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Resumen

En el presente proyecto se aborda la ansiedad desde una perspectiva en el manejo de sus
sintomas, utilizando estimulos sensoriales de la vista y el tacto que pueden ser generados por productos
artisticos, de manera que se integren los conocimientos del area de la comunicacidn y la cultura visual.

Desde el semillero “Desdoblando Cuentos”, donde participa el programa de Comunicacion
Visual, se toma la iniciativa de producir un libro ilustrado, como una herramienta tacto-visual que
implemente la técnica de Pop-Up, que pueda ser utilizado por los estudiantes que por situaciones
universitarias presenten sintomas de ansiedad en la Corporacién Universitaria Minuto de Dios en
Villavicencio.

Los resultados obtenidos a través de la validacidén con profesionales en psicologia de
UNIMINUTO establecen que la herramienta disefiada es vélida y aplicable en el espacio universitario
para el que fue desarrollada, estableciendo la posibilidad de llegar a otros publicos fuera del ambiente
académico y hacia el campo laboral.

Se concluye que la técnica Pop-Up puede en un medio oportuno para comunicar narrativas
relacionadas con la ansiedad y la salud mental, pudiendo ser apto para dirigirse a publicos de multiples

rangos de edad, siendo trabajado con la correcta terminologia y disefio.

Palabras clave: Cultura Visual; Psicologia del color, composicion y forma; Técnica Pop-Up;

Estimulo Sensorial; Herramienta tacto-visual; Ansiedad; Técnica de relajacion.



Abstract

This Project approaches anxiety from the management of its symptoms, using visual and tactile
sensory stimuli that can be generated by artistic products, implementing knowledge from
communication and visual culture.

From the research group for undergraduates “Desdoblando Cuentos”, where the Visual
Communication program participates, the initiative is proposed to create an illustrated book, as a
tactile-visual too that implements the Pop-Up technique, to be used by students who, due to university
circumstances, present anxiety symptoms at the Corporacién Universitaria Minuto de Dios Villavicencio.

The results obtained by validation with UNIMINUTO professionals in psychology, establish that
the designed tool is valid, showing the possibility of reaching other audiences outside the university
environment and towards the work field.

It is concluded that the Pop-Up technique can be an opportune mean to communicate
narratives related to anxiety and mental health, being suitable to address audiences of multiple age

ranges, if worked with the appropriated terminology and design.

Keywords: Visual Culture; Psychology of Color, Composition and Form; Pop-Up Technique;

Sensory Stimulus; Visual-Touch Tool; Anxiety; Relaxation Technique.
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Introduccion

Este proyecto es el resultado de una propuesta que se genera desde el semillero “Desdoblando
Cuentos” para la creacién de una saga de cuatro libros ilustrados en Pop-Up, cada uno con un enfoque
distinto, pero conectados por el universo narrativo y visual establecido. Esta investigacidn esta centrada
en el desarrollo de un libro ilustrado en Pop-Up tomando como temadtica la ansiedad en estudiantes
universitarios.

La ansiedad es parte de la existencia humana, que puede manifestarse de forma fisica o mental
(Sierrai et al., 1980). Puede generarse al pasar por situaciones que se consideran como amenaza o
riesgo, suele acompafiar el proceso de crecimiento individual, los cambios y las nuevas experiencias
(Schlatter, 2003).

Existen estrategias usadas para el manejo de los sintomas de la ansiedad, entre los que se
encuentran el implemento de estimulos sensoriales, los cuales son usados como técnica de relajacion.
La Real Academia de la Lengua Espanola, define los estimulos como cualquier agente que provoque una
reaccion en un organismo. De este modo, los estimulos sensoriales hacen referencia a la reaccidn que se
genera en el organismo al recibir una sefial proveniente de los sentidos.

Segun un articulo publicado por la Organizacidn Panamericana de la Salud (OPS, 2017), se estima
gue la prevalencia de patologias que afectan la salud mental en la region de las Américas varia entre
18,7 y 24,2%; en cuanto al trastorno de ansiedad se estima una relacién entre 9,3 y 16,1%.

Para Colombia, en un informe del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE,
2021), utilizando datos de la Encuesta de Salud Mental del Ministerio de Salud y Proteccién Social del
afio 2015, se establece que alrededor del 52,2% de los jovenes encuestados presentaban uno o dos
sintomas de ansiedad. Estos datos son importantes debido a que se busca impactar a los jovenes

universitarios a través de este proyecto, por lo que se ve relevante el crear herramientas que apoyen en
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los procesos de manejo de la ansiedad que sean implementados por las instituciones educativas que
estén dirigidos a este publico.

Existe una gran variedad de situaciones que pueden generar sintomas de ansiedad, relacionados
con los distintos contextos que rodean a la persona. En los jovenes es posible que durante la vida
universitaria se presenten momentos que produzcan sentimientos de inquietud o de preocupacion alta
debido a la expectativa, a la carga académica y el nuevo entorno. Esto puede que tenga un impacto
negativo en las relaciones sociales y el rendimiento académico de la persona (Schlatter, 2003).

Para las situaciones que generan estos sentimientos de inquietud se pueden utilizar estrategias
gue ayudan a su manejo. Algunas investigaciones utilizan diferentes métodos en los que se incluye el
uso de estimulos sensoriales. Como en el caso de Cendales et al (s.f) se propone el establecimiento de
un “Chill Zone” en favor de los estudiantes universitarios, para la realizacion de meditacion junto al uso
de diferentes aromas y musica relajante.

Con el trabajo de Vivas y Paredes (2021), se desarrolla una aplicacion mévil que ayuda al manejo
del tiempo, se incluye con esta un producto que denominan “Esfera Aurora” que posee un sistema
integrado de luces y sonidos, que ird cambiando de acuerdo con la emocidn del usuario a través de la
aplicacién.

Se establece que los estimulos sensoriales pueden afectar a los individuos y, por tanto, esta
investigacion se desarrolld con el interés de explorar la manera en que los conocimientos de la
comunicacion visual y el Pop-Up se apliquen en otros ambitos con resultados favorables mediante su
articulacién con otras areas del conocimiento, como ocurre en los trabajos mencionados anteriormente.
Este proceso nos permitié crear una herramienta tacto-visual en la forma de libro ilustrado en Pop-Up
gue se presenta como propuesta para implementar en el espacio universitario de UNIMINUTO, sede

Villavicencio.
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Para esto, se destacan las teorias pertinentes del drea del disefio, como lo son la Psicologia del
color, que también es aplicada en el trabajo realizado de “Esfera Aurora”, las teorias de la composiciény
forma, y la cultura visual. Las cuales también involucran la subjetividad y la interpretacion de las
personas ante imagenes y diseiios presentados a ellos.

Consecuentemente, el presente trabajo sigue una linea de investigacidn cualitativa, donde se
realizaron consultas con un profesor de psicologia y estudiantes del semillero Psicoviva de UNIMINUTO
sede Villavicencio, junto a la consulta de documentos, artefactos y materiales diversos para comprender
y aprender sobre la ansiedad, técnicas de relajacidn, y la técnica Pop-Up. Ademads de grupos focales con
profesionales en psicologia de la universidad, para validar la forma en que los mecanismos y el disefio es
interpretado y utilizados. Durante estos, se obtuvieron comentarios positivos y sugerencias de otros

espacios en los que puede ser aplicado.
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CAPITULO |
1 Resumen ejecutivo

El presente proyecto de investigacion explora cémo los libros ilustrados en Pop-Up se pueden
convertir en una herramienta tacto-visual que implemente estimulos sensoriales centrados en la vista y
el tacto, como técnica de relajacion para apoyar del manejo de los sintomas de ansiedad. Mezclando los
conocimientos de la comunicacién visual con el objetivo de crear una herramienta que responda al
problema formulado.

El proyecto implementd una metodologia cualitativa, con el estudio de documentos, artefactos y
materiales diversos, junto a grupos focales para obtener y estudiar datos referentes a la percepcién e
interpretacién, mecanismos Pop-Up y técnicas de relajacion.

Los hallazgos que se obtuvieron muestran una respuesta positiva, indicando como aplicable en
el espacio universitario que se tenia planteado como publico objetivo para implementar la herramienta
disefiada durante la investigacion. Se concluye como favorable la utilizacién de libros ilustrados en Pop-
Up para transmitir y explorar temas relacionados con la ansiedad y la salud mental.

