa afirma conocer del CPsA y sus servicios,
sin embargo, a pesar de estos padecimientos,
mas de la mitad nunca ha acudido buscando
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ayuda. Los estudiantes han preferido solucio-
nar sus problemas personales por su cuenta,
con ayuda de familia 0 amigos, y se han resis-
tido a tomar terapia porque el servicio es muy
costoso, no tienen tiempo para hacerlo y no
creen que pueda ayudarlos.

Ahora bien, en relacion con sus pensamientos
y comentarios sobre la problematica en gene-
ral se encuentra informacion muy relevante.
La mayoria de los estudiantes afirma no ha-
ber visto ningun material sobre salud mental
alrededor de la FADA, al igual que consideran
gue cosas como folletos, volantes y carteles
son entre medianamente y poco efectivos
para su aprendizaje. Entre otros datos, alrede-
dor el 60% cree no estar preparado para con-
trolar una crisis de ansiedad suya o la de un
amigo, aungque también piensan que podrian
identificar cuando alguien esta en problemas.
Siguiendo por la misma linea, con respecto a
habilidades psicosociales, los encuestados re-
velaron que su fortaleza es el reconocimiento
de emociones, seguido de autocompasion y
buen autocontrol, dejando por fuera a la ad-
ministracion del tiempo y el buen manejo del
estrés, donde solo se encuentran menos del
10%. En ultima instancia, algunos de los co-
mentarios recurrentes que escuchan entre
sus compaferos tienen con ver con la falta de
tiempo, cansancio, estrés, frustramiento, inse-
guridad sobre la eleccion de carrera y desmo-
tivacion general.

Con todo esto en mente, la intencion de este
proyecto de disefio es apoyar de forma grafica
contra la problematica de psicopatologias que
existe en la facultad, creando una comunidad
mas consciente, unida y activa en el cuidado
de salud mental. Para esto es completamen-
te necesaria la innovacion de los procesos
tradicionales, mas que unicamente su mejora
en forma y pautas visuales. Aqui es donde se
pretende la inclusion de nuevas estrategias
preventivas, que funcionaran como un medio
atractivo, eficiente y de gran impacto, para dar-
le un valor agregado a la forma en que la co-
munidad de la FADA, e incluso otros lugares,
pueden ofrecer un ambiente de trabajo mas
saludable y con las herramientas necesarias
para evitar crisis a futuro.
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CARACTERIZACIOMN
DEL USUARI O

€l andlisis permite conocer de cerca al usuario en como
piensa, cdmo actua y qué necesita dentro de su

contexto actual. €sto facilita la toma de decisiones graficas
y practicas al momento de desarrollar la propuesta.

Todo este peso le estd provocando una

baja en su desempefio académico, €l estudiante de la FADA promedio esta
sentirse solo en el plano social, un un momento de crisis de su vida, no tiene
deterioro en su autoestima y lo mucho tiempa libre, suele trabajar al mismo
recurrencia de pensamientos negativos. tiempo que estudia, ha perdido amistades y

tiene conflictos en el hogar con sus padres.

(reen que su carrera es muy importante,
pero en muchos momentos odia las
actividades que debe realizar, les
frustra obtener malas calificaciones
y no lograr buenos resultados en
proyectos.

Se habla mucho de las veces que han buscado
ayuda en la universidad y han sido dejados en
|a lista de espera por mucho tiempo. Aparte,
comentarios indicando que uno debe resolver
sus problemas por su cuenta y bromas acerca
de la soledad, el suicidio y el ir a terapia.
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1.3. Caracterizacion del usuario

El usuario principal del proyecto es el alum-
nado de pregrado de la FADA, se ha realizado
un perfil modelo, como se observa en la figura
3, para explorar las caracteristicas generales
gue muchos de estos comparten. Richard, de
23 anos, ya en 6to semestre de arquitectura,
gue vive con sus padres todavia, de clase me-
dia-alta y que tiene una relacion mucho mas
cercana con sus amigos. El escenario en el
que se lo ubica es de mitad de semestre y es
un momento de crisis de su vida estudiantil,
pues no tiene mucho tiempo libre por toda la

Figura 3.

Diagrama de creacion de persona.

Richard

Estudiante PUCE

no mayor

de 6 horas
Es de clase media-alta

Se solia apoyar en su mejor amigo
antes de que &l se mudara

Momento/Escenario

En la universidad, mitad de 6o semestre

Caracteristicas demograficas

23 afos, 6fo semestre de arquitectura
Vive con sus padres, fiene un herma-

De trabajo sélo estén sus practicas

responsabilidad que involucra estudiar y tra-
bajar al mismo tiempo, ha perdido amistades
y tiene conflictos en el hogar con sus padres.
Todo este peso le esta provocando una baja
en su desempefio académico, sentirse solo en
el plano social, un deterioro en su autoestima
y la recurrencia de pensamientos negativos.
Ademas, Richard no posee las herramientas
necesarias para enfrentarse a estas emocio-
nes, sélo piensa en que no puede salir a diver-
tirse, ni organizarse en sus estudios, ejercitar-
se o incluso hablarlo con alguien.

Necesidades/Motivaciones

Poder hacer nuevos amigos
Recuperar su buen desempeno en
clases

mir mejor
r salud mental

gym y he

Le moti

No tiene mucho tiempo libre al estar estudiando y trabajando al

mismo tiempo

Tiene conflictos con sus padres
Su desempenio académico estd bajando, se siente solo y tiene
pensamienfos negativos

Finalmente, se realizd el mapa de empatia,
mostrado en la figura 4, para explorar de ma-
nera mas especifica todas aquellas cosas que
piensa, siente, oye, ve, dice y hace tanto en su
vida cotidiana, como dentro del contexto uni-
versitario. Entre estos pensamientos hay mu-
chas preocupaciones acerca de su vida, sus
estudios y su salud. Cree que su carrera es
muy importante, pero hay muchos momentos
en que odia las actividades que debe realizar,
le frustra mucho obtener malas calificaciones
y no lograr buenos resultados con sus pro-
yectos. Le conforta el que sus compaferos
tengan problemas similares en clases, pero
a veces experimenta una gran sensacion de
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soledad. Entre las conversaciones con sus
compaferos se corre mucho la voz de las ve-
ces que han buscado ayuda en la universidad
y que han sido dejados en la lista de espera
por mucho tiempo. También hay muchos co-
mentarios indicando que uno debe resolver
sus problemas por su cuenta y bromas acerca
de la soledad, el suicidio y el ir a terapia. El no
encontrar casi nada de informacion acerca de
la terapia o la salud mental por la facultad no
ayuda mucho a la seguridad del alumno. Final-
mente, esto desemboca en el que la persona
termine resignandose sobre el apoyo que pue-
de recibir y deteriorando su estado psicologi-
Co aun mas.

m Caracterizacion del usuario



Figura 4.

Mapa de empatia sobre estudiante de la PUCE.

Acabar la universidac ‘.'Qué piensa y siente?

Conseguir dinero
Sallir con amigos Le inquieta tener malas
notfas, no comer, ni dormir
bien

Piensa que la terapia es muy cara
Que no tiene tiempo de nada

Piensa que no e

Se siente muy frustrado

A veces se resigna con
respecto a su carrera

Naoticias cientificas

suficiente

emocionalmente

Piensa que quisiera
hablarlo, pero ne sabe.

Experimenta soledad

Mdsica pop y reguetén
Podcasts de tecnologia
Oye que sus amigos han ido a

terapia y los han dejado esperando Estudiante

Oye que muchos dicen que sea PUCE
fuerte y aguante lo necesario
Bromas acerca de la

soledad y el suicido

cémo q -
Series y peliculas

Dibujos animados

Youtubers

Libros

Uso de tecnologia

y avances cienfificos

Ha visto carteles y folletos cuando
ha ido al CPA

La cartelera (bajando las gradas)
y las exposiciones en el patio

¢Qué dice y hace?

Gusta hablar de dramas de far , planes

a largo plazo, tare;
sobre la carrerar, problem ersonales

La importancia de realizar este analisis sobre
el usuario principal recae en conocer de cer-
ca cOmo piensa, cOmo actua y qué necesita
dentro de su contexto actual. Esto facilita la
toma de decisiones graficas y practicas al mo-
mento de desarrollar la propuesta, pues todo
lo realizado deberia poder contestar efectiva-
mente a preguntas como ¢esto le serviria al
estudiante? ;lo entendera? ;podra relacionar-
se positivamente con el producto? ¢le llamara
la atencién? Todo con el fin de brindar la mejor
experiencia en lo ofrecido.
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Imita comportamientos de
sus companeros
a el cuidado de su
salud mental
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1.4. Analisis tipologico:

La importancia del analisis tipologico reside
en hacer un muestreo de soluciones similares
qgue se han dado dentro del area y problema
que se esta trabajando. Esto permite tomar
mejores decisiones de disefio, descartando
prejuicios o suposiciones que podrian consi-
derarse buenos, a la vez que se considera el
estilo. A continuacion, se procede a analizar
tres tipologias internacionales de referencia
clave para el desarrollo del proyecto en cues-
tion.

Youper — Terapia con inteligencia artifi-
cial. Tipologia Internacional (EEUU)

Figura 5.

Logotipo de youper.

youper

Nota. Adaptado de youper, de Youper Inc., https.//www.
youtube.com/watch?v=kibWzXZaEbQ

Youper es una aplicacion co-creada en el
2076. Se noto la gran variedad de obstaculos
que muchas personas enfrentaban para bus-
car y conseguir ayuda en primer lugar, por lo
que Diego Couto y Thiago Marafon crearon
una app que hiciera del servicio de salud men-
tal algo mas accesible y atractivo para la gen-
te. (Shu, 2019)

Forma: Implica la base vital dentro del len-
guaje del disefio grafico, hace referencia a un
grafico plano limitado en un drea, misma que
puede estar cerrado por un contorno, color,
tipografia o patrén (Poulin, 2011) Asi, Youper
maneja formas redondeadas y organicas, lo
cual encaja de manera adecuada con la tema-
tica de cuidado personal y bienestar. La aplica-
cion logra crear esta impresion de amabilidad,
suavidad y amistad, sin perder la profesionali-
dad enello.

