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Resumen

Este documento da cuenta de un estudio exploratorio sobre aplicaciones di-
gitales que apoyan el desarrollo de competencias de inteligencia emocional
infantil que funcionan como mediador en procesos terapéuticos emocio-
nales; se deriva de una investigacion desarrollada en la maestria en Diseno
y Comunicacion Hipermedial de la Universidad Autonoma de Querétaro,
Facultad de Artes, para el diseno de un prototipo digital como apoyo tera-
péutico de herramientas para gestionar la tristeza en ninas que han sufrido
maltrato. El objetivo fue comparar e identificar buenas practicas, para que
el diseno visual permita favorecer procesos como mediador entre el tera-
peuta y la nina o nino. Se partido de una investigacion mixta para obtener
datos cuantitativos y cualitativos con la revision de fuentes, en América y
Europa, a través de un proceso sistematico de cinco fases: Contextualiza-
cion y preparacion con la definicion de palabras clave de busqueda; cla-
sificacion en definicion de criterios: recoleccion y busqueda en bases de
datos y repositorios: seleccion y definicion de categorias de andlisis con la
implementacion de criterios de inclusion y exclusion colocados en una ma-
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triz de comparacion o benchmarking; y finalmente, resultados en donde se
describieron e interpretaron los hallazgos encontrados en la investigacion
documental y de campo. Se identificaron hallazgos comunes en personajes,
colores, tipografias y elementos hipermediales que conectan emocional-
mente al motivar una experiencia de usuario (UX) positiva en el nivel visce-
ral de Norman (2004), 1o que situa al disefio como elemento mediador para
alcanzar los objetivos en este tipo de procesos terapéuticos emocionales
infantiles.

Palabras clave: Diseno, hipermedial, infantil.

Abstract

This document gives an account of an exploratory study on digital appli-
cations that support the development of children’s emotional intelligence
competencies, and that function as a mediator, in emotional therapeutic
processes. It stems from research being conducted in the master’s degree
in Hypermedial Design and Communication of the Autonomous University
of Queretaro, Faculty of Arts, for the design of a digital prototype, as thera-
peutic support of tools to manage sadness, in girls who have suffered abu-
se. The objective was to compare and identify good practices, so that visual
design allows to favor processes, as a mediator between the therapist and
the child. It was based on a mixed research to obtain quantitative and qua-
litative data with the review of sources, in America and Europe, through a
systematic process of five phases: Contextualization and preparation with
the definition of search keywords, classification in the definition of criteria,
collection and search in databases and repositories, selection and defini-
tion of categories of analysis with the implementation of inclusion and ex-
clusion criteria; placed in a comparison matrix or benchmarking; and fina-
lly results where the findings found in documentary and field research were
described and interpreted. Common findings were identified in emotionally
connecting characters, colors, typographies and hypermedia elements, by
motivating a positive user experience (UX) at the visceral level of Norman
(2004), which places design as a mediating element to achieve the objecti-
ves in this type of child emotional therapeutic processes.

Keyword: Design, hypermedial, children.
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Introduccion

Actualmente, existen en el mercado diversas aplicaciones digitales que
brindan apoyo terapéutico emocional a usuarios infantiles, en las cuales se
implementan elementos visuales, diseniados con el proposito de ser recibi-
dos favorablemente por las nifas y ninos que, por alguna situacion vivida,
requieren apoyo terapéutico y recursos que lo faciliten.

Bajo esta consideracion, resulta conveniente, primeramente, estable-
cer una serie de descripciones y definir algunos conceptos fundamentales
que enlazan al diseno con este tipo de actividades, en aras de atender nece-
sidades especificas de grupos como en el que se centra esta investigacion.

[nicialmente, resulta fundamental para este documento describir qué
se entiende por emocion y el optimo desarrollo de su gestion a través de
inteligencia emocional (lE). El término emocion tiene su origen en el latin
emotio, emotionis, que se deriva del verbo emovere: mover (Etimologias de
Chile, 2021). De acuerdo al doctor en medicina Francisco Mora (2008), la
emocion tiende a llevar al ser humano a la accion interna, a moverse para
mantener la supervivencia. Esta accion implica un pensamiento o razona-
miento, por lo cual la emocion es sustancial cuando la persona enfrenta la
realidad que le rodea.