Se recomienda en futuras investigaciones explorar otros materiales y formatos que puedan
combinarse con la técnica Pop-Up, de manera que la interaccidén sea mds completa y la experiencia del

lector sea mas impactante.
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2  Planteamiento del problema

En el contexto de una ciudad en desarrollo como lo es Villavicencio, los ciudadanos se tienen
gue enfrentar a situaciones que los ponen en una posicién de vulnerabilidad emocional. Desde inicios de
2024 se han evidenciado 412 casos de personas que presentan alteracidon emocional y crisis de ansiedad
debido a circunstancias de su vida personal. (Alcaldia de Villavicencio, 2024).

En casos relacionados con el espacio universitario se pueden encontrar variables como la carga
académica, el entorno social y la incertidumbre vocacional, lo que puede ocasionar la aparicién de
sintomas de ansiedad. Esto lleva a problemas de desempeiio en el proceso educativo, en el desarrollo
profesional y en algunos casos a la desercién académica.

Desde el drea del disefio se han desarrollado distintos productos con los que se abordan temas
relacionados con la ansiedad y la salud mental. Un ejemplo de esto, se encuentran proyectos como la
“Cabina de Bienestar” (2024), una estrategia desarrollada en el aeropuerto El Dorado, se implementa el
disefio, el desarrollo de personajes y el uso de colores, para un producto audiovisual que sirve como
herramienta para validar y gestionar emociones en momentos de inquietud emocional, transmitiendo
formas con las que manejarlas en ocasiones posteriores.

Otros proyectos, como “Esfera Aurora” desarrollado en la Pontifica Universidad Javeriana,
implementan el disefio con la cromoterapia para crear una herramienta que permite acompafary
apoyar a las personas en momentos de ansiedad.

En la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, sede Villavicencio, desde la experiencia personal
se han observado situaciones en las que compafieros universitarios se han enfrentado a sintomas de
ansiedad a causa de la carga e incertidumbre, siendo acompafiados por otros estudiantes sin contar con
herramientas claras para prestar una ayuda oportuna.

Es por esto que desde el semillero “Desdoblando Cuentos”, donde participa el programa de

Comunicacion Visual, se toma la iniciativa de producir una herramienta tacto-visual con la técnica de
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Pop-Up como una herramienta que pueda ser utilizado por los estudiantes que participan en los
distintos espacios ofrecidos en la sede San Juan Eudes, para manejar estos episodios de alteracion
emocional y ansiedad.

Es pertinente contar con este tipo de herramientas para educar en cuanto al manejo emocional
propio, y apoyar a las personas en este tipo de situaciones, ademas de difundir y compartir informacién
referente al cuidado de la salud mental para contrarrestar los prejuicios que se tienen contra los

tratamientos psicoldgicos.
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3 Formulacion del problema
De acuerdo con lo planteado, para la presente investigacion es importante conocer: ¢ Como los
libros ilustrados en Pop-Up se pueden convertir en una herramienta tacto-visual que implemente
estimulos sensoriales centrados en la vista y el tacto, como técnica de relajacion para apoyar del manejo

de los sintomas de ansiedad?
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4  Objetivos
4.1 Objetivo general
Crear una herramienta tacto-visual con Pop-Up que implemente estimulos sensoriales,
centrados en la vista y el tacto, que funcionen como técnica de relajacion para apoyar en los procesos
de manejo de sintomas de la ansiedad.
4.2 Objetivos especificos

e Identificar los estimulos sensoriales que podrian funcionar como técnica de relajacion.

e Definir qué estimulos sensoriales pueden ser implementados en una herramienta tacto-
visual con Pop-Up para que funcionen como técnica de relajacion en el manejo de sintomas
de ansiedad.

e Disefiar una herramienta tacto-visual implementando mecanismos de la técnica pop-up

seleccionados que funcionan como técnica de relajacién.
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5 Justificacion e impacto central del proyecto

Los sintomas de la ansiedad pueden generar diferentes afectaciones en los contextos que
rodean a las personas, como puede suceder en el caso de jovenes universitarios, donde pueden
presentarse y producir un impacto negativo en su rendimiento académico y sus relaciones sociales. Para
estas situaciones se pueden implementar diferentes estrategias que permitan su manejo, como lo son el
uso de estimulos sensoriales. Es por esto por lo que en distintos estudios se implementan actividades
qgue involucran el uso de herramientas que utilizan estimulos sensoriales.

Como ocurre en la Pontificia Universidad Javeriana, en el estudio de Cendales et al (s.f), donde
se propone la implementacién de la “Chill zone”, un espacio en el que se utiliza la aromaterapia, arte
terapia, el trabajo de respiracidn, la psicoterapia orientada al cuerpo y la visualizacion guiada. De este
modo, involucran multiples estimulos sensoriales para una intervencién grupal en salud mental.

En el trabajo realizado con “Esfera Aurora” por Vivas y Paredes (2021), se implementan los
conocimientos en cuanto disefo para desarrollar una herramienta que apoya a los estudiantes
universitarios en la realizacién de sus actividades académicas y personales, ademas de implementar
estimulos sensoriales como la vista y la audicién, utilizando colores y musica. De esta manera, la esfera
se vuelve un acompafiante que apoya a los estudiantes a lo largo del dia segln su estado de dnimo.

La Cabina de Bienestar desarrollada por Cuéntame (2024) para su utilizacion en el aeropuerto El
Dorado, es otra herramienta que utiliza estimulos visuales y auditivos, implementando un recurso
audiovisual en formato de video para apoyar en momentos donde los pasajeros sienten ansiedad o
incertidumbre a la hora de tomar un vuelo.

A partir de esto, se encuentra el uso de estimulos sensoriales como beneficioso para el manejo
de sintomas de ansiedad. En este caso se propone una herramienta analoga con la finalidad de que sea
una experiencia auténoma a la cual se pueda asistir de manera directa y sencilla, siendo un método

tangible y mas personal para el usuario. Por ello se encuentra pertinente que se involucren de manera
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principal los sentidos de la vista y el tacto, implementado las técnicas de Pop-Up y conocimientos de
disefio y cultura visual.

A partir de lo anterior, se propone el desarrollo de esta investigacion para determinar la forma
en la que los estimulos sensoriales, centrados en la vista y el tacto, pueden implementarse con la técnica
Pop-Up en una herramienta gréfica, de manera que funcionen como técnica de relajacién para el
manejo de sintomas de la ansiedad.

Para esto, se seguiran las lineas tedricas de la cultura visual y elementos de estudio del area del
disefio, como lo son la Psicologia del color, de la forma y composicién de la imagen. Esto con la finalidad
de que estos conocimientos ayudan a generar una experiencia visual favorable para el lector y que sea
beneficiosa en el manejo de sintomas de la ansiedad. De igual forma, se usara la técnica andloga del
Pop-Up o ingenieria del papel, por su caracter atractivo e interactivo, de forma que el lector utilice su

sentido del tacto y realice ejercicios sencillos que le sirva para la relajacién.
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6 Marco referencial y antecedentes
6.1 Marco tedrico
6.1.1 Cultura visual

La Cultura Visual es definida por Bermudez (2010) como un “aporte teérico para el andlisis de
imagenes e iconografias”, tomando las imagenes como un documento de estudio portador de un
sistema semidtico, y, por tanto, un objetivo de comunicacidn, en el que se pueden leer cddigos de lo
pre-aprehendido.

También es definida como las realidades visuales que expresan y moldean la forma de pensary
vivir del hombre en su vida cotidiana (Universitat Carlemany, 2023).

Gillian Rose en su libro “Metodologias visuales. Una introduccion a la investigacion con
materiales visuales.” (2019), presenta la “Cultura Visual” como un campo de estudio donde la imagen, y
cualquier material visual, es interpretada de formas diferentes de acuerdo con el contexto en el que se
encuentra el observador y al formato o material en el que es presentado.

En esta investigacion, se toma la “Cultura Visual” como la forma de interpretar las imagenes de
acuerdo con significantes colectivos que se deben tener en cuenta para una correcta comunicacién y
entendimiento de la herramienta tacto-visual desarrollado.