Imagen: es una pieza bidimensional cuya re-
presentacion es de una persona u objeto cuya
funcion es la de permitir y enriquecer la comu-
nicacion visual al reflejar un mensaje o idea.
(Poulin, 2011). La aplicacién da uso tanto de
fotografias como de ilustraciones, en las cua-
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les se trata de reflejar cierta familiaridad para
con el usuario, pues en las primeras se mues-
tran generalmente personas sonriendo. Por el
otro lado, los graficos se mantienen en lo sen-
cillo y amigable, siguiendo aun lo de formas
redondeadas y organicas.

Tipografia: nace de los tipos que no son nada
mas que todos aquellos caracteres usados
dentro de un lenguaje para formar ideas o in-
formacion, dentro de lo cual encontramos le-
tras, signos de puntuacion, nimeros (Poulin,
2011). La tipografia es sobria, sin serifa y sin
redondear, lo cual difiere de las formas usa-
das en el resto de la composicion, aunque no
la rompe como tal.

Color: el color ocupa un rol especial dentro
del disefio grafico al permitirnos diferenciar
las cosas unas de otras a través de la luz y
al permitirnos comunicar con mayor energia
y gran variedad. (Poulin, 2011) Se maneja una
cromatica de poca intensidad mayormente
anaranjada/amarillenta, que se complementa
con azules y verdes pasteles.

Composicion: comprende el juego intencio-
nado entre el espacio y todos los elementos
gue se pueden usar dentro del disefio grafico,
como lo son las formas, tipografias, imagenes
y colores (Poulin, 2011). Para las distintas apli-
caciones digitales de Youper se maneja una
composicion simeétrica y minimalista, utilizan-
do una columna por lo general.

Figura 6.

Gréfica e interfaz de youper

Nota. Adaptado de youper, de Youper Inc.,
youtube.com/watch?v=kibWzXZaEbQ

https://www.
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LuxAi — QTrobot. Tipologia Internacional

(Luxemburgo)

LuxAi es una empresa nacida en Luxemburgo,
Europa, que dio vida al proyecto del QTrobot.
Como menciona Waltz (2018), se trata de un
robot con el propdsito de incrementar el atrac-
tivo de la terapia para los nifios y hacer de esta
experiencia algo mas comodo para cuando in-
teractuan con psicologos humanos.

Forma: todas las formas son redondeadas,
incluso tomando de referencia el propio robot
cuyas partes dan la impresion de ser suaves
y rellenas de curvas. Esta nocion se pierde un
poco en las ilustraciones y graficos sobre las
aplicaciones del robot.

Imagen: Para la mayoria de las aplicaciones
digitales se da uso de fotografias que el robot
protagoniza posando de alguna manera ami-
gable o interactuando con los nifos.

Figura 7.

Grafica y disefio web de LuxAl/QTRobot

r

L

I(\
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Expressive Humanoid
Social Robot

Tipografia: se usan dos fuentes tipograficas,
la primera que ocupa el logotipo es sin serifa
y con terminaciones redondeadas. Para los
parrafos y demas usos igualmente se aplica
una sin serifa, pero con formas mas rectas y
sencillas que facilita la legibilidad.

Color: la cromatica se basa principalmente en
blancos y azules, con agregados de morado
oscuro, aplicados desde el robot hasta los me-
dios virtuales. Esta paleta contribuye a reflejar
una imagen de pureza e inocencia, sin embar-
go, se llega a perder al momento de trabajar
las ilustraciones.

Composicion: hay un buen juego de organi-
zacion de informacion simétrica entre 2 y 3
columnas y una buena aplicacion de los es-
pacios vacios para mantener su linea visual
sencilla.

Nota. Adaptado de LuxAl, de LuxAl S.A. 2022., https://luxai.com/

Amelia Virtual Care. Tipologia Internacio-
nal (Espania)

Amelia Virtual Care es un negocio creado por
Xavier Palomer en 2014, tras una conversa-
cion sobre los problemas que traen las fobias
como la del miedo a volar y como las perso-
nas que las padecian podrian recibir ayuda
con el uso de realidad virtual. (Amelia virtual
care, 2021)

Forma: la mayoria de las formas usadas en

las aplicaciones digitales de Amelia son mi-
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nimalistas y redondeadas. No se trabaja con
graficos organicos, exceptuando un poco las
ilustraciones para redes sociales.

Imagen: se usa de manera equilibrada tanto
fotografias como ilustraciones y ambas guar-
dan relacion con la linea visual que se plantea
la empresa. Estas caen en lo minimalista y de
contexto tecnologico.

Tipografia: la tipografia principal usada es
una sin serifa, con terminaciones cuadradas,
con un look moderno y profesional que no tie-
ne dificultades en legibilidad.
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Color: la paleta se maneja en colores pastel, siendo los principales el beige y el azul claro, com-
plementandose con tonos verdes y anaranjados. Esto se logra reflejar de manera adecuada en
todas sus aplicaciones.

Composicion: se maneja de una manera simétrica, con un juego entre 2 y 3 columnas, pero
siempre de forma ordenada.

Figura 8.

Grafica e interfaz de amelia virtual care

(ameiia)

Nota. Adaptado de amelia virtual care, de 2022 PSICO SMART APPS, S.L., https.//ameliavirtualcare.

Tabla 2.

Cuadro comparativo de tipologias.

Tipologias

IMAGEN

TIPOGRAFIA

COMPOSICION

youper

Formas redondeadas con
ciertas inclusicnes de formas
orgdnicas en ilustraciones

Mayor uso de fotografias que
de ilustraciones, pero
equilibrado.

Una fuente sin serifa
con terminaciones
rectas

Mayormente azules
y anaranjados

Simétrica y ordenada

‘rLuxAI

El uso de curvas en las formas
también estd en la misma
aplicacién del preducto, el

QTrobot

Se usan mayormente
fotografias del robot, también
con ilustraciones infantiles

Juego entre dos fuentes,
una redondeada y otra con
terminaciones rectas.
Ambas sin serifa.

Predominan los
blancos y azules

Simétrica y ordenada

@melio

virtual care

La aplicacién de formas
orgénicas también se ve
reflejada en las ilustraciones

Buen equilibrio entre
fotografias y gréficos
minimalistas

Juego entre dos fuentes
sin serifa, una
redondeada y otra recta.

Paleta de colores
pasteles, con mas
presencia de beige y azul,
ademds de naranja y verde

Simétrica y ordenada

Sintesis

Dada la temaética de cuidado de
la salud mental se nota el patron
de uso de formas suaves y
redondeadas

Se debe analizar el uso
adecuado de fotografias e
ilustraciones, mas la inclusion
de otros medios gréficos,
como el 3D

El campo exige una imagen
profesional y moderna,
aungue talvez podria
incluirse un toque juvenil y
atractivo que rompa la
tendencia

Los colores parecen
adecuados para reflejar esta
pureza y tranquilidad del
cuidado de salud mental.
Mantenerse por esta linea
parece lo correcto

La composicién dependerd
mucho de la solucién
gréfica, pero talvez podria
haber un juego mayoren el
orden de la informacién.
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1.5. Definicion problema grafico

A continuacion, se analizan las areas en las
que existe un problema para el disefio, basado
en los factores que menciona Michael John-
son (2002) en el libro Problem Solved.

La primera clave tiene relacion con el compor-
tamiento del publico, hay demasiados temas
gue se pueden y deberian abordar dentro de
la salud mental, como buenas practicas psico-
sociales e informacion sobre actuar frente a
crisis, pero los medios por los cuales se repar-
te esta informacion a la comunidad universita-
ria no son atractivos ni generan una necesidad
0 deseo de ser consumidos. Esto genera un
impacto muy bajo.

Continuando con la percepcion, las formas de
comunicacion graficas que son empleadas ac-
tualmente, que provienen del CPsA, consisten
en folletos, carteles, volantes y tripticos cuyo
alcance es minimo. Estos no representan algo
innovador para atraer el interés o la participa-
cion de los usuarios. Incluso la presencia en
redes sociales llega a ser muy predecible y no
genera una reaccion mayor en la audiencia.

En relacion con aprendizaje, la mayoria de
los estudiantes de la FADA no retienen la in-
formacion sobre habitos para cuidar su sa-
lud mental. Si bien existe cierto material cuya
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intencion es informar acerca de las buenas
practicas psicolégicas y emocionales, este no
es desencadenante de cambio y por lo tanto
es facilmente olvidado/ignorado. Las herra-
mientas que se les otorga a los estudiantes
deberian ser eficientes al momento de des-
pertar su accionar y sobre todo de mantenerlo
constante para obtener los efectos deseados
a largo plazo. Sin embargo, estos folletos, car-
teles y volantes ocupan un rol pasivo dentro
de la prevencion en salud mental; y el que los
usen 0 Nno, ya no cobra relevancia para los en-
cargados.

Aunqgue esto puede ser Util en ciertos casos,
no termina de involucrar al usuario en la im-
portancia de la causa, pues solo entrega datos
0 consejos esperando que estos sean aplica-
dos. Aqui es que se encuentra una oportuni-
dad para lograr cambiar esta relacion entre el
usuario y la informacion.

Finalmente, dentro de lo que es el proceso del
disefio, es completamente necesario el fijar
una base de lenguaje grafico que pueda adap-
tarse a los constantes cambios que se viven
en la actualidad, de forma que logre generar
una buena impresion al publico joven con el
que se esta tratando.

m  Definicién problema grafico



1.6. Requerimientos del proyecto

Tras haber explorado varios de los factores
que giran en torno a la problematica grafica,
se dio uso del diagrama de vectores para ana-
lizar las necesidades del disefio con respecto
al usuario y las posibles soluciones. En esta
herramienta se consideraron los requerimien-
tos en funcion, tecnologia, expresion y en lo
comercial. Siendo asi, el producto o servicio
desarrollado debe ser duradero, comodo, ac-
cesible, rapido, intuitivo y funcionar bajo una
dinamica con variedad de estimulos visuales,
auditivos y de tacto, con motivo de generar
una navegacion eficiente.

Dada la ineficacia de los materiales fisicos, se
piensa que desde lo tecnologico se trabaje en
un soporte digital ludico, que se realizaria por
medio de procesos como bocetaje, disefio,

Figura 9.

Diagrama de vectores de la forma.
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ilustracion, animacion y programacion. Este
sistema solo seria aplicado dentro de la uni-
versidad, en la FADA. Mientras que las expec-
tativas que debe provocar en la comunidad
estudiantil deberian ser de un servicio atrac-
tivo, interactivo, valioso, confiable y divertido.
Finalmente, en cuestion de expresion se espe-
ra que el sistema se logre percibir entrenido y
también se sienta adaptada a la actualidad de
los estudiantes.