Diversos autores (Peter Salovey y John D. Mayer, 1990; Daniel Gole-
man, 1995) han reflexionado sobre la importancia que tiene la adecuada
gestion de emociones para que la persona enfrente la realidad de mane-
ra optima, permitiéndole una vida placentera y el adecuado desarrollo de
sus potencialidades. Tal es el caso del psicologo Howard Gardner, quien
en 1983 propone una teoria denominada las inteligencias multiples, que
esencialmente reconoce diversos tipos de inteligencia. Se destacan de su
planteamiento especialmente dos tipos que derivan de la gestion emocio-
nal: la inteligencia intrapersonal, la cual define como “el acceso a la pro-
pia vida sentimental, la gama propia de afectos o emociones...” (Gardner,
2001, p.189); y la inteligencia interpersonal, que es “la habilidad para notar
y establecer distinciones entre otros individuos y, en particular, entre sus
estados de animo, temperamentos, motivaciones e intenciones” (Gardner,
2001, p.189).

Esta base dio pie a que los psicologos Peter Salovey y John D. Mayer
en 1990 acunaran el término emotional intelligence por primera vez. Acep-
taron que, en apariencia, unir estos términos podria resultar contradicto-
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rio, ya que a las emociones, hasta ese momento, se les consideraba como
confusas y desordenadas; sin embargo, puntualizaron que podian guiarse
para generar interacciones personales y sociales mas enriquecedoras (Sa-
lovey y Mayer, 1990). Es decir, definieron inteligencia emocional (LE) como
“the ability to monitor one’s own and others’ feelings and emotions, to dis-
criminate among them and to use this information to guide one’s thinking
and actions” (Salovey y Mayer, 1990, p.5).

Para 1995, el psicélogo Daniel Goleman retomo estos conceptos y re-
sume la LE a través de cinco competencias: “1. El conocimiento de las propias
emociones. 2. La capacidad de controlar las emociones. 3. La capacidad de
motivarse uno mismo. 4. El reconocimiento de las emociones ajenas. 5. El
control de las relaciones” (Goleman, 1995, p.44). Para Goleman, cualquier
persona puede desarrollar y fomentar estas competencias, 1o cual también
es aplicable en ninas y nifnos, ya sea como parte de su formacion y en el
proceso de convertirse en adultos o para encarar y sobrellevar situaciones
que requieren apoyo terapéutico (Goleman, 1995).

Derivado de las propuestas de estos autores, y para efectos del pre-
sente documento, la LE se entiende como la habilidad de la persona de de-
sarrollar competencias emocionales que le permitan tomar conciencia de
sus propias emociones y las del resto de personas, para reconocer los sig-
nificados positivos o0 negativos que les atribuye. Y de esta manera, guiar o
gestionar las acciones que conllevan, de manera que le permitan su ade-
cuada adaptacion al mundo, el éptimo desarrollo de sus potencialidades y
una vida enriquecedora.

En la actualidad, el desarrollo de LE en ninas y ninos ha cobrado tal
importancia que la educacion emocional se incorpora a la formacion in-
tegral y es considerada parte sustantiva dentro de los procesos educati-
vos, dentro de los que se destacan la Educacion Socioemocional de la Se-
cretaria de Educacion Publica (SEP, s.f.), que apoya el desarrollo de |E en
escuelas mexicanas a través de cinco dimensiones: “l. Autoconocimiento,
2. Autorregulaciéon, 3. Autonomia, 4. Empatia, 5. Colaboracion” (SEP, s.f.,
p.445). Asimismo, psicologos y pedagogos, como Rafael Bisquerra (2016),
han generado herramientas que apoyan la educacién emocional en centros
educativos de diversos paises, como el Universo de Emociones, en la cual,
éstas son clasificadas a partir de galaxias y se incluyen las grandes emo-
ciones aflictivas: Enojo, tristeza, miedo y la positiva: Alegria; para su mayor
comprension por parte de los infantes (Bisquerra, 2016).
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Esta condicion tan relevante de apoyar a la ninez en el desarrollo de
competencias emocionales no se restringe soélo a la educacion formal bajo
el objetivo de prepararla para afrontar de manera 6ptima su vida adulta;
como ya se menciono, Goleman (1995) consideré que el desarrollo de com-
petencias de |E en ninas y ninos los podia apoyar en la superacion de un
trauma vivido y el Dr. Lawrence E. Shapiro (1997), investigador centrado
en la filosofia de la psicologia, en su libro La inteligencia emocional de los
ninos, puntualizo que los puede ayudar a superar dolor, estrés psicologico,
miedos, etc.