6.1.2 Psicologia del color

Cafiellas (1979) establece que el color habla a los sentidos de una forma precisa, provocando
una reaccién en los individuos al recibir un significado emocional y simbdlico.

La psicologia del color es una disciplina que estudia cdmo los colores influyen en las emociones,
pensamientos y comportamientos de las personas. Por ello, pueden ser utilizados para causar impacto y,
a su vez, estimular la creatividad, calmar la ansiedad o aumentar la energia. Sin embargo, los contextos
sociales y culturales, la psicologia humana y las tendencias de moda son factores que afectan la forma

en que los colores son vistos, sentidos e interpretados. (Borrero, 2024).
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Los colores presentan significados y simbolismos colectivos, pudiendo ser implementados con
determinadas intenciones comunicativas. Sin embargo, esto no garantiza que se trate de un proceso con
igual impacto en todos los individuos, al estar sujeto a una interpretacién subjetiva por parte de cada
persona. De igual manera, resulta importante su utilizacidon para un correcto disefio de la herramienta
tacto-visual.

6.1.3 Teoria de la forma (psicologia de la Gestalt)

Principalmente conocida con el nombre de “Gestalt”, término del alemdan que significa “forma”,
es un movimiento psicoldgico altamente ligado al arte, donde se organiza la percepcidon mediante la
interrelacion de los elementos, determinando como una totalidad (Barranchina, 2015).

La psicologia de la Gestalt esta centrada en el estudio del conocimiento, la percepciény los
procesos mentales como la interpretacién, donde se involucran aspectos como la memoria, el
conocimiento y la cultura (Alberich et al., 2014).

La Gestalt nutre la practica artistica y genera productos de mejor calidad al establecer unas
bases que, si bien no son completamente universales, son importantes para establecer disefos que
transmitan mensajes de manera mas efectiva.

6.1.4 Composicion

De acuerdo con Alberich et al. (2013), el uso del color, la forma o la disposicidn y ubicacion de
elementos varia de acuerdo con las intenciones del autor y los factores culturales que intervienen en la
composicion de las imagenes.

Dondis (1997) define la composicion como el resultado de la interrelacion entre los colores,
contornos, texturas, tonos y proporciones.

La composicién seria el resultado de la disposicidn y relacidn entre los diferentes elementos que
conforman un disefio. Para transmitir de manera efectiva un mensaje, es importante tener en cuenta no

solo qué elementos se utilizan, sino su organizacion en el espacio.
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6.2 Marco conceptual
6.2.1 Ansiedad

Segun Javier Schlatver, en su libro “la ansiedad: un enemigo sin rostro” (2003), define a ésta
como una sensacién subjetiva que experimenta el ser humano ante situaciones que el cerebro percibe
como de amenaza o riesgo, ya sea por ser imprevista o novedosa, a lo cual se emite una sefal de alerta
desde el cerebro a todo el cuerpo, de forma automatica o consciente. Basicamente, la ansiedad es un
fendmeno que ha acompafiado a la humanidad desde los inicios de la evolucidn, cuya finalidad es
activar el instinto de supervivencia y utilizar los recursos al maximo para enfrentar las situaciones
amenazantes.

Sin embargo, el autor también explica que existe un tipo de ansiedad patolégica, que se
caracteriza por ser una respuesta de alerta desproporcionada ante situaciones reales o imaginarias. Este
tipo de ansiedad se prolonga excesivamente en el tiempo o se presenta sin motivo aparente. A niveles
normales, la ansiedad suele ayudar a acompafiar los procesos de crecimiento individual, los cambios y
las nuevas experiencias a lo largo de la vida.

6.2.2 Técnica de relajacion

De acuerdo con Jara (2008) la relajacidn constituye un proceso psicofisiolégico donde lo
fisiolégico y lo psicoldgico interactian siendo partes integrantes del proceso. Determina las técnicas de
relajacion como una forma de dotar a las personas con la habilidad de hacer frente a situaciones
cotidianas que provocan tensién o ansiedad.

6.2.3 Mindfulness

El mindfulness es descrito por Pareja (2006) como atencidn y conciencia plena, que pretende

que la persona se centre en el momento presente de un modo activo, sin intervenir ni valorar lo que se

siente en cada momento. La intencidn es que la persona se deje llevar por las sensaciones que percibe.
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Es utilizado como procedimiento de control fisiolégico-emocional para el tratamiento de trastornos
psicofisioldgicos o psicosomaticos.
6.2.4 Estimulo sensorial

Segun la enciclopedia médica de MedlinePlus (2023), un estimulo es cualquier factor que pueda
desencadenar un cambio fisico o de conducta de un organismo. Estos estimulos pueden clasificarse en
externos o internos, dependiendo de su origen. Un estimulo externo ocurre cuando el cuerpo responde
a factores del ambiente, como la vista, olores, sonidos o cambios de temperatura. Por el contrario, un
estimulo interno proviene de reacciones dentro del cuerpo.

En el contexto del presente trabajo, el término sensorial se tomara referente a los estimulos que
activan los sentidos. Entre estos destacan los visuales y los tactiles, los cuales resultan importantes para
captar la atencién y generar una respuesta en los individuos.

Prieto E. (2023) en un articulo de la Southern New Hampshire University, define el término
visual como la relacion con la percepcién y transmisidon de informacion a través de elementos que
captan el ojo, tales como imagenes, formas y otros signos graficos. A esto se le conoce como el lenguaje
visual y se distingue por ser intuitivo y universal, permitiendo representar conceptos de manera directa.
Esto se convierte en una herramienta esencial en la comunicacion y el diseiio grafico para transmitir
mensajes claros y efectivos.

Finalmente, Ferrando E. (2019), relaciona el término “tactil” directamente con el sentido del
tacto, el cual permite determinar y percibir informacion sobre superficies mediante el contacto fisico. En
el contexto de este proyecto “Tactil” se relaciona estrechamente con la técnica analdgica del pop-up,
una forma artistica con movimiento y acciones como tirar de lenglietas, girar elementos o manipular las
estructuras (Lovell, 2015), de modo que se genere la necesidad de la interaccién directa del uso de las

manos y sentido del tacto, obteniendo asi una experiencia sensorial e interactiva.
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6.2.5 Herramienta tacto-visual

Actualmente, no existe una definicidon exacta para “Herramienta tacto-visual” en fuentes
académicas. Sin embargo, podemos desglosar el término:

De acuerdo con Alvarez y Viltard, (2016), una herramienta se puede definir en términos
metodoldgicos como un articulo de andlisis estratégico, donde se incluyen modelos y metodologias que
ayudan en la planificacidon y ejecucién de estrategias. Ademas, Medina Cabrera (2016) define las
herramientas como objetos o dispositivos que se utilizan para realizar una tarea especifica, que se
emplean para facilitar el trabajo o la resolucién de problemas en diversas disciplinas, como en la
educacién, donde una herramienta puede ser un libro de texto, una aplicacién educativa o un recurso
didactico digital. Las herramientas son recursos importantes para la obtencion precisa y relevante que
permite cumplir con los objetivos de estudio.

Por otra parte, se abordard el concepto tacto-visual. Como previamente se definid, en este
proyecto los estimulos sensoriales seleccionados son la vista y el tacto, debido a que ambos son
fundamentales para activar los sentidos. La vision se refiere a la relacidn entre la percepcidny la
transmisién de informacién a través del ojo (Prieto E, 2023), esté guiado por el lenguaje y las teorias del
disefio. Mientras que el tacto esta relacionado con la percepcién y determinacién de superficies
mediante el contacto (Ferrando E, 2019), complementado con la Técnica Pop-up.

Por consiguiente, una herramienta tacto visual, seria un objeto o dispositivo disefiado
especificamente para estimular tanto los sentidos del tacto como de la vista, integrando ambos
estimulos en una experiencia interactiva.