Todas estas caracteristicas describen lo que
sera un videojuego educativo y cooperativo
dentro del cual toda la comunidad de la facul-
tad podra involucrarse, mientras aprenden de
manera dinamica diversas habilidades psico-
sociales que beneficien su bienestar.

-Rapido de navegar
-Intuitivo
-Controlado por gestos
conocidos

Mecanismos

-Soporte digital

Funcion

-Bocetaje
-Disefic
-llustracién
-Animacién
-Programacion

Tecnologia

-Protatipos
-Disefio/ilustracion
-Programacion
-Implementacion

Ventas/distribucion

-Servicic usado dentro de la
Universidad, en la FADA
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2.1. Generacion de la Idea (Concepto)

Para el desarrollo de la propuesta de disefio primero se realizo la tabla 3 en la que se recopila
informacion base sobre el proyecto con relacion al objetivo comunicacional, el mensaje, el con-

tenido y el publico.

Tabla 3.

Recopilacion y sintesis comunicacional del proyecto

Objetivo comunicacional:

Mensaje

Contenido

¢Cual es mi propdsito?

Fomentar el fortalecimiento de habili-
dades psicosociales en jovenes de
pregrado

Objetivo

Generar una herramienta de partici-
pacion comunitaria en el fortaleci-

£ Qué quiero comunicar?

- Importancia de las habilidades
psicosaciales para enfrentar proble-
mas del dia a dia

+ Responsabilidad de saber cémo
ayudar a nuestros compafieros

- Fraternidad en el cuidado de salud

¢ Qué forma parte de mi contenido?
-Formas de comunicacién solidaria y
asertiva

-Técnicas de autocontrol
comportamental

-Manejo de mis pensamientos
-Técnicas de control de crisis

A quién me estoy dirigiendo?
Estudiantes de pregrado de la FADA
iComo es?

Son jovenes distraidos, poco madu-
ros, amistosos, estresados, angustia-
dos, creativos, perezosos, nativos
digitales, curiosos

miento de habilidades psicosociales mental -Claves para identificar a alguien en ¢Donde estan?
¢Qué es? ¢Cudl es el mensaje? problemas ) En la FADA
Una plataforma virtual ludica Un nivel mas hacia nuestro -Respeto a mi personay a los demas

bienestar

Con esto ya es posible generar el concepto que da las pautas sobre como y qué se deberia
trabajar dentro del proyecto. Su importancia reside en servir de esqueleto que unifigue todo
elemento de disefio que se cree, facilitando la toma de decisiones y una solidez grafica en los
resultados finales. Para su generacion, se trabajaron tres herramientas: la lluvia de ideas o bra-
instorm, las figuras retéricas y las asociaciones forzadas como se puede observar en los grafi-
cos de abajo. La primera consistio en una proyeccion de ideas aleatorias lanzadas alrededor del
tema de habilidades psicosociales como se puede ver en la figura 10.

Figura 10.

Brainstorming con base en las habilidades psicosociales.
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La segunda herramienta de figuras retéricas dio uso de recursos como la hipérbole, la metafora
y la paradoja, para formar imagenes a través de la palabra.

Tabla 4.

Cuadro de figuras retdricas.

Hipérbole Las habilidades psicosociales son el agua que te permite vivir
Las habilidades psicosociales te volveran indestructible ante la vida

Aprender habilidades psicosociales es como tomar una pildora al dia.
Aprender habilidades psicosociales es como descargar una actualizacion en tu
mente.

Aprender habilidades psicosociales es como adquirir potenciadores en

un videojuego

Metafora

Paradoja Tener una mente debil te hace cargar con todo el peso de la vida.
Que los problemas del dia a dia brillen por su ausencia.
Que seas tan fuerte que nunca vayas al gimnasio

1 [

La ultima empieza con una lista de funciones, servicios, cosas y estilos de los que se generan
conexiones que den resultado a una nueva idea.

Tabla 5.

Cuadro de asociaciones forzadas.

Kit de primeros

Medicina e ...
auxilios psicologicos
. Galletas de la suerte
Terapia .
con consejos
. . _ Buzén de correo de
Historias Cartas

historias

Robot cuidador
emocional

Aventura mental

_ o d Recargador
Dispensador de Biblioteca psicolégico
agua
Espejo Pelicula Pelicula de tu vida

De esta manera, se obtuvieron frases detonantes de cada proceso, las cuales funcionan como
un acercamiento al concepto. Estas partieron desde la base de participacion de los usuarios,
las conexiones, una accesibilidad amplia y un dinamismo que apoye al aprendizaje de practicas
psicosociales. Ademas, de las ocho opciones se escogio tres que servirian de matrices para
continuar hacia el concepto final, como se presentan subrayadas a continuacion en la tabla 6:
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Tabla 6.

Cuadro de oraciones matrices de cada herramienta de generacion de ideas.

1. Navega por el laberinto de tu
mente

2. Trabajando en simbiosis

por nuestras habilidades
psicosociales

3. Una reaccion en cadena de habili-
dades psicosociales

-

tu bienestar

1. Aventura mental hacia

2. Recargador psicologico

1. Las habilidades psicosociales te
volveran indestructible ante la vida

2. Aprender habilidades psicosociales
es como adquirir potenciadores en un
videojuego

3. Que seas tan fuerte que nunca
vayas al gimnasio

=

Asi, la primera opcion de ‘Navega por el la-
berinto de tu mente, representa todas estas
encrucijadas por las que una persona debe
pasar para resolver sus problemas y hallarse
introspectivamente. La segunda opcion de
una ‘Aventura mental hacia tu bienestar’, toma
el factor de riesgo y llamado a la accién que
caracteriza a muchos jovenes, para presentar
este viaje lleno de retos y obstaculos hacia es-
tar bien consigo mismo. Finalmente, la tercera
opcion de ‘Aprender habilidades psicosociales
es como adquirir potenciadores en un video-
juego’ nace de relacionar la adquisicion de
estos habitos con la dinamica manejada en la
mayoria de juegos, donde el personaje princi-
pal puede conseguir un “power up” en cabinas
especiales del mapa que lo ayudaran a ser
mas fuerte o habil para enfrentarse a nuevos
retos de su aventura.

2.2. Exploracion de la forma

La exploracion de la forma se da una vez que
se ha trabajado la parte conceptual, para ana-
lizar y proponer qué lenguaje grafico se apli-
cara en el proyecto. Dentro de esto entran as-
pectos como la cromatica, tipografia, formas,
imagenes, composicion y estilo. En este caso
se uso la herramienta Esprintar para cada uno
de los tres conceptos mencionados en el ca-
pitulo anterior. Este recurso consiste en una
recopilacion de los elementos anteriormente
mencionados estructurados como una carte-
lera.

Para el primer concepto sobre el laberinto se

puede ver la aplicacion de la herramienta en la
figura 11 mostrada en la parte inferior. Como

Desarrollo
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punto principal se intento alejar de la idea ge-
nérica del laberinto geométrico y hosco, para
explorar una estructura mas organica en refe-
rencia a que se esta tratando con la mente y
con lo humano. Los enredos y dificultades en-
frentados por una persona se dan de manera
mas azarosa y no necesariamente ordenada.
Para la cromatica se plantearon paletas mo-
nocromaticas donde resalta un color en parti-
cular como luz guia en el recorrido, como lo es
el amarillo o el rojo. Por el lado de tipografias,
se seleccionaron dos sin serifa que juegan en-
tre lo pesado con lo redondeado y amigable,
aparte de adaptarse a lo moderno. Finalmen-
te, se colocaron formas y trazos mas aleato-
rios para complementar la idea de los enredos
mentales.

Figura 11.

Esprintar del primer concepto.
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De igual manera se exploro el lenguaje del se-
gundo concepto, que se puede observar en la
figura 12 de abajo. Aqui se trabajo bajo las ca-
racteristicas propias de los videojuegos, sobre
todo pensadas desde lo arcade. Las paletas
seleccionadas poseen colores intensos y bri-
llantes que giran en torno a reflejar emocion y
diversion.

Figura 12.

Esprintar del segundo concepto.

Aprender habilidades psicosociales es como
adquirir potenciadores en un videojuego

Fredoka One
Regular

HEAVITAS

UN NIVEL

Un nivel mas
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bienestar

MAS HACIA
NUESTRO
BIENESTAR

gue igual se apoyen en la psicologia de lo tran-
quilo y del crecimiento, como lo son las tona-
lidades azules y verdes. Se penso la idea con
un estilo mas tradicional para tratar de reflejar
mayor fluidez y toda la idea de hazafias que
involucran riesgo. Las fuentes tipograficas se
trataron con caracteristicas sueltas y un poco
desordenadas, propio de un viaje caodtico
como es solucionar los problemas persona-
les. Por ultimo, se plantearon formas sencillas
gue jueguen entre lo organico y simétrico, con
intencion de crear esta composicion mas libre
y con la inclusion de muchos gadgets que ayu-
den al usuario.

Figura 13.

Esprintar del tercer concepto.

Aventura mental hacia tu bienestar

Sea Horses DINSKI CASUAL

Como primer acercamiento al estilo se esco-
gio el flat design, pues es uno de los disefios
mas familiarizados con juegos modernos de
plataforma en 2D, donde mas se encuentran
los potenciadores o power up. Sin embargo,
también se consider¢ el estilo pixel art que
también ha ocupado un buen reconocimiento
dentro del desarrollo de videojuegos y tiene a
su favor el elemento de nostalgia para los j6-
venes. Por otro lado, la tipografia se eligi¢ con
base en su percepcion amigable, pero pesa-
da y gruesa para comunicar esta fortaleza de
la salud mental. Finalmente, se complemen-
td el conjunto con formas y composiciones
geométricas que permitan generar un juego
grafico que no necesariamente sea simeétrico,
sino que se perciba cierto desorden.