Bajo este panorama, se puede mencionar que, desde tiempos antiguos
hasta el dia de hoy, la nifiez es uno de los grupos con mayor vulnerabilidad
de la sociedad. En este momento, mas que nunca, se ha hecho evidente que
la ninez enfrenta conflictos bélicos, acoso escolar y, en algunos casos, la
lamentable situacion de sufrir maltrato, violencia fisica y verbal, o abuso
sexual dentro de su mismo hogar. Esta situacion presenta la alarmante ci-
fra, segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), de 1 000 millones de
personas entre dos y diecisiete anos de edad que fueron victimas de abuso
durante el 2019 (OMS, 2020A). Adicionalmente, la pandemia por COVID-19
trajo consecuencias por el confinamiento: ansiedad, estrés e inseguridad
economica, lo cual intensifico la violencia contra las ninas y nifios segun lo
reporta el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) (Bindra,
2020).

Bisquerra y otros (2012) refieren que, con el desarrollo de [E en la ni-
nez, se puede comenzar a adquirir la capacidad de regular las emociones y
lograr un equilibrio entre impulsividad y represion. Ya que, de no existir ese
apoyo, las situaciones referidas pueden acarrear comportamientos agresi-
vos presentes y futuros, depresion, drogadiccion, violencia como victimas
o perpetradores, delincuencia, etc. (OMS, 2020B).

Ante estos hechos, es preciso ofrecer apoyo terapéutico emocional a
una gran cantidad de ninas y ninos. De esta manera, terapeutas y/o psico-
logos se ven en la necesidad de recurrir a distintos elementos o recursos
de apoyo durante los procesos de terapia y acompanamiento. De entre
todos los existentes, son los recursos graficos tradicionales y los digitales
los que mas favorecen la atencion y apoyo en estas situaciones. Y se ha de-
mostrado que funcionan como mediadores a través de diversas dinamicas,
como los cuentos o0 juegos.
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Ya Shapiro (1997) recomendaba especialmente las aplicaciones digita-
les para este fin, por los multiples beneficios que la tecnologia ofrece: en
primera instancia, existe una estimulacion de la parte emocional del ce-
rebro con animaciones, color, personajes divertidos, etc.; y en segunda,
también se estimula la parte pensante con la interaccion, solucion de pro-
blemas y posibilidad de repeticion de actividades, 1o cual puede desarro-
Ilar vias neurales. Ademas, la superacion de niveles aporta sentimientos de
orgullo, como refuerzos de autoestima en la ninez que requiere de apoyo
terapéutico (Shapiro, 1997). De esta forma, en el contexto del siglo XXI,
las aplicaciones digitales funcionan como un mediador divertido, adecuado
para usuarios infantiles y presentan accesibilidad al estar disponibles para
una mayor cantidad de ninas y ninos.

Sin embargo, debido a que el diseno visual en este tipo de recursos
es decisivo y fundamental para mediar y aligerar la carga emocional que
significa enfrentar la realidad a una nifia o nino que necesita de apoyo tera-
péutico, es necesario identificar y puntualizar los componentes en cuanto
a personajes, paleta de colores, tipografias y elementos hipermediales, que
son minimamente necesarios para que el diseno visual en entornos hiper-
mediales funcione como un 6ptimo mediador entre el terapeuta y el usuario
infantil en el desarrollo de procesos terapéuticos.

Metodologia

Se recupera un estudio exploratorio realizado en febrero, marzo y abril de
2021 sobre aplicaciones digitales para apoyar la [E en poblacion infantil,
que tuvo como proposito, determinar las condicionantes de diseno visual
que permiten cumplir el objetivo de funcionar como un 6ptimo mediador
entre el terapeuta y el usuario infantil.