6.2.6 Técnica Pop-up

IM

Se denomina “Pop-up” o “ingenieria de papel” a cualquier obra artistica andloga, como un libro,
tarjeta u objeto que contiene figuras creadas a partir de un despliegue producido por dobleces internos

gue producen una figura en tres dimensiones. En los libros pop-up los movimientos o despliegues se
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generan al dar vuelta a la pagina, hacer girar una rueda o simplemente tirar de una lengiieta. El término
Pop-up, proviene del idioma inglés y se utiliza para describir algo que sale del plano en donde se
encontraba. (Lovell, 2015)

6.3 Antecedentes

6.3.1 Intensamente (2015)

“Intensamente” es una pelicula animada realizada por el estudio Pixar en julio del 2015. En ella
cuenta la historia Riley una nifia de tan solo 11 afios, quien es desarraigada de su vida y comienza una
nueva en San Francisco debido al nuevo trabajo del padre. En el mundo de la pelicula se muestra que
todas las personas estan guiadas por sus emociones bdsicas de alegria, miedo, ira, asco y tristeza, todas
ellas viven en el cuartel general centro donde ayudan y aconsejan a través de la vida cotidiana.
Mientras, Riley y sus emociones luchan para adaptarse a una nueva vida en San Francisco (Pixar, 2015).

La importancia de intensamente en este proyecto radica en su construccién de mundos, de que
la pelicula, en su momento, destacé por utilizar elementos complejos como las emociones y la mente

humana. Ademas, sobresale por sus decisiones creativas en el disefio de personajey en la

representacion de conceptos psicolégicos. También es relevante mencionar las técnicas de animacién y
el uso de color que fueron innovadores para su época.
6.3.2 Gris (2018)

“Gris” es un videojuego creado por Ndmada Studio y publicado por Devolver Digital en
diciembre del 2018. En el que se narra la historia de una joven llamada Gris quien, perdida en su propio
mundo, lidia con una experiencia dolorosa en su vida. A lo largo del juego, emprendera un viaje a través
de la tristeza, la cual se manifiesta con su vestido que le otorga habilidades especiales conforme avanza
la historia. Gris crecera emocionalmente y experimentara el mundo de una manera diferente,

descubriendo nuevos caminos a medida que utiliza sus habilidades. “Gris” es una experiencia libre de

peligros o frustraciones, permitiendo que los jugadores exploren un mundo meticulosamente disefiado,
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gue cobra vida gracias a su arte delicado, animacion detallada y una elegante banda sonora (Némada
Studio, 2018).

La relevancia de “Gris” en este proyecto estd directamente vinculada con su expresion artistica y
su aspecto visual. El uso del color juega un papel crucial al reflejar el estado emocional de la
protagonista, un detalle destacado por los jugadores quienes experimentan una gratificacién debido a
su estética unica. El segundo elemento fundamental es la historia, que narra la transicion emocional de
Gris a lo largo de su viaje. Estos 2 pilares del juego enriquecen la experiencia que aporta este proyecto
6.3.3 Esfera Aurora (2021)

La “Esfera Aurora” es parte del proyecto “Aurora: Sistema para manejo de ansiedad en jévenes
universitarios colombianos” realizado por Vivas y Paredes en 2021. En este se presenta una aplicacion
movil que brinda acompafiamiento con expertos en salud en momentos de ansiedad, ademas de servir
como una aplicacién para el manejo del tiempo a través de recordatorios y seguimiento de tareas. Esta
se podra conectar a la “Esfera Aurora”, que utiliza la cromoterapia y musicoterapia para acompanar a
los usuarios y generard un ambiente tranquilo que ayude a la productividad (Vivas y Paredes, 2021).

Este trabajo resulta relevante por su aplicacion del color, al ser un aspecto de importancia para
el acompanamiento en los momentos de ansiedad por los que pasan los usuarios y su enfoque en la
ayuda terapéutica. Ademads de ser un proyecto cercano al contexto nacional y de jévenes universitarios.
6.3.4 Cabina de Bienestar (2024)

La “Cabina de Bienestar” es una estrategia que desarrollé Cuéntame, una plataforma de
bienestar y salud mental, en alianza con el aeropuerto El Dorado. Estas cabinas se presentan con un
espacio en el que los viajeros pueden acercarse para identificar y validar sus emociones. Al igual que en
una cabina telefdnica, se levanta el teléfono para escuchar con claridad los audios que acompanan los

videos que se presentan en una pantalla. Se cuenta con cuatro botones que presentan diferentes
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tematicas, cada una con un video diferente que ayuda a gestionar la emocidn que se siente en ese
momento (Cuéntame, 2024).

La “Cabina de Bienestar” resulta relevante para este proyecto por su utilizacion del disefio a
través de un producto audiovisual que es ademas interactivo, con el que se presenta a las personas con
un espacio y una herramienta que permite validar y gestionar sus emociones en un momento de

inquietud emocional, ademas de transmitir formas con las que manejarlas en otro momento.



7 Tipo de Investigacion
El disefio implementado en la investigacidn es de caracter cualitativo, donde los datos que se
obtendran y estudiaran estan relacionadas con la percepcidn e interpretacion de los estimulos
sensoriales utilizados en la herramienta tacto-visual con Pop-Up.
e Etapa 1: Inmersidn de conocimiento (Empatizar).
o Reunidn con profesionales de psicologia.
o Busqueda independiente de informacién.
o Exploraciéon de mecanismos Pop-Up.
e Etapa 2: Construcciéon de mundo narrativo (Definicidn e ideacién).
o Propuestas técnicas del libro.
o Propuestas de trasfondos para la saga.
o Planteamiento del universo narrativo.
o Planteamiento del universo visual.
e FEtapa 3: De lo narrativo a lo material (Prototipado).
o Propuesta de disefio de personaje.
o Propuesta de historia.
o Exploracidn de mecanismos Pop-Up que haran parte de la herramienta.
o Pruebas de imprenta.
o Produccién del primer prototipo.
e Etapa 4: Del prototipo a la version definitiva (Prueba).

o Grupo focal con profesores de psicologia de UNIMINUTO sede Villavicencio.
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o Implementacién de ajustes de acuerdo con los comentarios y sugerencias recibidos.

o Grupo focal con profesionales de Bienestar Universitario.



o

Realizacidon de ajustes para el prototipo final de acuerdo con los comentarios y

sugerencias previamente recibidos.
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8 Muestra
Para este trabajo se tomard como muestras profesionales que se desempeiian en el drea de la
psicologia, para verificar la informacién incluida en el libro, ademas de su pertinencia y funcionalidad.
La recoleccion de estos datos se realizard en el periodo académico 2025-1 con 5 profesionales

voluntarios.
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9 Instrumentos/técnicas de recoleccion de informacion

Se utiliza una metodologia de cardcter cualitativo. Se establece el uso de documentos,
materiales y artefactos diversos, para obtener informacion relacionada con la ansiedad, técnicas de
relajacidn, el lenguaje visual, la composicién y mecanismos Pop-up.

De igual manera, se implementaran dos grupos focales, el primero a profesores de la carrera de
psicologia de la sede Villavicencio para validar los estimulos sensoriales y los mecanismos pop-up
utilizados en la herramienta tacto-visual desarrollada; el segundo serd a profesionales del area de
Bienestar, para aprobar la pertinencia de la herramienta disefiada. En ambas ocasiones se empleara la
observacion y las anotaciones para registrar las reacciones, los comentarios y sugerencias que den los

profesionales.
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CAPITULO II
10 Procedimiento
10.1 Etapa 1: Inmersion de conocimiento (Empatizar)

Para la realizacion de esta investigacidn, se tuvo en cuenta un proceso de entendimiento sobre
la tematica planteada. Para esto, se tuvo una reunién con un profesor de la carrera de psicologia de la
universidad, quien nos dio una primera explicacidon sobre emociones y patologias que se suelen
presentar en estudiantes universitarios. A partir de esto, se llevé a cabo la seleccién de tematica por
cada grupo.

Tabla 1.
Distribucidn interna de patologias y asignacion de equipos
Patologias Equipos
Ansiedad Andrés Felipe Correal Rojas
Jeferson Duvan Guzman Ladino
Laura Valeria Ortiz Mendoza
Estrés Avril Nicoll Morales Ruge

Paula Andrea Méndez Plazas
Paula Valentina Roa Reyes

Depresion David Andrés Bricefio Mendoza
Fabian Mauricio Cardona Rodriguez
Trastorno afectivo bipolar Paula Gabriela Osorio Rodriguez

Laura Sofia Ortiz Quiroga
Fuente: Elaboracion propia basada en los autores mencionados.