Por ultima instancia, se puede verificar la ex-
ploracion del tercer concepto en la figura 13
mas abajo. Al hablar de aventura y bienestar
mental se escogieron colores mas naturales,
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bienestar BIENESTAR

En sintesis, entre todo este proceso, el pen-
samiento analitico y deliberativo toman pro-
tagonismo como técnica para guiar la linea
de accion de un proyecto de una manera mas
adecuada y para obtener una mejor creacion
grafica propia. Las decisiones tomadas ten-
dran mayor sustento al tener una base de re-
ferencia visual sobre qué y como se debe dise-
fAiar para el buen recibimiento de los alumnos.
Como menciona Ellen Lupton (2011), “[..] las
estrategias de concepcion y ejecucion pueden
proporcionar herramientas inspiradoras o un
marco abierto en el que el disfrute, el placer
y la iluminacién se coaliguen con el trabajo”

(p.113)

Exploracién de la forma



2.3. Evaluacion del concepto y
estilo grafico

Una vez establecido el concepto sobre los
videojuegos, se procedio a realizar una entre-
vista con Xavier Barriga, disefiador grafico y
profesor con maestria en Human-Computer
interaction. Esto tuvo el objetivo de validar
aspectos como la adecuacion de la idea en
el contexto de la FADA, las implicaciones de
plantear un producto interactivo comunitario
y las dinamicas involucradas dentro del jue-
go. Esto se puede ver mas a detalle dentro del
Anexo 6.

En primer lugar, analizando la adecuacion de
la idea se obtuvo como dato clave el que, a lo
largo del tiempo de ensefianza de Xavier, mu-
chos de sus estudiantes tenian esta afinidad
por los videojuegos y entraban en la cultura
gamer. Esto es un punto a favor del concep-
to dentro de la FADA, pues abordar los temas
de salud mental por medio de la gamificacion
servira para motivar su aprendizaje mientras
se divierten. Un detalle que tomar en cuenta
es la diversidad de tipos de jugadores que
existen, pues no todos juegan Io mismo ni de
la misma manera. Hay jovenes que tienen pre-
ferencia por las consolas, otros por las aplica-
ciones de celular y otros por las actividades
fisicas. Tener en consideracion esta variedad
de placeres sera clave para tratar de cubrir
una experiencia positiva para todo el alumna-
do. Igualmente, en cuestion de como se daria
la interaccion entre estudiantes, seria adecua-
do alejarse de lo competitivo y centrarse en la
camareria.

Por otra parte, al hablar sobre el funciona-
miento de esta plataforma comunitaria se
obtuvieron varias ideas interesantes que de-
finiran como participaran todos los usuarios.
El videojuego esta pensado para segmentarse
en niveles con escenarios distintos, dentro de
los cuales se aborden las distintas habilidades
psicosociales que el alumno debe aprender
mientras juega. Ademas, esta segmentacion
también se daria a nivel de cursos para fo-
mentar el apoyo entre los compafieros y ami-
gos. Todos deben avanzar, ganar experiencia
y superar |os retos necesarios para continuar
al siguiente escenario. Esto no implica la sepa-
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racion entre carreras ni entre cursos, pues se
tiene planteado incluir desafios que abarquen
a la facultad, al equipo y al individuo. Aqui Xa-
vier plante¢ las caracteristicas a analizar con
relacion a jcuando se conecta el estudiante?,
¢cOMo se conecta?, ;cudl es el ritual de inicio
y de finalizacion? y ¢cémo se transforma un
reto normal en un reto social?

En el mismo orden de ideas, se reflexiono
sobre la parte grafica dentro de lo que es el
uso de avatares y como el usuario se perci-
be a si mismo dentro del sistema. La primera
propuesta presentada consisti¢ en usar gatos
COMO personajes que cree cada persona, esto
con motivo de que son animales de persona-
lidad fuerte e independiente y se los conoce
por imitar el comportamiento de sus duefios.
Este ultimo punto sirve de interés visual para
representar graficamente el estado y progre-
so del alumno, aparte de los escenarios en los
gue se desenvolvera. Sobre esto se menciona
que, si bien puede funcionar, se debe analizar
el factor de la grafica con la que se presentara
y el factor humano. Se debe crear una expe-
riencia desde la empatia, lo amigable, la confi-
dencialidad y la emocion. Asi mismo se debe
establecer un equilibrio entre lo que se daen la
realidad y lo que se da en el juego, para evitar
el apego constante a la pantalla.

Finalmente, se discutieron puntos sobre la
viabilidad tecnologica y el proposito general
del proyecto. Por un lado, se tenia pensada la
inclusion de un kiosko digital para el uso co-
munitario de la Facultad, donde todos estén
constantemente acudiendo para revisar da-
tos, experiencia o retos. Sin embargo, si bien
se puede instalar una pantalla genérica para
el uso en el espacio fisico, se debe pensar a
profundidad la necesidad de esta en cuestion
de frecuencia y formato. Podrian existir difi-
cultades para que muchos la usen al mismo
tiempo o que si la usan una vez ya no vuelvan
a ocuparla, por lo que seria recomendable re-
plantearlo.

Por otro lado, la idea de generar una herra-
mienta para que los estudiantes apliquen bue-
nos habitos de salud mental en la vida real es
algo que se deberia pensar como un ciclo. Se
deben definir los estimulos o llamados a la ac-
cion para involucrar a la comunidad en este ci-
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clo de empatia, donde todos estén dispuestos
a escuchar, conversar y ayudar unos a otros,
pero que no se quede en un acto de un dia,
sino que sea replicable con el tiempo.

En otro orden de ideas, se entrevisto a la di-
rectora de la Direccion de bienestar estudiantil
Gabriela Cornejo (como se puede revisar en
el Anexo 7), quien vio la propuesta y comen-
to sobre las implicaciones de desarrollar este
videojuego dentro del ambito institucional. De
esto se destacan 2 ideas clave, la apertura que
brinda el departamento para desarrollar una
plataforma de conexion interuniversitaria y
gue hay muchas mas distintas rutas de apoyo
para distintas situaciones que no se estaban
considerando con anterioridad.

En primer lugar, la idea del videojuego como
herramienta de aprendizaje para el contex-
to de los jovenes resulta ser muy atractiva y
practica para Gabriela, pues piensa que esto
interesaria incluso a los estudiantes que es di-
ficil alcanzar y que tiene un gran potencial de
expansion. Al verlo no solo como juego, sino
como toda una red de acompafiamiento y co-
nexion, se pueden activar de mejor manera la
comunicacion y las acciones de los distintos
departamentos que maneja la universidad.
Aparte, el que el proyecto se ubique en el am-
bito de prevencion, y no en lo clinico, no repre-
senta ninguna dificultad para formar alianzas
con las entidades pertinentes de la PUCE.

Y es que aqui Gabriela habla sobre estas enti-
dades y las varias ramas de apoyo estudiantil
gue manejan, pero que desconoce el alcance
entre el alumnado. Entre estas existe la uni-
dad académica, con los tutores de acompa-
flamiento y los coordinadores, el consultorio
juridico para ayuda legal, la direccion de iden-
tidad y mision para aquellos que quieran acer-
camientos espirituales, el centro médico, los
consultorios filoséficos manejados por profe-
sores, un nuevo grupo de comunidad diversa
y finalmente los clubes de deporte y cultura.
Aparte se manejan protocolos especificos en
caso de violencia de género, discriminacion
o cualquier tipo de violencia. Es asi que, si se
consideran todas estas aplicaciones, las posi-
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bilidades de conexion que ofrece la propuesta
de este proyecto son amplias, al permitir for-
talecer las relaciones entre los estudiantes y
permitiéndoles conocer de una manera mas
divertida todo lo que les ofrece la universidad.
(Cornejo, G., comunicacion personal, 13 de
Octubre de 2022)

Asi, de estas tres oraciones matrices la selec-
cionada para el concepto final fue la tercera,
que dice ‘Aprender habilidades psicosociales
es como adquirir potenciadores en un video-
juego'. Esto nace de relacionar la adquisicion
de estos habitos con la dinamica manejada
en la mayoria de juegos, donde el personaje
principal puede conseguir un “power up” en
cabinas o puestos especiales del mapa que
lo ayudaran a ser mas fuerte o habil para en-
frentarse a nuevos retos de su aventura. Esta
propuesta se adapta al contexto de los estu-
diantes de la FADA que estan familiarizados
con este mundo de los videojuegos, lo geek y
lo digital.

Aparte se explord un poco mas a detalle la
idea por medio de un moodboard que se pue-
de ver en la figura 14, donde se pensaron las
emociones del usuario dentro del escenario y
distintas referencias que servirian para perfilar
la imagen del proyecto de manera general.

Figura 14.

Moodboard del concepto seleccionado.

Aprender habilidades psicosociales el T b b
es como adquirir potenciadores en LEVEL UP!

un videojuego
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2.4. Desarrollo del prototipo

En sintesis, el proyecto propuesto se trata de
un videojuego cooperativo en la nube, ubica-
do en el ambito preventivo de salud mental.
La intencion es proveer una herramienta de
aprendizaje y fortalecimiento social a los es-
tudiantes. Se transforma la manera tradicio-
nal en que se promueven los buenos habi-
tos psicologicos al gamificar la informacion
y dividirla en un sistema de niveles, mismos
que los estudiantes deben superar mientras
adquieren las habilidades mencionadas. La
propuesta se justifica dada la naturaleza per-
suasiva consciente e inconsciente del juego.
Segun Sutton-Smith (1997, como se citd en
Salmond, 2019), esto involucra cuatro retori-
cas de la jugabilidad: progreso, identidad, el yo
y el imaginario, de las cuales el proyecto solo
aborda las tres primeras. La primera coloca al
juego como un medio para aprender aptitudes
para la adultez, la segunda tiene intencion de
formary reflejar una identidad cultural a través
actividades donde los participantes puedan
conocerse unos a otros, y la ultima se trata de
un entendimiento del yo a través del juego y
la internalizacion de una experiencia divertida.

El juego esta protagonizado por gatos, como
representacion de los estudiantes. La idea de
tomar estos animales como avatares nace de
su naturaleza en identidad, pues se los con-
sidera fuertes de caracter, curiosos, vigilantes
e independientes. Esto junto al buen recibi-
miento y la cercania que han tenido entre los
jovenes, los convierten en el appeal adecua-
do para lograr cautivar e interesar al publico.
Ademas, se refuerza la decision con el juego
de palabras entre ‘la Cato’ (manera en que los
estudiantes llaman a la universidad) y el ani-
mal ‘gato, siendo asi que se decidiera llamar
al juego ‘Catos’.