Se llevo a cabo una investigacion mixta para obtener datos cuantita-
tivos y cualitativos con la revision de fuentes, enfocado en aplicaciones
digitales infantiles que abordaran dicho tema, tanto en América como en
Europa, y que se encontraran actualmente disponibles para su utilizacion
por padres, profesores, terapeutas y/o psicologos. El proceso de revision
llevado a cabo fue sistematico al abarcar cinco fases, las cuales se descri-
ben a continuacion:
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1. Contextualizacion y preparacion

Se definieron las palabras clave de busqueda, con las cuales se podrian
obtener este tipo de aplicaciones digitales infantiles. Asi, se utilizaron pala-
bras como tecnologia en implementacion de herramientas emocionales en
ninos, app digital infantil, autorregulacion, material digital como apoyo en
construccion de resiliencia infantil, videojuego resiliencia en ninos, resi-
liencia, ninas, ninas maltratadas, autorregulacion emocional, herramien-
tas digitales resiliencia, TIC resiliencia, recursos digitales para la educa-
cion emocional infantil, videojuego estados emocionales positivos ninos,
videojuego educacion emocional, emotions kids, children app, video game
emotional intelligence, etc. La busqueda utilizé los operadores booleanos
AND y OR, y se incluyeron aplicaciones en idioma espanol e inglés.

2. Clasificacion

Se incluyeron aplicaciones digitales que cumplieran los siguientes crite-
Trios:
* Presentar elementos de diseno visual en entornos hipermediales.
« Estar dirigidos a un usuario infantil.
* Apoyar el desarrollo de competencias de LE y gestion de emociones
en ninas y ninos.
* Poseer el objetivo de funcionar como mediador en procesos tera-
péuticos emocionales infantiles.
* Reportar el impacto logrado en el usuario infantil.
* Por otro lado, se excluyeron las aplicaciones digitales que:
* Presentaron elementos de diseno visual en medios tradicionales,
COMO impresos.
* Su objetivo abarcaba unicamente el entretenimiento del usuario in-
fantil.

3. Recoleccion y busqueda

Con los criterios definidos en las fases anteriores de contextualizacion,
preparacion y clasificacion, se llevé a cabo una exploracion en bases de da-
tos y repositorios accesibles, entre las que se encontraron: Google Acadé-
mico, CONRICyYT, EBSCO y Scopus; revistas indexadas Dialnet, Redalyc y
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SciELO. Adicionalmente, se busco en organizaciones expertas como Fondo
de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) y en tesis de las bibliote-
cas y repositorios de la Universidad Auténoma de Madrid y de la Univer-
sidad Autonoma de Querétaro. Asi mismo, se llevo a cabo investigacion de
campo por medio de entrevistas a expertas psicologas infantiles, a quienes
se les pregunto sobre la utilizacion de aplicaciones digitales incorporadas a
Sus procesos terapéuticos. La busqueda fue aleatoria y se realizé durante
los meses ya mencionados.

4. Seleccion y definicion de categorias de andlisis

En esta primera busqueda se obtuvieron veintisiete aplicaciones digitales
infantiles. Sin embargo, después de filtrarlas utilizando los criterios de in-
clusion y exclusion, se concretd en una muestra de ocho. En este docu-
mento, se describen cuatro aplicaciones que muestran un panorama gene-
ral que engloba los resultados obtenidos.

Posteriormente, se llevo a cabo una categorizacion, la cual abarco el
analisis de elementos de diseno visual presentados por cada aplicacion di-
gital infantil. De esta manera, las categorias fueron:

+ General: Ultima actualizacion, URL de referencia, pais, idioma, fe-
cha de creacion, tipo de material, autor o lider del proyecto, institu-
cion, categoria o sector, disenado para ser utilizado individual/gru-
pal, necesidad de acompanamiento por padre, profesor, terapeuta,
psicologo, adulto, etc., proposito del material, objetivo terapéutico,
técnicas utilizadas para cumplir objetivos, ventaja competitiva.

* Arquitectura y categorias a través de las secciones que ofrece.

* Contenidos: Emociones abordadas, opciones de accion que brin-
dan, dinamica del juego, audio, video, blog, etc.