Para tener un mejor entendimiento de la tematica seleccionada, se establecié una reunién con
estudiantes del semillero Psicoviva, quienes dieron una explicacion mas especifica y detallada sobre la
ansiedad: sus causas, sintomas y tratamientos.

De igual manera, y de forma independiente, se realizd una busqueda de informacion sobre la
patologia, de manera que se tuviera una idea mas clara de lo que implica para desarrollar la herramienta

de mejor manera.
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A su vez, se realizé una exploracién de distintos mecanismos Pop-up, para entender la forma en
la que funcionan, y determinar aquellos que podrian ser utilizados en el desarrollo de la herramienta.
10.2 Etapa 2: Construccion de mundo narrativo (Definicion e ideacidn)

Para el disefo de la herramienta, se tuvo en primera instancia la propuesta de trabajar en un
libro de bolsillo. Sin embargo, dada la intencidn que se tenia con este y la dificultad de trabajar en un
tamafio reducido, se decidié por establecer un tamano de lienzo de 20 cm x 20 cm. Siendo un tamafio
gue seria comodo de cargar, y que permitiria trabajar con una amplia variedad de mecanismos Pop-Up.
También se determina que el material a utilizar es papel opalina.

Tabla 2.

Caracteristicas técnicas Herramienta tacto-visual

Caracteristicas Descripcion
Titulo: ¢Qué tal estamos? Ansiedad.
Formato: 20cmx20cm
Numero de paginas: 24
Tipo de encuadernacién: Tapa dura
Material de portada: Vinilo adhesivo
Material de paginas: Opalina 250 gr
Técnica narrativa: Historia ilustrada con Pop-up
Técnica gréfica: Impresion digital
Estilo visual: llustracién Cartoon minimalista
Mecanismos Pop-up: Ventana horizontal
Ventana vertical
Cascada
Disolver

Circulo giratorio
Circulo giratorio con eje
Puerta Saloon
Fuente: Los autores
Durante la primera propuesta se plantea la idea de que la historia siga a un viajero,
estableciéndolo como el personaje principal que vincularia todas las historias. Esta propuesta es luego

reemplazada por una en la que cada libro tiene su propio personaje protagonista, conectados entre si al

desarrollarse en el mismo espacio: una empresa en la que todos trabajan.
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Finalmente, se toma la decisién de que los personajes sean estudiantes realizando sus practicas
profesionales en la misma empresa “Pato Editorial”, de manera que los estudiantes universitarios a los
gue van dirigidos los libros puedan sentirse mayormente identificados con la historia y sus personajes.

Se determina, ademas, la propuesta de establecer un personaje secundario que pueda ser
compartido en cada historia, de ser necesario, para establecer una conexién mas fuerte entre ellas. De
esto sale “Cinco”, quien obtiene su nombre por ser el quinto personaje que seria disefiado para la saga
de 4 libros. “Cinco” es luego reemplazado por “Zin” (propuesto y disefiado por el grupo encargado de
trastorno bipolar afectivo) y “Ko” (propuesto y disefiado por el grupo encargado de estrés), dos
personajes cuyos disefios fueron igualmente favorecidos.

Se determind que los personajes serian antropomarficos, y cada libro tendria la libertad de
establecer su estilo de ilustracién. Sin embargo, cada uno debia determinar una paleta de color
caracteristica, que lo distinguiera de los demas personajes.

10.3 Etapa 3: De lo narrativo a lo material (Prototipado)

Para el disefio del personaje correspondiente al libro que se desarrolla como herramienta en
esta investigacion, se tuvo diferentes propuestas. La idea que se mantuvo es que el disefio fuera simple,
amigable y agradable a la vista, con pocos detalles que pudieran ser distractores o causar algun tipo de

molestia visual.
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Figura 1

Primeros Disefios de Personaje

Propuesta 1 Propuesta 2 Propuesta 3 Propuesta 4 Propuesta 5 Propuesta 6

Fuente: Los autores.
Figura 2

Disefios de Personaje Preliminar

Propuesta 7.1 Propuesta 7.2 Forma base Propuesta 8.1 Propuesta 8.2

Fuente: llustracion de Jeferson Duvan Guzmdn Ladino

Durante el proceso, también se pensé en proponer un disefio basado en algin animal, idea que
luego fue descartada y reemplazada por la busqueda de conceptos que fueran asociados con la ansiedad
y que pudieran ser utilizados para determinar la forma del personaje.

En el trabajo realizado por Martinez Benito (2011) sobre Kandinsky, se describe al circulo como
una linea curva en tensién que estd en constante movimiento, aunque también es referida como una

figura estable, quieta y precisa, dotandola de dualidad, “El circulo es, en potencia, cualquier sensacion”.



37

En “El ABC de la Bauhaus: la Bauhaus y la teoria del disefio” (Lupton et al., 2019), se habla del circulo
como una forma equivalente a la mujer.

Serrano Soriano (2024), atribuye a las lineas curvas fluidez y naturalidad, dando una sensacidn
de dinamismo y cambio constante.
Figura 3

Disefios de Personajes Final

Propuesta 9 Propuesta Final

Fuente: llustracion de Jeferson Duvdn Guzmdn Ladino

Se tom¢ la decisidn de que en el disefio de personaje predominaran las formas curvas y
circulares, dada su relacién con la feminidad, y la estabilidad, llevandola a ser una figura que transmite
una sensacion de tranquilidad. Esto con la idea de que el personaje fuera percibido como amigable, y
sencillo de relacionar. Con esto, forma basica del personaje esta basada en un signo de exclamacion, por
su asociacion con la alerta.

En el libro “Psicologia del Color: cdmo actuan los colores sobre los sentimientos y la razén” de
Eva Heller (2000), se menciona que el azul se relaciona principalmente con sentimientos e impresiones
como la lejania, la pasividad, el descanso, la confianza, la independencia, la inteligencia y la paz.

En el mismo libro, el verde se asocia con la tranquilidad, al igual que el azul y el blanco. Ademas,
este color puede adquirir diferentes significados seguin las combinaciones en las que se encuentre. Con

el azul y el amarillo, forma el acorde de la esperanza; con el rojo, representa lo saludable; y con el
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violeta, se relaciona con lo venenoso. Asimismo, el verde simboliza conceptos positivos como la
seguridad, la naturaleza, la juventud y lo agradable, pero también puede tener connotaciones negativas,
como la envidia, los celos o el veneno. Esta dualidad lo convierte en un color complejo, cuyo significado
varia segun el contexto en el que se utilice.

Para la creacidn del personaje, se tomd en cuenta estos colores acordes a la simbologia colectiva
gue hace parte de la cultura visual relacionada con el color: el azul, por su relacién con la paz y el
descanso; el verde, dado su vinculo con la seguridad y lo agradable. Esto con la idea de que el personaje
fuera visualmente atractivo, y que resultard cdmodo a lo largo de la lectura.

Los colores también fueron seleccionados debido a su armonia, al tratarse de una paleta
andloga. Se decidié usar matices claros, ya que son percibidos como agradables y asociados con la
sensacion de calma. Esta decision en el color vendria a favorecer debido a al contraste frio-calor que se
genera entre los personajes de Nic (Tonos frios), y Zin y Ko (Tonos calidos), que ayuda a reafirmar
visualmente los roles de Zin y Ko de ayudar a Nic con calidez y cercania.

Adicionalmente, el azul se ha relacionado con lo femenino, debido a su caracter apacible, pasivo
e introvertido. En el simbolismo cldsico, se asocia con elementos naturales como el agua, que
historicamente también se han relacionado con lo femenino. (Heller, 2000)

Para facilitar la lectura y la recordacién del personaje, se toma la decisidn de que el nombre
debia ser corto y sencillo de escribir. Como propuesta inicial se tuvo el nombre de “Mel”, un nombre de
tres letras simple y de facil lectura. Sin embargo, tras algunas revisiones, se decidié cambiarlo por “Nic”,
tomandolo de la palabra “Panico”, término que se asocia con la ansiedad.