Con esto en mente, se realizd la gestion de
datos mediante la definicion de contenidos y
un mapa de navegacion. El juego consiste en
cinco secciones: conciencia emocional, ges-
tion de tiempo, empatia, sociabilidad y control
de crisis, dentro de las cuales se han propues-
to tematicas y habilidades especificas que el
estudiante deberia aprender. En la conciencia
emocional, se abordaria aspectos introspec-
tivos, la autoestima y el autocontrol. La ges-

tion de tiempo trataria con problemas como la
procrastinacion y la falta de atencion, dando
herramientas para una mejor organizacion.
Dentro de la empatia se daria una guia sobre
comunicacion asertiva, la expresion emocio-
nal y el ayudar a otros. En la sociabilidad se
exploraria las relaciones, el trabajo en equipo y
problemas como la soledad. Finalmente, en el
control de crisis, se ensefiaria sobre distintas
psicopatologias como la depresion y la ansie-
dad, identificar a alguien en problemas y la im-
portancia de pedir ayuda.

Esto se desglosa a nivel técnico en el arbol
de navegacion (ver anexo 9), donde se esta-
blecen los distintos puntos de interaccion que
cruzara el usuario en la interfaz del juego. Aqui
de igual manera se establecen funciones cla-
ve como la comunicacion entre usuarios, los
minijuegos desbloqueables en cada seccion,
gjercicios de dialogo, retos especiales y el
alcance de la informacion sobre los departa-
mentos de ayuda de la universidad.

Asi es que se procedio a la fase del bocetaje,
donde se explor¢ el estilo que tendrian los ava-
tares catos y sus distintos accesorios, como
se observa en la figura 15. Dada la eleccion del
pixel art, se trabajo a los personajes dentro de
un trazo sencillo y sin muchos detalles, lo cual
aporta incluso a la fluidez del posterior desa-
rrollo del videojuego.

Figura 15.

Bocetaje de los avatares y accesorios

Garabalo

\lehjculos

Desarrollo = l 33 H = Desarrollo del prototipo



Al mismo tiempo que se realizaron los boce-
tos de los personajes, se trabajo en el storyte-
lling tras el juego, que crea esta representa-
cion de los estudiantes como los catos que se
enfrentan a las distintas afecciones mentales
simbolizados como monstruos. La historia se
ubica dentro de una comunidad de catos ego-
céntricos, donde cada uno manejaba su vida
sin preocuparse por la del resto bajo el lema
de ‘Un cato siempre resuelve las cosas por su
cuenta’. La tranquilidad de su individualidad
se ve alterada por demonios que salen de la
penumbra para robarse su alma, dejandolos
CON un cuerpo vacio que prontamente caeria
rendido ante la oscuridad si no la recupera-
ban. Estos enemigos, cuyos bocetos se pue-
den ver en la figura 16, se ven repartidos de
acuerdo con las cinco secciones de contenido
mencionado anteriormente, representados en
la figura 17.

De esta manera, la conciencia emocional se
transforma en el Desierto Mental, donde se
enfrentaran a la baja autoestima; la gestion
tiempo es el Parque de las ilusiones, donde se
encontraran a la procrastinacion; la empatia
es el Bosque de la Angustia, donde lucharan
contra la ansiedad; la sociabilidad es la Torre
desolada, donde tendran que derrotar a la so-
ledad; y finalmente el control de crisis sera el
Abismo de los olvidados y la Montafa de la
depresion, donde tendran que escalar hacia la
victoria contra la depresion para recuperar su
alma. Dentro de esta travesia, hallaran distin-
tos catos espiritus que les serviran de guias
para resolver sus dudas y motivarlos a conti-
nuar.

Como menciona Ellen Lupton (2017), una na-
rrativa satisfactoria giraentornoa unacto prin-
cipal significativo que represente una transfor-
macion al universo planteado, que permita a
los protagonistas verse de una forma nueva
una vez completen el viaje del héroe. Los ca-
tos (alumnos) al perder su alma por ser indife-
rentes unos de otros, se ven empujados a tra-
bajar juntos y aprender sobre sus errores para
poder enfrentar esta gran amenaza que quiere
sumirlos en la oscuridad y recuperar lo que
se les arrebato. Este detalle es el que crea el
conflicto o suspenso que despierta la curiosi-
dad de los usuarios y se complementa con los
obstaculos que son los distintos monstruos

gue deben derrotar. La historia se maneja bajo
el principio de que se deben superar muchas
pruebas antes de obtener la revelacion a la in-
certidumbre. Asi, el escenario que se espera
tras completar el juego es crear una comuni-
dad de estudiantes mas fuerte y unida, que
posea una mejor nocion sobre como cuidar de
su bienestar, actuar ante distintos problemas
y apoyar adecuadamente a los demas.

Figura 16.

Bocetos de los enemigos.
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Figura 17.

Bocetos de las 5 secciones del mapa.
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A continuacion, se construyo la interfaz general del videojuego, como se observa en la figura 18,
que aborda el recorrido del usuario empezando desde el registro. Se incluye pantallas de bien-
venida, instrucciones, personalizacion de avatar, configuracion, perfil, logros, chats, escenarios
y modo de juego. Todo el sistema se maneja de manera vertical para dar facilidad al manejo del
estudiante, que usa el celular mayormente en esta posicion, y unicamente horizontal para lo que
son los niveles y minijuegos dentro de cada mapa.

Figura 18.

Bocetaje de la interfaz.
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A continuacion, se construyé la interfaz ge-
neral del videojuego, como se observa en la
figura 18, que aborda el recorrido del usuario
empezando desde el registro. Se incluye pan-
tallas de bienvenida, instrucciones, personali-
zacion de avatar, configuracion, perfil, logros,
chats, escenarios y modo de juego. Todo el
sistema se maneja de manera vertical para
dar facilidad al manejo del estudiante, que usa
el celular mayormente en esta posicion, y uni-
camente horizontal para lo que son los niveles
y minijuegos dentro de cada mapa.

Figura 19.

Reticula.

Con esto en cuenta, se definio los elementos
base de la gréafica. El estilo de ilustracion fue
pixel art, con razon de rescatar la nostalgia de
los juegos arcade y traerlos a medios actua-
les, a fines con los gustos de los jovenes. Se
usaron dos fuentes tipograficas. Por un lado,
la fuente Retrograde, que es para titulares, se
eligio para mantener el estilo pixel art bajo el
que se realiza el juego, al igual que dar esa
fuerzavisual a la jerarquia del texto, al manejar
un peso alto. La fuente Loja, que es para parra-
fos, se escogio para equilibrar a la primera en
legibilidad y dinamismo, pues si bien se esta
trabajando con pixeles, también se necesitan
figuras redondeadas mas amigables.

Por otro lado, la paleta cromatica posee colo-
res intensos que giran mayormente en torno
a los azules, que reflejan transparencia, espi-
ritualidad, paz e integridad. Estos tonos frios
son iluminados y complementados con rojos,
amarillo y verde igualmente vibrantes. Los co-
lores dependen de las sensaciones que pro-
vocan en el espectador y es importante crear
un equilibrio entre los frios, que son pasivos y

los calidos, que son activos. De esta manera
se genera una combinacion entre significado,
de pasion y alegria dentro de lo melancolico;
y reaccion visual, de los colores de fondo que
absorben y los calientes que resaltan. (Lépez,
2020)

Figura 20.
Tipografias elegidas y cromatica.
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Entonces, tras el bocetaje se procedio a la di-
gitalizacion de los personajes, los monstruos
y los escenarios en estilo pixel art, como se
puede apreciar en la figura 21, 22 y 23. Con
respecto al cato base, se realizaron las poses
en sus distintos angulos para una posterior
animacion de como se movera en el mapa. Y
acompafnandolos estan las representaciones
de los catos guias espiritu que se presentaran
en cada escenario.

Figura 21.

Avatar base y catos guias digitalizados.
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Con respecto a los monstruos, cada uno tiene
habilidades de acuerdo a la afeccion mental
que representan. El raton de la baja autoesti-
Ma usa mascaras y espejos para distorsionar
laimagen de los catos; el kraken de la procras-
tinacion puede acelerar, ralentizar y detener el
tiempo a su antojo; el arbol de la ansiedad en-
redara los pensamientos de los catos entre ra-
mas y los petrificara con sus multiples ojos; el

Figura 22.

Avatar base y catos guias digitalizados.

demonio de la soledad hara lo imposible para
separar a los catos unos de otros y evitar que
se le acerquen; y la bestia de la depresion no
dudara en lanzar a los catos al abismo y aplas-
tarlos para mantener sus almas. Existira uno
de ellos en cada seccion como se menciono
anteriormente y para que los estudiantes pue-
dan enfrentarlos con su equipo, deberan reunir
los puntos de experiencia necesarios.

ﬁ"-ﬁ-‘)b
f -qf fimy
B ——— L;- $
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Nota: Baja autoestima, procrastinacion, ansiedad, soledad y depresion, en ese orden.

Con relacion a los escenarios, todos poseen  Figura 23.

estas estructuras centrales donde se encuen-
tran cuatro niveles marcados por la huella
celeste de un cato y un nivel central del boss
marcado por una calavera. Minijuegos varios
con graficos distintos dependiendo del con-
texto, por ejemplo, la rueda moscovita en el
parque de las ilusiones o el rio en el bosque de
la angustia. Unatienda en el primer y tercer es-
cenario donde los usuarios podran conseguir
distintos objetos, como regalos, wallpapers,
accesorios, potenciadores o stickers. Y mas
funciones que se explican a continuacion con
mayor detalle. Véase figura 23.

Escenarios digitalizados
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Ahora bien, habiendo graficado los avatares,
los guias, los enemigos y los escenarios, se
planted el siguiente identificador observado
en la figura 24. Bajo una estética geométrica,
se dio uso principalmente del cuadrado para
mantener todo el sistema dentro del estilo
pixel art. Esto se puede ver en el simbolo su-
perior que muestra en negativo la silueta del

Figura 24.
Identificador del juego
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rostro de un cato, al igual que en el titulo ‘Ca-
tos’ que maneja la fuente Retrograde con un
peso alto. Este equilibrio se mantiene en el ta-
gline donde se usa la tipografia Avenue Pixel
para hacer el llamado a la accion de ‘Unete a
la colonia’. La expresion de colonia es usada
para llamar a una comunidad de gatos. En lo
que respecta a principios, se toma de referen-
cia lo establecido en el libro Designing Brand
Identity, por Alina Wheeler (2013), quien ex-

plica que el significado, la autenticidad, cohe-
rencia y flexibilidad son factores clave para el
disefio de marca. Asi es que el identificador se
apoya en la cultura geek y personalidad juvenil
del publico al que va dirigido, para lograr ser
auténtico y honesto con lo que ofrece. Es flexi-
ble al poder dar uso tanto del simbolo como
del logotipo, dependiendo de su aplicacion y
no presenta problemas de legibilidad o apli-
cacion cromatica, tanto para medios digitales
como impresos, a la par que es coherente con
toda la linea grafica de la aplicacion. Su estilo
minimalista permite su facil reproduccion en
distintos medios y lo hace perdurable en el
tiempo. En cuestion del contexto de lo arcade,
podria haber dificultad a futuro dependiendo
de las tendencias existentes, sin embargo, es
un estilo que despierta la nostalgia del pasado
digital, lo cual funciona como elemento dife-
renciador y sigue ocupando protagonismo en-
tre los videojuegos independientes.