* Diseno de interfaz: Existencia de personajes y su diseno visual,
tipo de graficos, paleta de colores, entornos.

* Funcionalidades, personalizacion.

* Experiencia de uso: Facilidad de aprendizaje, memorabilidad, bene-
ficios claros, estructura clara, taxonomia clara, legibilidad y con-
traste, cumplimiento de expectativas al ser intuitivo, facilidad de
uso.
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* Usabilidad: Relacion que guarda el sistema con el mundo real, con-
trol por parte del usuario y su libertad de uso, consistencia y/o
estandares, prevencion en errores, reconocimiento sobre memori-
zacion, flexibilidad y eficiencia en el uso, disefio minimalista y es-
tética implementada.

* Anadlisis FODA: Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, Amenazas.

* Notas generales: Buenas y malas practicas.

Las categorias se colocaron en una matriz de comparacion o benchmar-
king, que permitio visualizar los puntos de referencia similares en las apli-
caciones digitales infantiles, para el cumplimiento de objetivos en procesos
terapeéuticos.

5. Resultados

Finalmente, se describieron e interpretaron los hallazgos encontrados en
la investigacion documental y de campo.

Resultados

A través del proceso de revision sistematico descrito en el apartado ante-
rior, se hicieron diversos hallazgos en cuanto a elementos de diseno visual
comunes, utilizados en entornos hipermediales, en aplicaciones digitales
que funcionan como mediadores para procesos terapéuticos emocionales
infantiles.

A continuaciéon, se muestra una breve descripcion de las categorias
analizadas en cada aplicacion digital, en la cual se enumeran solo las que
conciernen a este documento, a manera de resumen:

Gomins Puzzle

Videojuego desarrollado por el psicologo Daniel Pena (2015), director del
Departamento de [+D del Centro de Psicologia Alava Reyes, con Universi-
dad Autonoma de Madrid, dirigido a ninas y ninos de cuatro a once anos.
El objetivo de apoyo terapéutico es evaluar competencias de LE en
cuanto a impulsividad, autocontrol e identificacion de emociones. Se men-
ciona que los datos obtenidos son mas confiables que cuestionarios im-

Revista de Estudios Interdisciplinarios del Arte, Diserio y la Cultura
No. 10, Ano 4, Noviembre, 2025-Febrero, 2024

129



presos. La técnica utilizada para cumplir objetivos es el juego, en donde el
usuario se precipita o espera para conseguir una meta mayor (Pena, 2015).

Los personajes son seres extraterrestres con un estilo de ilustraciones
fantasticas, de apariencia amigable, divertida y tierna; con volumen, luces
y sombras. Su diseno visual no se identifica con algun género. Las tipogra-
fias tienen un claro estilo infantil y la paleta de colores abarca colores frios
en mayor medida, en gamas vivas Yy brillantes, ya que los entornos son un
transbordador espacial, parques, areas verdes y cielo azul. En cuanto a ele-
mentos hipermediales, se utilizan musica y voz en off para comunicar ins-
trucciones. La relacion que tiene el sistema con el mundo real esta basada
principalmente en la fantasia.

Figura 1. Imagen de logotipo y personaje

de Gomins Puzzle. Fuente: Recuperado de
Gomins Viewer for Parents - jLa app para
desarrollar la Inteligencia Emocional de tus
hijos!, por D.

Resiliente

Se trata de un videojuego para usuarios infantiles entre seis y doce anos,
llevado a cabo por Guzman y otros en el anno 2020 en la Universidad Coo-
perativa de Colombia, Facultad de Ingenieria de Sistemas.

El objetivo del apoyo terapéutico es asistir a las nifas y ninos que
estudian en el municipio de Caldono Cauca, Colombia, para desarrollar su
resiliencia en un contexto de conflictos armados constantes, en los que han
sido expuestos a sucesos traumaticos o por los cuales han vivido las conse-
cuencias de perder algun familiar. El videojuego ayuda al nifio a reponerse
de un conflicto armado e identificar sus propias fortalezas para poder se-
guir adelante, segun Guzman y otros (2020).
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Para el desarrollo de resiliencia, el videojuego se basa en el modelo
Grotberg (2006), que destaca los niveles: yo tengo, yo soy, yo estoy, yo
puedo. En donde los ninos juegan, arman rompecabezas, leen historias y
buscan palabras clave para encontrar sus propias fortalezas, limites, capa-
cidades, debilidades, habilidades y posibilidades de continuar.