Durante el desarrollo del prototipo de la herramienta tacto-visual, se decidié por utilizar
mecanismos planos, con ventanas, circulos giratorios, y lenglietas, de forma que se priorizara la

interactividad con el lector. La historia desarrollada para la herramienta se basé en una situacién que
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podria enfrentar un practicante universitario, de manera que el lector pueda sentirse identificado y
comprender el problema descrito.

Finalmente, se establece que la herramienta tacto-visual tendrd como personaje principal a Nic,
una practicante universitaria. Con un disefio basado en un signo de exclamacién, donde priman las
formas circulares y curvas, de manera que sea agradable y amigable para el lector. Los colores utilizados
para el personaje son el azul, dado su asociacion con lo apacible, introvertido y femenino; y el verde, por
su relacién con la tranquilidad y la juventud. Ademds de establecer como mecanismos pop-up
principales los que permiten mayor interactividad con el lector para una mejor experiencia y
comprension durante la lectura.

En la historia, Nic es establecida como una estudiante que realiza sus practicas en el drea de
fotografia en la empresa “Pato Editorial”, y que empieza a experimentar sintomas de ansiedad al verse
por primera vez con una mayor responsabilidad: es dejada a cargo de organizar y realizar una sesidn de
fotografica.

A partir de la realizacion del primer manuscrito con esta premisa, se empieza a realizar un guion
grafico, donde se establece de forma preliminar los textos, el disefio de las ilustraciones y los
mecanismos que irian en cada una de las pdginas. De forma que se tuviera una idea mas clara dela
cantidad de paginas por las que estaria compuesto, y empezar con los primeros bocetos de

ilustraciones.



Figura 4.

Guion grdfico “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 1

GUION GRAFICO
AUTORIA DE LIBRO ILUSTRADO SEMILLERO
Andrés Fellpe Correal Rojas, Jefel Duvan Guzman Ladino, Laura Valerla Ortiz Mendoza :Qué tal estamos?: Ansledad uentos”
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO
Escena 1 En una mafiana de lunes en “Pato Editorial”, Nic se encontraba en su oficina
Plano 1 editando algunas fotografias. De repente, recibié un correo electrénico de su
Set Oficina de Nic ljefe que anunciaba la visita de Gloria, una famosa fotografa a quien Nic debia

hacerle una sesion de fotos el miércoles a primera hora. Esta noticia la tomo
nor sorpresa, pero también la emocioné mucho, ya que se trataba de alguien
|a quien admiraba

Cémara PG de Nic en su escritorio
11 Mecanismo Ventana a mitad de la pagina, Nic emocionada, la notificacion de
correo y el correo del jefe

Descripcion  |NIC (20), vista de frente trabajando en su escritorio

PAGINA IL 16N DIALOGO
Escena 2 i empezd a planear la sesion de fotos, pensé de manera
Plano 2 creativa en la utileria, los planos, la iluminacién. Sin embargo, cada una de
Set Oficina de Nic/Fondo imaginario de un solo color sus ideas carecian de la calidad que ella buscaba. Por lo que una tras otra iba,
Pz YT iend Ademds de esto, pensaba en cémo presentarse, como
entablar una fluida y sobre tod mantener su

12 Mecanismo Rueda con venta, Mostrando el estado emocional de la Nic
Descripcion _|Nic en el centro de la pagina, donde esta bocetando en la libreta que
tiene en la mano, alrededor de ella al girar el mecanismos aparecen

bajo control.

dibujos de ella mas si de sucambio de i ante
la situacion.
PAGINA I ION DIALOGO
Escena 3 En la tarde del martes, Nic pasé primero a la cafeteria a tomar algo antes de
Plano 3 irse a casa. Alli se encontr6 con Zin, que estaba barriendo, y Ko quien tomé S
Set Cafeteria su pedido luego de que se sentard en una de las mesas. =
13 Camara PG desde la espalda Nic hacia la cafeteria. &?
Mecanismo N/A
Descripcion | Nic desde la puerta de (a cafeteria ve a ZIn y Ko haciendo su labores, —
Fuente: Los autores.
Figura 5
: Iy /. s . ”
Guion grdfico “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 2
PAGINA | I DIALOGO
Escel 3 Nic siguid distraida cn su libreta, corrigiendo y cambiando algunas de sus | —————— -
Plano 4 ideas. Cuando Ko vuelve con su comida, Nic no le presta ninguna atencion.
Set Cafeterla
Camara PM de Nic

Mecanisma [N/
Descripcion | Nic se encuentra sentada en una mesa de la cafeteria distraida en su
libretay Ko la atiende.

14 I DIALOGO STORYBOARD
Escena 3 :Qué pasa Nic? ;te sientes bien? Te veo rara.
Plano B T
Sel Caleteria [No, no me sienta bien. Mafiana tengo una sesién de fotos muy importante y

i PM de Nicy Ko no qulero arruinarla. - Respondio Nic Intranguila.

Mecanismo Persiana de un corte

{Usht, eso suena muy importante. - Ko sentandose a su lado para seguir con

Descripcion | Nic sentada en la silla viendo de frente a Ko que estd parado. g
la conversacian.

PAGINA I ) DIALOGO
Escena 3 - Si, o es. Mds porque de solo imaginarlo me pone inquieta.
Plano B
Set Cafeteria - Recuerda que no es un ser inalcanzable, ella también es una persona como

Cimara PM de nic y Ko sentados en 3/4 td 0 como yo, y por eso no temas a equivocarte. :D

15 [Mecanisma _|Ascensor
Descripcion | Nic sentada viendo a ko mientras este se ve de espaladas, amhos
estan siguienda la conversacion de antes, al bajarse la ventana se ve
como hic estd recostando su cabeza en la mesa.

- Lo sé, pero igual no de sentir asi.

Nic de lo abrumada recuesta su cabeza sobre la libreta y pasa sus manos
sobre su cabello.

PAGINA I DIALOGO
Escena 3 Ko de su delantal saca algo y se lo entrega a Nic:
Plano 7
Set Cafeteria [Mira, crea que esto te puede ayudar, -mientras le extiende lamano.
Camara PM de Ko y Nic sentados en 3/4

3 ué s es0?
16 |Mecanismo  |N/A e

Descripcion | Nicy Ko contindan hablando, yvemos a Nic de espaldas viendo a ko
que le esta entregando algo, en la esquina superior derecha esta la
wstracion d saca el objeto que le entregaa Nic de su
delantal.




Fuente: Los autores

Figura 6

Guion grdfico “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 3

PAGINA | ILUSTRACION DIALOGO STORYBOARD
Escena 3 Esto es ol d para poco. Si quieres intent —
Plano 8 girarlo. ‘o
et Cafeteria
Cimara PD deljuguete ) )
17 [Mecanismo _|llusion ptica Prughia el juguesy tranquila. )
En el cent el ‘paso Ko a Nic, en la parte superior]
estaria el comentario de Ko insistiendo que gire el juguete y en la
parte inferior esta Nic disfrutando usar el juguete.
PAGINA DIALOGO
Escena 3 En Zin se acercaa un pocil mano. ¥ add "
Plano B
[set Cateteria Oye Ko, gserd que puedes sacar la basura?
Camara PG de Nicy Ko sentados
¥ e Ve Ko asiente yva a hacerlo, Zin toma su lugar senténdose al lado de Nic para
D de Nic usar el juguet Zin, le habla a Ko, s
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO
Escena B
Plano 10
[Set Cateteria Mira qué pena 6 ¢ 6n con Koy te traje:
Gamar PM do Zin esto - Zin deja el pocillo con aromética frente a ella.
19
Mecanismo__|N/A
ion |2 conNicy le ofr taza dets.
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO STORYBOARD
Escena 3 Se que quieres dar (o mejor de t, pero debes de pensar primero en ti misma,
Plano 1 la aromatica te calmard, pero debes autorregular tus emociones y yo sé el
et Cafeteria ejercicio preciso para estas situaciones
Camara PM de NicyZin
B oo [Nenna vertioal sel yle pide a Nic que haga lo mismo, luego la toma de las manos.
G Nicy
respiracion.
0