Por otro orden, se procede a desglosar las fun-
ciones principales del prototipo de esta plata-
forma ludica. Empezando por las pantallas del
perfil, la personalizacion y los logros. El usua-
rio podra visualizar los puntos de experiencias,
las monedas que posee, su inventario, su gru-
po de amigos y los logros que ha conseguido
desbloquear. Estos ultimos se tratan de varias
misiones que al completarlas premian al es-
tudiante, ya sea con puntos dentro del juego
0 con promociones que puede usar en la vida
real.
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Figura 25.

Pantallas de la opcion perfil
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Todos los usuarios tendran disponible la funcion de chatear con otros jugadores y agregarlos a
su lista de amigos, lo que posibilita la conexion entre distintas carreras. Dentro de esto existiran
alertas en el caso de que alguien diga algo sospechoso o dafiino, con base en pautas basicas de
comunicacion respetuosa. Por otra parte, se pueden dar regalos voluntarios al usuario que se
desee, para lo cual se deberan comprar o ganar los mismos, ya sea en la tienda, los minijuegos
o los niveles.

Figura 26.

Acceso al chat y regalos entre usuarios

Recuerda nuestras politicas para
comunicarte en la colonio
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violencia verbal, burlo o acoso.

3. Reporta cualguier comportamiento

inadecundo o sospechoso que

encuentres por parte de un usuario.

4. Cuida tus datos personales dentro
de los chats.
5 Monten confidencial la informacion

que se te confie o que encuentres en
la plataforma.
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En todos los escenarios, los usuarios podran hallar un portal que les permitira teletransportarse
hacia cualquier otro mapa, con motivo de ahorrar tiempo. Esto se observa en la figura 27 inferior.

Figura 27.

Uso del portal teletransportador
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Existira una estatua llamada ‘la fuente de las voces’, donde cualquier estudiante podra com-
partir alguna experiencia o problema que tenga para recibir comentarios o consejos de otros
usuarios. De igual manera, podra aportar con apoyo a aquellos que desee. Esto se puede ver en
la figura 28.

Figura 28.

Uso de la fuente de las voces
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Ahora, en lo que atafie al aprendizaje de bue-
nas practicas psicologicas, se han pensado
varias dinamicas aplicables a los niveles y
minijuegos de cada escenario. Dado que un
factor importante en la ensefianza es la repe-
ticion, estos niveles pueden ser jugados las
veces que el usuario desee, lo cual igual se
vera motivado por las distintas recompensas
al ganarlos. En el desierto mental, por ejemplo,
un nivel tratara de como los catos aprenden
a meditar para aclarar su mente y evitar que
los demonios puedan atacarlos. En el parque
de las ilusiones, se encontraran minijuegos
para ayudar a mejorar la atencion, como lo
son acertijos y juegos de palabras y numeros.
En el bosque de la angustia, hay un nivel que
ensefara a los catos técnicas especiales de

Figura 29.

Entrada de un usuario a un nivel

Unidos contra lo soledad
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Recompeatos:

Complementando a esto, de forma aleatoria
saldran catos problematicos en el mapa con
los que tendran que conversar para calmar-
los. O, por otra parte, catos abandonados que
necesiten palabras de consuelo. Ejercicios
pequenos que promoveran el didalogo aserti-
vo Yy la autocompasion. Ademas, mediante la
fuente de las voces se difundiran retos espe-
ciales que requieren un esfuerzo extra al tener
que ser cumplidos en la vida real, pero a la vez
otorgan mayores recompensas para los que
los tomen.

respiracion y otro de tipo rompecabezas don-
de tendran que escapar de las arboledas. En la
torre desolada, habra un nivel donde los catos
deban buscarse entre la oscuridad cruzando
por trampas sonoras. De esta manera es que,
a través del juego, los estudiantes iran absor-
biendo los consejos dichos y aplicados dentro
de cada nivel, donde si bien son mostradas
como habilidades magicas para los catos,
cumple con una impresion positiva de mejora
y potenciamiento para el estudiante.

Para ingresar a cada uno de estos niveles, los
usuarios se encontraran con una ventana des-
criptiva acerca del capitulo en que se encuen-
tran de la historia asi como las habilidades
que trabajaran y recompensas que obtendran.

@richord

@niguelito

Reanudar

Finalmente, una pieza esencial en todo mapa
es la estatua de la sabiduria, donde los catos
podran acudir para conocer sobre las rutas
de ayuda que ofrece la universidad, asi como
eventos que se realicen de la indole. Este es-
pacio crea un camino facil y sencillo para que
los estudiantes tengan siempre al alcance la
informacion pertinente.

Una vez que el jugador complete el nivel o
el mapa, este se despejara de la oscuridad y
cambiara el nombre para detonar que ha sido
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Figura 30.

Uso de la estatua de la sabiduria
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un campo conquistado. Esto no implica que
no se pueda volver a jugar, porque de igual
manera se invita a los estudiantes a volver las
veces que deseen.

Para sellar el desempefio de la interfaz presen-
tada, se aplico un analisis con las heuristicas
de Jakob Nielsen (1994, como se cita en Niel-
sen Norman Group, 2020). Empezando con la
visibilidad del estado del sistema, si bien esto
es un prototipo, se muestra al usuario en to-
das las pantallas que debe rellenar o aplastar
botones, un feedback de que efectivamente lo
completo o aplasto.

En coincidencia entre el sistema y el mundo
real, se usa un lenguaje sencillo de compren-
der, con botones o funciones ya conocidas de
otras aplicaciones como lo es WhatsApp para
chats. En cuestion del control del usuario y la
prevencion de errores, se agregaron ventanas
pop up que le preguntan al usuario si esta se-
guro de la accion que tomo. Se aplica consis-
tencia y estandares principalmente a los bo-
tones que manejan formas redondeadas, de
rojo para negar y amarillo para continuar; y en
el caso de las ventanas, que tienen esquinas
recortadas y son blancas para informacion,
rojas para advertencias y negras para los ni-
veles finales.

Con razon de hacer que el jugador reconozca

&
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La universidad te afrece
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Cuoando sientos que
necesitos un opoyo
inmedioto puedes ocudir o
Psicoescucha
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te guio en tus necesidodes
s lo Direccidn de
Bienestor estudiontil

el lugar y no se pierda entre muchos mendus,
solo se escondieron funciones en un menu
hamburguesa inferior izquierdo. Finalmente,
para asegurar flexibilidad y eficiencia de uso,
se trat¢ de hacer la interfaz mayormente grafi-
cay con la informacion necesaria.

Todas estas caracteristicas fueron tomadas
en cuenta para generar una experiencia de
usuario sencilla, atractiva y fluida que evite
frustraciones y contribuya a mejorar las pro-
babilidades de que se complete todo el juego.
La navegacion resulta libre dada la dinamica
de mundo abierto que se propone, por lo que,
si bien existen guias sobre lo que el estudiante
puede encontrar y hacer, no hay restricciones
en el orden en que puede explorar los mapas.
Este ultimo factor contribuye a que la aplica-
cion se adapte a las necesidades emocionales
del jugador, pues si en algun momento nece-
sita informacion o ayuda para enfrentar un
problema, no tiene que esperar a completar
los cuatro primeros escenarios para poder ir
al ‘Abismo de los olvidados' donde se trata las
técnicas para el control de crisis. Esta facili-
dad y rapidez de acceso representa un valor
agregado para el desempefio del proyecto,
pues desde la realidad del usuario, solo basta
con entrar a la aplicacion y acudir al lugar que
le sea conveniente. Todo dentro de un ambien-
te seguro, atractivo y dinamico, que le permita
volver y practicar las distintas técnicas cuan-
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2.5. Detalles técnicos y de
produccion

Al tratarse de un videojuego para celulares,
su uso es meramente digital, por lo que no se
hizo uso de materiales fisicos ni se vio la nece-
sidad de implementarlos. Se lo planted para el
sistema operativo de Android, con pantallas de
412x915 pixeles. Si el videojuego se expandie-
ra a otro sistema operativo como el de iphone,
se deberia ajustar la escala de las pantallas y
la informacion que contiene. Para crear la ma-
yoria de los elementos graficos como iconos,
cuadros y el identificador se dio uso de Adobe
lllustrator, mientras que para los artes de los
avatares, enemigos y escenarios se utilizo el
programa Aseprite, que es especializado para
el pixel art. El prototipo presentado se lo reali-
z06 por medio de Adobe XD donde se puede te-
ner un acercamiento a las distintas funciones
que tienen los botones la interfaz, mas no a la
jugabilidad como tal.

Esta ultima parte no se la considerd dentro
del prototipado dada la complejidad y reque-
rimientos de programacion para movimientos
del avatar, mecanicas de jugabilidad, desblo-
queo de secciones, gestion de servidores y
de datos en la nube, entre otras. Sin embargo,
para la disposicion adecuada de todos los ele-
mentos se debe tener en cuenta los siguien-
tes detalles. Los catos son de 60x60 px y su
ciclo de caminata es cuadro a cuadro, como
se puede ver en la figura 31. Pero aun asi se
puede apreciar una pequeia animacion que
simula como funcionaria el entorno activo en
los cinco espacios (Ver anexo 12)

Figura 31.

Frames de caminata de cato base.
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Estos a su vez, se mueven en mapas ho-
rizontales realizados en mesas trabajo de
960x540 px, pero duplicados en escala (hacia
1920x1080) para ajustarlos a la pantalla de
celular y que el usuario pueda explorarlo sin
problema. Se puede observar el diagrama de
esto en la figura 32.