En cuanto al diseno visual, se presentan personajes que se identifi-
can con género masculino y femenino: nina, nino, hombres, mujeres y un
dragon. Las ilustraciones conservan la apariencia de videojuego tradicio-
nal, con paisajes en alto contraste. En la paleta de colores predominan los
colores frios, pero en las tipografias los colores calidos, las cuales son de
caracteristicas dinamicas e infantiles. El entorno es una ciudad con edifi-
caciones reconocidas por los ninos. Se utiliza musica, como elemento hi-
permedial.

Se observo que la relacion entre el sistema y el mundo real esta ba-
sada en personajes y entornos de acuerdo a lo conocido y cotidiano por
las ninas y ninos principalmente, sin embargo, también hay personajes y
entornos fantasticos, como el dragon y el sueno.

Figura 2. Imagen del videojuego Resiliente. Fuente: Recuperado de Prototipo
de videojuego para respaldar la resiliencia en menores de edad, victimas del
conflicto armado en el Municipio de Caldono Cauca, por O. Guzman y otros,
2020, p.50, Universidad Cooperativa de Colombia (https://repository.ucc.
edu.co/handle/20.500.12494/33197).
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Antenas por los Ninos A.C.

Antenas es un titere interactivo desarrollado por la psicéloga Julia Borbolla
en México, quien lo utiliza en su consultorio desde 1994 como parte de te-
rapias de apoyo en ninas y ninos que han sufrido violencia y/o abuso fisico
o sexual (Borbolla, s.f.).

El objetivo de apoyo terapéutico se basa en la premisa de la dificultad
que encuentra la nina o el nino que ha vivido un hecho violento y/o abuso
sexual, en poder verbalizarlo con un psicélogo profesional, 1o cual toma
multiples sesiones de terapia. En cambio, al implementarse la herramienta
digital Antenas, los personajes animados funcionan como mediadores para
acelerar el proceso. Los elementos hipermediales permiten controlar a los
personajes en tiempo real, a través de un circuito cerrado de audio y video,
el titere interactua con la nifna o nino a través de una pantalla de television,
en el cual, la voz del psicologo situado en otra habitaciéon, se distorsiona
de modo que la nina o el nino, verbaliza sus experiencias con el personaje
(Borbolla, s.f.).

Es en este punto, donde el diseno visual presenta seres extraterres-
tres del planeta Antendpolis. Los personajes no se identifican con algun
género, son muy amigables y divertidos, construidos como ilustraciones
simpaticas y graciosas. L.a paleta de colores se basa en tonos brillantes en
gamas calidas y frias basicas, como rojo, verde, amarillo, azul. La tipografia
del logotipo es divertida y desordenada para acentuar sus caracteristicas
infantiles. Los entornos son tanto reales, el interior de una casa, como fan-
tasticos, en otro planeta.

Figura 3. [magen de
logotipo y personajes de
Antenas por los Nirios.
A.C. Fuente: Recuperado
de Bienvenido a Anteno-
polis, por J. Borbolla, s.f.,
Antenas por los Ninos.
A.C. (http://www.antenas.
paralax.com.mx/).

Revista de Estudios Interdisciplinarios del Arte, Diserio y la Cultura
No. 10, Anio 4, Noviembre, 2023-Febrero, 2024

132



Happy 8-12

Es un videojuego desarrollado en la Universidad de Lleida, Espana por En-
ric Cabello Cuenca y otros (2016). Se dirige a usuarios infantiles de entre
ocho y doce anos (de ahi su nombre) en el entorno escolar, ya que el ob-
jetivo de apoyo terapéutico es ayudar a ninas y ninos, en el desarrollo de
sus competencias emocionales para que puedan responder ante conflictos
escolares de manera asertiva, es decir, identificar emociones, gestionarlas
con |E, disminuir ansiedad, mejorar rendimiento académico y disminuir el
acoso escolar, de acuerdo a lo reportado por Cabello y otros (2016).