Fuente: Los autores

Figura 7

Guion grdfico “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 4

PAGINA I DIALOGO
Escena 3 Cierra los ojos, entu Esta bien site
Plano 12 cuesta dejar lo: de lado, pero intent; {
Set Cafeteria ahora, en el lugar en el que te encuentras, en lo que escuchas a tu alrededor,
2 [Cémara PP de Nic con los ojos cerrados en i Inhala mi hasta cuatro, despacio,
Mecanismo Cascada hlasla cuatro, y luegt contando hasta seis. Hazlo
D i6 6n de Zin sobre del Fondo oscuro, letras conla | ©
lustracion en en PP donde se mire a nic con los ojos cerrados
escuchando a Zin, mientras la escucha
PAGINA ! DIALOGO
Escena 3 La respiracion ayuda a calmarnos
Plano 12
Set Cafeteria
] N/A
2 Camara —
Descripcion  |Ziny Nic de pie empiezan a realizar el ejercido de respiracion.
PAGINA I 0 DIALOGO
Escena 2 N/A
Plano 13
Set Cafeterla o 7 =
2 : P llrs
2% Camara PG de Nic yZin CD
Mecanismo_[N/A % L\I
Descripcion Nic y Zin tranquilas después del ejercicio de respiracion, Nic tiene L L2 Jl
los ofos abiertos
"
PAGINA [ 6 DIALOGO
Escena 3 Alterminar y sintiéndose mas tranquila, termina su comida. Al salir le 37
—————
Plano 14 agradece a Zin y Ko por su preocupacion y apoyo, yéndose a su casa.
Set Cafeteria
e |Cimana PM de Nic terminando de comer en la mesa 6 e
Mecanismo N/A % g
Descripcion >
12
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Fuente: Los autores

Figura 8

Guion grdfico “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 5

PAGINA ILUSTRACION DIALOGO
Escena 4
Plano 15
Set Piso de fotografia
95 |Cimara PG NIC
Persiana
Descripcion | 15A: PG Nic abrazada de Zin y Ko. 15B: PG Nic yéndose de la
cafeteria
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO STORYBOARD
Escena 4 Al dia siguiente Nic estaba en la puerta del estudio de fotografia, hace un =
Plano 16 ejercicio de respiracion para calmarse y entra al estudio. -
Set Piso de fotografia
2% (Camara PG NIC
Mecanismo N/A
Descripcion  |Picado
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO
Escena 4
Plano 17
Set Piso de fotografia
27  |Camara PM de Nic Respirando
Mecanismo __|N/A
Descripcion
Fuente: Los autores
Figura 9
. . re . , .
Guion grdfico “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 6
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO
Escena 5
Plano 18
Set Fondo abstracto
28  |Camara PD de revista
i N/A Diafragma de papel
Descripcion
PAGINA ILUSTRACION DIALOGO
Escena 5
Plano 19
Set Fondo abstracto
29 |Camara N/A

Mecanismo _ [N/A

Descripcion Dedicatoria.

Fuente: Los autores

Una vez desarrollado el guion grafico, se realizo el primer machote, donde se podria visualizar

con mayor facilidad la cantidad de paginas y su organizacién en formato fisico. Para ello, se tomaron
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hojas de papel que se enumeraron de acuerdo con lo establecido por el guion grafico, y a partir del cual

se realizaron cambios en las propuestas de ilustraciones y mecanismos.



Figura 10

Machote “éQué tal estamos? Ansiedad” Parte 1
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Fuente: Laura Valeria Ortiz Mendoza

Figura 11

Machote “cQué tal estamos? Ansiedad” Parte 2
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Figura 12

Machote “éQué tal estamos? Ansiedad” Parte 3
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Figura 13
Machote “¢Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 4
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Figura 14

Machote “¢

Qué tal estamos? Ansiedad” Parte 5
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Fuente: Laura Valeria Ortiz Mendoza

Con los primeros bocetos hechos a mano, se empieza la realizacidn de las ilustraciones en

Figura 15

Primer boceto

digital, y las primeras pruebas de imprenta en papel opalina. Estas fueron realizadas en impresora

casera, y se utilizaron para formar el primer prototipo de libro ilustrado en Pop-Up.

Fuente: Boceto hecho por Jeferson Duvan Guzman Ladino
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Figura 16

Digitalizacion de ilustraciones

Fuente: Los autores
Figura 17

Prototipo “¢Qué tal estamos? Ansiedad”, parte 1
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Fuente: Los autores.
Figura 18

Prototipo “¢Qué tal estamos? Ansiedad”, parte 2
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Fuente: Los autores.
Figura 19

Prototipo “éQué tal estamos? Ansiedad”, parte 1

Fuente: Los autores
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10.4 Etapa 4: Del prototipo a la version definitiva (Prueba)

Con el primer prototipo desarrollado, se realizé una primera validacién con un profesor de
psicologia de la UNIMINUTO, sede Villavicencio. Para esto, se le dio el prototipo al profesor para que
interactuara de forma independiente con el prototipo. Para las validaciones se siguié la mecénica de
entregar el prototipo al validador sin dar ninguna indicacién y que él pueda realizar su propia
exploracién, con el fin de observar su uso y de recibir sus comentarios.

Luego de esto, se tuvo una charla con el profesor, donde se recibieron comentarios sobre la
experiencia en su uso, y sugerencias de mejora en algunos aspectos para hacer mas claras las
indicaciones.

Figura 20

Primera validacion

Fuente: Fotografia tomada por Laura Valeria Ortiz Mendoza
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A partir de estos comentarios, se hicieron ajustes para una segunda validacion con una
profesional de Bienestar Universitario, con quien se realizé el mismo proceso.

Al finalizar cada una de las validaciones, se les entregd un formato que debian llenar, donde
respondian preguntas sobre su experiencia y las observaciones que tenian con respecto a la
herramienta.

llustracion 21

Segunda validacion

Fuente: Fotografia tomada por Andrés Felipe Correal Rojas
Una vez recibidos estos comentarios, se desarrollé un prototipo final de la herramienta donde se

implementan los cambios sugeridos para asegurar una buena experiencia de usuario.
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11 Andlisis de datos

Con la realizacion del primer prototipo, se empieza los procesos de validacidn con profesionales
en psicologia y Bienestar Universitario. Para esta finalidad, se permitidé que los profesionales
interactuaran de forma auténoma con la herramienta, observando como utilizaban los mecanismos sin
instrucciones adicionales. Posteriormente, se escucharon los comentarios, sugerencias y correcciones en
cuanto a la informacion contenida, y su opinién en cuanto a la experiencia de usuario.

Durante la primera validacién, con un profesor de la facultad de psicologia de UNIMINUTO sede
Villavicencio, se observaron dificultades con la interacciéon con dos mecanismos: en la pagina 10, con el
mecanismo de circulo giratorio, donde no se comprendia la direccidn de giro; y la pagina 15, con el
mecanismo de disolver, donde se identificd la necesidad de agregar una flecha a modo de instruccion.
Ademas de la necesidad de revisar dos mecanismos con problemas en su correcto funcionamiento.

En la validacién con el profesional, se menciond la necesidad de agregar un texto para aclarar la
transicion narrativa. La informacion fue identificada como adecuada, las actitudes que presenta el
personaje son correctos y las técnicas presentadas son aplicables.

En general, los colores, los mecanismos y la informacién contenida en la narrativa se encontré
como apropiada, y la herramienta se ve como valida y aplicable en el ambito universitario.

En la segunda validacidn, con la profesional de Bienestar Universitario, se observé la necesidad
de corregir las indicaciones de algunos mecanismos para que sea mas clara la forma de interactuar con
ellos.

Durante la retroalimentacion, la informacién de la narrativa se identificé como adecuada y clara,
y los procesos de manejo de explicados en el texto como aplicables y practicos, los colores y el disefio
también fue clasificado como apropiado.

En general, la herramienta fue vista como ajustada a la realidad y entendible para los

estudiantes, por lo que es vista como apropiada y aplicable en el dmbito universitario. De igual manera,



se menciond que podria ser adecuada para personal profesional, quienes también pueden enfrentar
este tipo de situaciones, y para estudiantes de bachillerato se pueden encontrar con sus primeras

experiencias profesionales.
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12 Resumen analitico RAE

1. Informacion General

Tema Crear una herramienta tacto-visual con Pop-Up que implemente estimulos sensoriales para
que funcione como técnica de relajacion. Este tema se enmarca en dentro de la
comunicacion visual al ser tratado desde una perspectiva que integra los conocimientos del
disefo, la comunicacion y la cultura visual.