En cuestion de programacion, de acuerdo
con conversaciones mantenidas con Xavier
Barriga, se sugiere utilizar el software Unreal
que provee las herramientas necesarias para
todas las funciones planteadas y se maneja
bajo un codigo C++. Igualmente, existe el pro-
grama usa el lenguaje blue print, si es que el
disenador quiere trabajar con ‘bloques’, de una
forma mas amigable. A la par, se necesitaria
desarrollar una aplicacion aparte con lenguaje
Java para la funcién de chat entre usuarios.
(Barriga, X., comunicacién personal, 09 de no-
viembre de 2022). Por otro lado, dado que es
un juego en la nube se necesitara la contra-
tacion de un servidor local dedicado. Este es
capaz de alojar a grupos grandes y varias par-
tidas a la vez con beneficios en el rendimiento,
a diferencia de los servidores compartidos.

El factor de innovacion de este videojuego
reside en como se migra de la manera tra-
dicional de repartir informacién sobre salud
mental, con folletos, carteles y volantes, hacia
medios digitales e interactivos. El gamificar
todas estas ensefianzas implica promover
una participacion mas activa por parte de los
estudiantes para aprender y aplicar las habili-
dades psicosociales. Dentro de esto, factores
como la repeticion y el disefio emocional apo-
yan a un aprendizaje mas fluido y reforzado
por experiencias positivas junto a amigos o
companieros.
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Figura 32.

Escalas de pantalla de celular, escenario y avatar.
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Igualmente partiendo de las tipologias, se
adaptan ciertas caracteristicas vitales dentro
de aplicaciones sobre salud mental. La com-
posicion que se mantuvo lo simétrico y orde-
nado, el color que se us6 mas tonos frios con
pocos calidos, la tipografia que se dio com-
binacion entra una geomeétrica y una con ter-
minaciones suaves. A la par se diferencié en
forma por lo que se aplicd una mezcla entre
lo recto y lo redondeado, y en la imagen, pues
principalmente se muestran ilustraciones, no
fotografias. Todo esto incluyendo funciones
como los chats de ayuda, los personajes ami-
gables de guia 'y la adaptacion de lo tradicional
a medios digitales.

Ahora bien, haciendo un analisis sobre costos,
gastos, el valor creativo y operativo del proyec-
to se estima que el presupuesto total seria de
$2,383 dolares. Cabe recalcar que esta cifra
abarca lo trabajado hasta ahora como pro-
puesta inicial, sin embargo, con su posterior
desarrollo se incluirian costos de contratacion
de mas personas, como otros disefiadores,
programadores o animadores. Ademas, es
necesario considerar el valor del servidor de-
dicado, que gira en torno a los 80-100 dolares
mensuales, lo cual se calcularia para funcio-

1080px

nar todo el afio, aun cuando el alumnado esté
en temporada de vacaciones. Igualmente, es
vital mencionar que la plataforma no solo va
a durar un semestre, sino que se plantea tra-
bajar con el proyecto por un periodo de al me-
nos dos afios, para generar el mayor impacto
y mejores resultados.

De esta manera, teniendo el presupuesto ini-
cial, se calcul¢ el costo total del producto ya
desarrollado con todas las funciones, que es
alrededor de S$7 574,85, como se puede ver en
la tabla 8. Se estima que, del presupuesto cal-
culado, se podria beneficiar a alrededor de 800
estudiantes en lo que respecta a la FADA. Esto
implica que se estaria invirtiendo alrededor de
9 dolares por un estudiante, para una herra-
mienta sencilla que le ofrece muchas rutas de
aprendizaje y ayuda durante todo su periodo
de clases. Comparando esto con las 16 citas
de terapia psicoldgica que asigna la universi-
dad a cada estudiante por 48 dolares, mas los
costos de todo el personal involucrado en el
CPsA, la DBE, el DIM, la cultura y deportes, y
el material informativo impreso, no representa
mayor dificultad invertir en este proyecto.
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Tabla 7.

Calculo de presupuesto.

1 Honorarios profesionales S
2 Mano de Obra directa S
3 Transporte S
4 Produccién, modelos, prototipos S
5 Equipos de oficina S 142,36
$
$
$
$

6 Materiales e insumos de oficina
7 Muebles y enseres

8 Arriendo -

9 Servicios basicos 18,08
SUB TOTAL PRESUPUESTO $ 1.678,35
Experiencia del disefiador 0%-50% 2% $ 33,57
Impacto del proyecto (Bajo - Medio - Alto) 0% - 100 % 30% $ 503,51
Imprevistos 10% 167,84
TOTAL PRESUPUESTO S 2.383,26

Tabla 8.

Calculo de costo total

Cantidad Descripcion P. Unitario Valor de Venta
1 Propuesta inicial $ 2.38326 | $ 2.383,26

1 Desarrollo de gréfica restante $ 1.000,00 | $ 1.000,00

1 Animacién $ 80000 S 800,00

1 Programacion $ 1.500,00 | § 1.500,00

24 Servidor dedicado $ 90,00 | $ 2.160,00
Subtotal: | $ 7.843,26

12% IVA: S 941,19

TOTAL: |$ 8.784,45

El fin dltimo del proyecto no es reemplazar o cambiar el sistema ya creado dentro de la univer-
sidad, sino complementarlo y fortalecerlo al facilitar el alcance de la informacion, y dotar de
nuevas herramientas de soporte para generar mayor impacto en el contexto estudiantil y crear
conexiones mas solidas entre los distintos departamentos y el alumnado. Pero sobre todo, que
dentro de este mismo contexto, los jovenes universitarios puedan desenvolverse y apoyarse
unos a otros en un ambiente seguro, dinamico y moderno.
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2.6. Evaluacion de la propuesta

Una vez culminada la propuesta grafica se rea-
liz6 una validacion con un especialista, dos co-
mitentes y varios usuarios. Esto con proposito
de comprobar en qué medida se cumplio con
los objetivos propuestos en un inicio, ademas
de la usabilidad y entendimiento del producto.

En primer lugar, se entrevisto al disefiador
grafico Xavier Barriga, profesor con maestria
en Human-Computer interaction, a quien ya
se acudio anteriormente. Tras observar meti-
culosamente el funcionamiento de toda la in-
terfaz, hizo observaciones acerca de la linea
grafica, las mecanicas del juego, las funciones
que ofrece y una proyeccion sobre el posterior
desarrollo. Se puede chequear la entrevista en
el anexo 18.

En lo que respecta al identificador, el especia-
lista esta de acuerdo en la adaptabilidad del
identificador al concepto de disefio y a la linea
grafica planteada. Piensa que el juego de pa-
labras de Catos es efectivo dentro de la jerga
de la universidad, por lo cual se puede mezclar
bien entre el alumnado. Dentro de la misma
linea, tanto las fuentes tipograficas como la
cromatica aplicada, cumplen con los requi-
sitos minimos para su uso digital, sin repre-
sentar ningun problema para la apreciacion
del usuario. En la jugabilidad, una reflexion
importante dicha por Xavier fue que, al tratar-
se de un mundo abierto, era necesario crear
una ruta mas controlada de exploracion para
asegurarse de que los usuarios visiten todos
los lugares existentes y entiendan su funcio-
namiento. Todo el sistema cumple siendo in-
tuitivo y facil de aprender, lo cual contribuye
a que cualquier cambio, mejora o agregado
sepa mezclarse bien sin generar disrupciones.

Por otro lado, si bien es muy comprensible la
dinamica de exploracion, se necesita profun-
dizar en las mecanicas dentro de los niveles,
donde el estudiante juega junto a otros. ;Qué
pasa si muchos jugadores se salen a la mitad?
¢qué estimulos existiran para que sepan con
qué objetos interactuar? ;qué menus o grafi-
cos les provee informacion sobre el estado de
sus compafieros o del enemigo? y finalmen-
te ¢cOmMo sabe que ganaron o que perdieron?
Asi mismo, de esto van de la mano las anima-
ciones de los avatares catos, pues al ser una

perspectiva isométrica, también se necesitan
movimientos horizontales y verticales. Es vi-
tal el considerar de una vez como seran las
animaciones para correr, atacar, sujetar, usar
armas o vehiculos, asi como cuando uno es
atacado, pierde una vida o gana un potencia-
dor (Barriga, X., comunicacion personal, 07 de
noviembre de 2022).

En segundo lugar, se realizd una entrevista con
la comitente, Gabriela Cornejo, quien es direc-
tora de la direccion de bienestar estudiantil,
para evaluar detalles formales sobre una posi-
ble implementacion del proyecto. Esto se en-
cuentra en el anexo 14.

Cornejo comenta que la propuesta se adapta-
ria bien al contexto de los estudiantes, inde-
pendientemente de la edad y del contacto o
experiencia que hayan tenido con los video-
juegos. Sélo mencionando las posibles dificul-
tades que traeria el definir como precautelar
el bien de todos los usuarios. Pues si bien se
menciona el uso de alertas y reportes de estu-
diantes sospechosos, es importante plantear
las acciones a tomar dentro de un escenario
grave, como lo puede ser la alerta de suicido.
¢Qué puede hacer el resto para prevenir ello y
como intervendrian los mediadores profesio-
nales?

Fuera de esto, Gabriela se muestra muy inte-
resada por la facilidad que tiene el proyecto
de poder expandirse y establecerse de una
manera mas concreta. Como menciona en
sus palabras “..es un insumo super cercano,
super creativo y distinto para que los estudian-
tes puedan encontrar un espacio de apoyo en-
tre la comunidad universitaria..” (Cornejo, G,
comunicacion personal, 09 de noviembre de
2022). Para esto indica que solo se necesita-
ria la aprobacion de la facultad, de la direccion
general de estudiantes y presentar un docu-
mento formal para analizar la factibilidad del
proyecto y la cuestion de la patente.

Complementado a la entrevista con Gabriela,
se entrevisto a Verdnica Realpe, que trabaja
como psicologa clinica dentro de la DBE. Ella
aport6 con un punto de vista adicional desde
su experticia en el trato terapéutico con los
estudiantes y su familiaridad con los videojue-
gos como medio educativo. Se puede revisar
el anexo 15.
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En relacion con las cinco secciones de conte-
nidos, con habilidades respectivas para cada
una, se obtuvo una aprobacion general, solo
con la observacion del tema de déficit de aten-
cion dentro de la segunda etapa de gestion de
tiempo. Aqui se mencion¢ que se podria hacer
algo mas general del trastorno y ubicarlo sélo
como falta de atencion o concentracion. Fue-
ra de esto, Verdnica piensa que los enemigos
cumplen con una buena representacion de las
afecciones mentales mas frecuentes entre los
estudiantes que ha tratado, y que tanto los
avatares como los mapas estan bien encami-
nados a nivel emocional.