El disenio visual que presenta la interfaz abarca rostros con diferentes
emociones y personajes que se identifican con género masculino y femeni-
No: NiNas y Ninos con rasgos concretos, por lo que las ilustraciones tienen
un estilo realista. La paleta de colores abarca diferentes tonalidades de
verdes olivo, rosas, rojos, etc., en gamas de colores no brillantes. Las ti-
pografias también presentan varios colores y ubicaciones dinamicas, para
acentuar caracteristicas infantiles. Los entornos son realistas: contexto
escolar en el patio o jardines y contexto familiar en casa. Esto es, la rela-
cion que presenta el sistema con el mundo real se define en entornos de
acuerdo a la vida cotidiana de la nina y el nino, con el objetivo de simular
situaciones reales en las que se puede encontrar en su escuela o casa.

Figura 4. lmagen de logotipo y personajes de Happy 8-12. Fuente: Recuperado de
Happy 8-12 Trdiler, por E. Cabello y otros, 2016, Universidad de Lleida, YouTube
(https://www.youtube.com/watch?v=CNqYHR4QMCO).
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Discusion

Bajo el panorama descrito, se puede concluir que este tipo de aplicaciones
digitales tienen objetivos que van mas alla de entretener a la nina o nino,
buscan ofrecer un apoyo terapéutico emocional. Por lo tanto, es imprescin-
dible que la interfaz sea del gusto de ambos, les llame la atencion, les divier-
ta y les emocione, es decir, el diseno visual debe conectar emocionalmente.

Dagoberto Serna (2008), docente catedratico de la Universidad de
Caldas, en su articulo “La imagen Yy el disetio visual en procesos investiga-
tivos”, plantea el disenio visual como “uso del lenguaje iconico como fun-
damento comunicativo indispensable dentro de procesos de investigacion,
en los cuales la imagen sea asumida como un codigo por excelencia, para la
demostracion de experiencias y fenomenos constitutivos de 1os procesos
de comunicacion visual...” (Serna, 2008, pp.181-182).

De esta forma, el diseno visual, al ser implementado como elemento
de comunicacion y conectar emocionalmente, motiva una experiencia de
usuario (UX) positiva, placentera, divertida y emocionante.

Esta conexiéon emocional y deseabilidad, de acuerdo al pionero de UX,
Donald Norman (2004), se da en tres niveles: visceral, conductual y reflexivo,
por medio de los cuales, los seres humanos procesan sus acciones a nivel
cerebral: “Each of the three levels of design —visceral, behavioral, and
reflective— plays its part in shaping your experience” (Norman, 2004, p.65).

A continuacion, se describen brevemente desde el punto de vista de
una aplicacion digital:

1. Visceral: Es la primera impresion que tiene el usuario ante la apa-
riencia de la interfaz, quien realiza una evaluacion para saber si se
trata de un estimulo peligroso o placentero. Como es bioldgica, se
da de manera automatica y rapida, es decir, le gusta o no.

2. Conductual: En este nivel el usuario lleva a cabo un poco de apren-
dizaje y modifica su conducta para adaptarse a la interfaz y poder
llevar a cabo las tareas en ella, en otras palabras, se desarrolla la
interaccion.

3. Reflexivo: Finalmente, es el usuario que se lleva el aprendizaje des-
pués de utilizar la interfaz, quien redefine y aprende nuevos con-
ceptos e ideas. Si se generaron emociones positivas y satisfacto-
rias, estas motivan recuerdos duraderos que evocara en su vida
cotidiana (Norman, 2004).
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De esta forma, una vez que se analizaron aplicaciones digitales repre-
sentativas, actualmente disponibles en el mercado, que funcionan como
mediadores para procesos terapéuticos emocionales infantiles, se puede
inferir que el disefo visual en entornos hipermediales se situa principal-
mente en el nivel visceral de Norman (2004), ya que la interfaz es lo pri-
mero que ven y evaluan las ninas y ninos. Depende de su apariencia ge-
nerarles deseabilidad, para que continuen con la interaccion mencionada
del nivel conductual. De esta forma, segun lo observado en los resultados
descritos, hay ciertos elementos comunes imprescindibles, para lograr co-
nectar emocionalmente con ninas y ninos, y de esta forma cumplir con el
objetivo.