Titulo Herramienta Tacto-Visual como Técnica de Relajacion

Autores Andrés Felipe Correal Rojas
Jeferson Duvan Guzman Ladino
Laura Valeria Ortiz Mendoza

Director Diana Patricia Orozco Castro

Fuente En esta investigacidn se referencian 34 fuentes, algunas de las mas pertinentes al
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Resumen

En el presente proyecto se aborda la ansiedad desde una perspectiva en el manejo

de sus sintomas, utilizando estimulos sensoriales de la vista y el tacto que pueden
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ser generados por productos artisticos, de manera que se integren los
conocimientos del drea de la comunicacién y la cultura visual.

Desde el semillero “Desdoblando Cuentos”, donde participa el programa de
Comunicacion Visual, se toma la iniciativa de producir un libro ilustrado, como una
herramienta tacto-visual que implemente la técnica de Pop-Up, que pueda ser
utilizado por los estudiantes que por situaciones universitarias presenten sintomas
de ansiedad en la Corporacién Universitaria Minuto de Dios en Villavicencio.

Los resultados obtenidos a través de la validacién con profesionales en psicologia de
UNIMINUTO establecen que la herramienta disefiada es valida y aplicable en el
espacio universitario para el que fue desarrollada, estableciendo la posibilidad de
llegar a otros publicos fuera del ambiente académico y hacia el campo laboral.

Se concluye que la técnica Pop-Up puede en un medio oportuno para comunicar
narrativas relacionadas con la ansiedad y la salud mental, pudiendo ser apto para
dirigirse a publicos de multiples rangos de edad, siendo trabajado con la correcta

terminologia y disefio.

Palabras Cultura Visual; Psicologia del color, composicién y forma; Técnica Pop-Up; Estimulo
Claves
Sensorial; Herramienta tacto-visual; Ansiedad; Técnica de relajacion.
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2. Descripcion del problema de investigacion

En el contexto de una ciudad en desarrollo como lo es Villavicencio, los ciudadanos se tienen
que enfrentar a situaciones que los ponen en una posicién de vulnerabilidad emocional. En casos
relacionados con el espacio universitario se pueden encontrar variables como la carga académica, el
entorno social y la incertidumbre vocacional, lo que puede ocasionar la aparicidon de sintomas de la
ansiedad.

En la Corporacidn Universitaria Minuto de Dios, sede Villavicencio, desde la experiencia personal, se

han observado situaciones en las que compaferos universitarios se han enfrentado a sintomas de
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ansiedad a causa de la carga e incertidumbre, siendo acompanados por otros estudiantes sin contar
con herramientas claras para prestar una ayuda oportuna. Por ello desde el semillero “Desdoblando
Cuentos”, donde participa el programa de Comunicacién Visual, se toma la iniciativa de producir una
herramienta tacto-visual con la técnica de Pop-Up para que pueda ser utilizado por los estudiantes
que participan en los distintos espacios ofrecidos en la sede San Juan Eudes, para manejar estos
episodios de alteraciéon emocional y ansiedad.

Es pertinente contar con este tipo de herramientas para educar en cuanto al manejo
emocional propio, y apoyar a las personas en este tipo de situaciones, ademas de difundir y compartir
informacién referente al cuidado de la salud mental para contrarrestar los prejuicios que se tienen

contra los tratamientos psicoldgicos.

3. Objetivos

Objetivo general del trabajo

Crear una herramienta tacto-visual con Pop-Up que implemente estimulos sensoriales,
centrados en la vista y el tacto, que funcionen como técnica de relajacién para apoyar en los procesos
de manejo de sintomas de la ansiedad.
Objetivos especificos

Identificar los estimulos sensoriales que podrian funcionar como técnica de relajacion.

Definir que estimulos sensoriales pueden ser implementados en una herramienta tacto-visual
con Pop-Up para que funcionen como técnica de relajacidon en el manejo de sintomas de la ansiedad.

Disefiar una herramienta tacto-visual implementando mecanismos de la técnica pop-up

seleccionados que funcionan como técnica de relajacion.

4. Metodologia
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Se establece el uso de una metodologia de caracter cualitativo, con el uso de documentos,
materiales y artefactos diversos, para obtener informacién relacionada con ansiedad, técnicas de
relajacion, lenguaje visual, la composicién y mecanismos Pop-up.

De igual manera, se implementardn grupos focales con profesionales en psicologia, para
validar la pertinencia y funcionalidad de la herramienta tacto-visual disefiada. Utilizando la
observacién y anotaciones para registrar las reacciones, comentarios y sugerencias de los

profesionales

5. Referentes tedricos

Se consultan diferentes fuentes y se consulta sobre teorias pertinentes al disefio y la

comunicacion visual, como cultura visual, psicologia del color, teoria de la forma y composicion.

6. Referentes conceptuales

Se consultan conceptos pertinentes a la comunicacion visual y a la psicologia para una mejor
comprension del tema a desarrollar, como lo son ansiedad, mindfulness, estimulo sensorial,

herramienta tacto-visual, y técnica pop-up.

7. Resultados

Durante las validaciones se dieron resultados positivos, la herramienta fue vista como
pertinente, clara y aplicable tanto para estudiantes que se encuentren realizando sus practicas
profesionales, que estén por realizarlas y personas que se encuentren desempefiandose en su vida

laboral.

8. Conclusiones
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Los mecanismos Pop-Up son una técnica apropiada para el desarrollo de herramientas o
libros relacionados con la ansiedad y la salud mental. Ya que permiten la interaccién con el usuario y
resultan un medio adecuado para trabajar con la narrativa de una historia.

La herramienta desarrollada es adecuada y aplicable con estudiantes universitarios y de
bachiller que estén por enfrentar su primer acercamiento con la practica profesional, como con
profesionales que ya cuenten con experiencia en el campo laboral, ya que se presentan la
informacién de manera clara, y se presenta una situacion con la que ambos tipos de lectores se
pueden relacionar, al ser acorde con la realidad.

Se establece que los medios disefiados con la técnica Pop-Up pueden ser un medio adecuado
para trabajar con este tipo de tematicas dirigidas a publicos que se enfrenten a distintas situaciones
como estudiantes que viven solos lejos de sus lugares de origen para poder estudiar, o estudiantes
gue estén por empezar la vida universitaria. Esto debido a que se presenta como un método que
permite la claridad de la informaciéon y una interaccién auténoma que resulta mas personal con los

lectores.
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13 Conclusiones

A partir de todo el proceso que se tuvo en esta investigacién, se determinan las siguientes

conclusiones:

Los mecanismos Pop-Up son una técnica apropiada para el desarrollo de herramientas o libros
relacionados con la ansiedad y la salud mental. Ya que permiten la interaccién con el usuario y
resultan un medio adecuado para trabajar con la narrativa de una historia.

La herramienta desarrollada es adecuada y aplicable con estudiantes universitarios y de
bachiller que estén por enfrentar su primer acercamiento con la practica profesional, como
con profesionales que ya cuenten con experiencia en el campo laboral, ya que se presentan la
informacién de manera clara, y se presenta una situacién con la que ambos tipos de lectores
se pueden relacionar, al ser acorde con la realidad.

Se establece que los medios disefiados con la técnica Pop-Up pueden ser un medio adecuado
para trabajar con este tipo de tematicas dirigidas a publicos que se enfrenten a distintas
situaciones como estudiantes que viven solos lejos de sus lugares de origen para poder
estudiar, o estudiantes que estén por empezar la vida universitaria. Esto debido a que se
presenta como un método que permite la claridad de la informacién y una interaccion

auténoma que resulta mas personal con los lectores.



14 Recomendaciones
A partir de la experiencia en este proyecto, se determinan las siguientes recomendaciones:
Utilizar materiales resistentes que garanticen el uso y la funcionalidad de los mecanismos.
Continuar explorando el medio tradicional para buscar otras tematicas en las que el medio de
los libros en fisico y la técnica Pop-Up pueden ser utilizados.
Se puede considerar la posibilidad de implementar otro tipo de formatos para expandir la
experiencia del usuario.
Se puede explorar la mezcla de otros materiales fisicos, que permitan una produccidn con una

experiencia sensorial mas impactante.
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