Entrando a la impresion obtenida del funcio-
namiento de la interfaz, le parece muy opor-
tunas todas las funciones que se les ofrece a
los jovenes. Entre ellas, distingue el que todos
puedan compartir posts con experiencias para
recibir apoyo de otros, el proveer la opcion de
anonimato y el que puedan comunicarse en-
tre si con chats. Ademas, existe el interés por
ampliar el proyecto con el apoyo y asociacion
de los distintos departamentos de la PUCE y a
la jugabilidad, en cuestion de que ya todo este
programado. Sobre esto, Veronica dice que es
importante conocer la perspectiva del jugador
para poder reconocer dificultades, emociones,
facilidades y frustraciones que se puedan pre-
sentar en los mapas y niveles. Esto a su vez
dara apertura a medir el impacto que el juego
puede tener en el cambio de habitos de los es-
tudiantes a mediano y largo plazo

Figura 33.

Finalmente, una observacion importante que
también hace la especialista es sobre el re-
qguerimiento de moderadores. Estos pueden
ser personificados por los catos guias, darian
uso de pequefios mensajes que estén al tan-
to del estado animico de los usuarios y de ser
necesario les recomendarian ciertas accio-
nes. De esta manera, se evitaria el que la pla-
taforma solo funja como un lugar de catarsis
emocional, sino que ayudaria a los jovenes a
redirigir estas emociones hacia un medio de
ayuda adecuado.

Asi es que, el proyecto resulta ser una res-
puesta ventajosa para el aprendizaje psicoso-
cial del alumnado, como recalco Verodnica, “...
el juego es la forma en la que nifios y adultos
incorporan y procesan mucha informacion de
una forma mas amigable, como lo es la posibi-
lidad de la prueba y error, donde puedes equi-
vocarte sin consecuencias graves..." (Herrera,
V., comunicacion personal, 11 de noviembre
de 2022)

Por ultimo, se evalu¢ el prototipo de Catos con
10 estudiantes de la FADA, entre los cuales
se encuentran de disefio grafico, disefio de
productos, artes visuales y arquitectura. Por
medio de la aplicacion movil de Adobe XD to-
dos pudieron navegar de manera libre por las
distintas secciones creadas y, a pesar de que
muchas funciones no estuvieran programa-
das, entender todo lo que podian hacer dentro.
La encuesta y los datos de la misma se puede
checar en el anexo 16.

Fotografias de usuarios interactuando con el prototipo
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Como primer punto, casi la totalidad de los
diez estudiantes comprendieron la tematica
del juego, diciendo que trata de enfrentar pro-
blemas mentales, tener experiencias emocio-
nales y convivir con otros usuarios. Igualmen-
te, con respecto al storytelling demostraron
un interés honesto por la conexion que tiene
con los estudiantes y lo amigable que resulta
aprender de estas habilidades con gatos.

Continuando, ocho de diez alumnos entendie-
ron todas las funciones que les permite reali-
zar el juego. Todos estuvieron de acuerdo en
que los textos son visibles y comprensibles,
que la cromatica ayuda a discernir los boto-
nes, los iconos se interpretan rapidamente
de acuerdo con la ventana que abren y cada
una de las pantallas guardan un mismo esti-
lo. Asi mismo, en algunas calificaciones sobre
caracteristicas del juego (donde cinco era la
nota mas alta), sélo hubo votos entre 4y 5 en
atractivo, lo mismo para la sencillez de uso del
sistemay la adaptacion a su contexto, recono-
ciéndolo como algo juvenil.

Y como punto final, los usuarios dieron algu-
nos comentarios sobre qué piensan que haria
falta dentro del proyecto y las dificultades que
tuvieron. Aqui se destaca cosas como que les
encantaria probar la version ya jugable, que
hubiera un espacio personal donde puedan
interactuar con su propio cato y los items que
consigan, aparte de que se puedan organi-
zar eventos donde muchos usuarios puedan
participar. Que son consideraciones que se
tomaran en cuenta si el producto es aplicado.
Igualmente, las emociones que despierta en
general giran en torno al sentido de comuni-
dad que les provoca, el gusto por la estética
planteada y lo atractivo que se proyecta ser
cuando funcione en su totalidad.

Habiendo recabado toda esta informacion de
las personas involucradas, se puede sefalar
gue se cumple en gran medida el objetivo prin-
cipal del proyecto. Este establecia fomentar el
fortalecimiento de habilidades psicosociales
comunitarias entre estudiantes de la FADA,
mediante la implementacion de estrategias
preventivas que inciten a una participacion
mas activa. El especialista en la materia sos-
tiene que el producto tiene la solidez y ventaja
necesaria, tanto desde el ambito grafico como
desde el técnico, para considerar su futura ex-
pansion, desarrollo y perfeccionamiento. Des-
de un punto de vista profesional, con las dos
comitentes, se percibe y se apoya el propdsito
de la plataforma de Catos como esta herra-
mienta creativa e innovadora que servira para
complementar la forma en que se establecen
conexiones con los estudiantes y se les brin-
da informacion. Y finalmente, con los mismos
alumnos que efectivamente se demostraron
interesados, representados y cautivados por
todo el juego, con la historia, los catos, los es-
cenarios, los monstruos y el sentido de comu-
nidad.
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Este proyecto destaca por su complejidad
sistémica, al no abarcar solo un juego ocasio-
nal 0 monotono, sino planteando su catalogo
hacia funciones de comunicacion, difusion,
conexion, alerta y aprendizaje basado en la
emocion. Los resultados obtenidos solo del
prototipo resultan alentadores para conside-
rar la posibilidad de expansion y perfeccio-
namiento de lo que resta, sobre todo lo que
queda establecido para la programacion final.

En primer lugar, de acuerdo con el objetivo 1,
se cumplio con el diagnoéstico de las dificulta-
des y el impacto que tenian las estrategias o
los materiales de prevencion actuales sobre
afecciones psicolodgicas en los estudiantes.
Con la investigacion se hallo que el alumnado
no tenfa un aprendizaje efectivo sobre habili-
dades psicosociales, ya que su participacion
era pasiva dentro los medios tradicionales
usados. La cultura sobre salud mental entre
ellos seguia siendo deficiente y la capacidad
de atencion saturada que poseia el centro de
psicologia, mas el desconocimiento sobre
otras rutas de ayuda, alejaba al estudiante de
tomar accion por su propio bienestar. Mien-
tras que en esta propuesta se coloca como rol
protagonico este ultimo factor.

En cuanto al segundo objetivo, de generar
una herramienta de participacion comunitaria
en la prevencion de afecciones mentales que
conecte a nivel emocional con los usuarios.
Se puede concluir que la seleccion de facto-
res como la predileccion tecnoldgica de los
jovenes y la cultura geek con la que la FADA
tiene mas familiaridad fue trascendental para
crear algo que despierte un interés sincero por
participar, conectar con otros y aprender en el
proceso.

Y finalmente, se consiguid medir el nivel de
atractivo y sencillez de uso que logra la pro-
puesta en los estudiantes. Para lo cual se
obtuvieron respuestas muy satisfactorias de
parte de todas las carreras. Incluso no tenien-
do una version jugable de Catos, se observo
la emocion por explorar todo el sistema, por
reconocer la ayuda que les brindaria y por sa-
ber como sera una vez que ya puedan tener
Su propio avatar y jugar con sus amigos. Esto

igual fue respaldado de buena manera por los
comitentes, en cuestion de su factibilidad, in-
novacion y creatividad, demostrando que se
trata de un producto con mucho potencial.

No obstante, aunque se haya obtenido una
aceptacion en general del prototipo, se ofre-
cen algunas recomendaciones con respecto
al funcionamiento del sistema, las opciones
gue se posee de expansion y como se llevaria
una posible implementacion institucional.

En cuanto al primer ambito del sistema, la pla-
taforma de Catos tiene gran apertura al cam-
bio y al mejoramiento en su disefio de niveles
y funciones. Una vez establecido todo el con-
tenido base, siempre se puede considerar la
afiadidura de otros niveles que ensefien habi-
lidades talvez no mencionadas en la propues-
ta inicial, o que incluso refuercen las mismas.
Aqui se motiva a no encasillarse a una sola
dinamica de juego, sino que se exploren las
posibilidades y las tematicas, como puede ser
la estrategia, rompecabezas, carrera, misterio,
agilidad, entre otras. El proposito es enrique-
cer la experiencia de los usuarios al ofrecerles
una dinamica muy variable y fresca cada que
entre al juego, al tener eventos por fechas es-
peciales, concursos entre equipos, retos por
tiempo o escenarios rotativos, que se planeen
alo largo de los dos afios de uso.

Dentro de esto es que igual hay mucho espa-
cio de exploracion en todo el aspecto audiovi-
sual, desde las animaciones hasta la forma en
gue se contara el storytelling y la musica que
acompanara cada seccion. Igualmente, en el
sistema de recompensas, se pueden crear
alianzas con bares o tiendas para recompen-
sar el progreso o los logros del juego con co-
sas que resulten atractivas para el alumno,
como descuentos, comida, libros, posters, en-
tre otras. El punto es darle importancia a la
experiencia multisensorial positiva del alum-
no, para que exista constancia en el interés
por seguir siendo parte de Catos. Ademas,
todas estas decisiones no solo pueden venir
por parte de los desarrolladores, sino también
de los propios usuarios, cuya participacion im-
portara para crear algo que al final es de ellos
y para ellos.

Y como ultimo punto, si bien esta primera
version fue probada para los estudiantes de
la FADA, tiene la facilidad de funcionar a nivel
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universitario, incluyendo todas las facultades.
Aqui se motiva a realizar un testeo mas pro-
fundo con mas estudiantes de distintas carre-
ras, que aporten con comentarios o recomen-
daciones que permitan al producto adaptarse
a su contexto. Tomando en consideracion su
funcionamiento a largo plazo, la participacion
de mas estudiantes y la colaboracion de dis-
tintos departamentos de la PUCE, hay gran
cabida a crear un sistema complejo de cone-
xiones que beneficie a toda la comunidad.

Lo presentado en este documento solo es un
esbozo de lo que puede llegar a ser un proyec-
to guiado al bienestar emocional de la comu-
nidad estudiantil. Incluso si su implementa-
cion no llega a concebirse, se espera que sirva
COmo una guia o base que, con el apoyo de
mas entidades y alumnos que se involucren,
eleve las probabilidades de generar ese cam-
bio que se busca.
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