Los personajes resultan elementos fundamentales en el proceso de
observacion y analisis. El usuario infantil requiere una figura que le ha-
ble, interactue, le comunique el mensaje, lo divierta y lo conmueva, ya sea
como un confidente, un amigo, una mascota o un ser que lo acompana y
aconseja. Se observaron desde personajes reales hasta animalitos, figuras
fantasticas, personajes de cuento, etc. El tipo de personaje a elegir se basa
en el usuario especifico y sus necesidades terapéuticas concretas. De la
misma forma, el diseno visual de dichos personajes es determinado por es-
tos elementos. Cabe destacar que todos presentan rasgos divertidos, sim-
paticos, tiernos y optimistas. Se observaron rostros felices, con simetria y
predominan las formas redondas que comunican suavidad, contrariamente
a elementos visuales angulosos o violentos.

Otro elemento fundamental observado fue la utilizacion del color.
Existen diversos enfoques para la eleccion de la paleta de colores en un
entorno hipermedial, desde el aspecto meramente corporativo, aspectos
de legibilidad y contraste, hasta la psicologia del color. Sin embargo, en
usuarios infantiles, los colores que producen emociones positivas son
principalmente, los colores saturados y primarios. Se destaca también la
presencia de tonos mas luminosos y poco saturados (conocidos comun-
mente como tonos pastel), esto permite concluir que la utilizacion y selec-
cion de tonos, matices, luces, sombras, etc., esta determinada en funcion
del perfil concreto de usuario al que se dirigen y sus posibles reacciones a
este elemento.

Por otro lado, las tipografias mas que como textos con intencion espe-
cifica, se utilizan como imagen, es decir, con arreglos dinamicos, volumen,
color y atributos visuales, que las dotan con una personalidad divertida y
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optimista. Predominan las tipografias palo seco, y al igual que los persona-
jes, contienen formas redondas y simpaticas.

Los elementos hipermediales que enriquecen y complementan el di-
seno visual, abarcan desde voces en off muy amables y claras hasta ritmos
sencillos, musica armonica, sonidos divertidos en botones y elementos adi-
cionales, como el volar de una nave espacial.

Por lo tanto, se sugiere que para plantear este tipo de aplicaciones, se
tomen en cuenta de manera fundamental, el diseno visual de personajes,
la paleta de colores, las tipografias y elementos hipermediales que lo com-
plementan, priorizando un diagnostico 1o mas completo posible del perfil
de usuario y sus necesidades especificas. El estudio exploratorio permitio
concluir que estos elementos son cruciales para actuar en el nivel visceral
y se pueda lograr una UX (Norman, 2004) que realmente conecte emocio-
nalmente con la nifiez. Y de esta manera, pueda funcionar como un me-
diador que sea del gusto de las ninas y ninos y les facilite la comunicacion
con el terapeuta, de modo que inspire confianza de una manera atractiva y
divertida, para dar paso al proceso terapéutico emocional.

Finalmente, se recomienda, una vez que se llevo a cabo una profunda
investigacion de campo y documental para determinar el usuario especi-
fico y sus necesidades terapéuticas concretas, definir el diseno visual en
los personajes y la paleta de colores a partir de los recursos que el usuario
consume habitualmente, y de ahi, derivar el resto del diseno visual de ele-
mentos de la interfaz, como iconos, menus, botones, imagenes de entornos,
etc., para lograr que, a través de elementos visuales reales o fantasticos,
entornos cotidianos o imaginarios apoyen el desarrollo de [E.

Por lo tanto, no debe perderse de vista que el diseno visual en entor-
nos hipermediales implementados para procesos terapéuticos emocionales
infantiles debe ir mas alla de la seleccion de elementos bonitos o decora-
tivos, pues tiene como principal e importante mision funcionar como un
mediador que ayude a aligerar la carga emocional de una nifia o nino que
necesita de apoyo terapéutico. Con esto se corrobora el planteamiento de
inicio que situa al diseno como elemento mediador y ratifica la importancia
de la eleccion de los componentes visuales, ya que estas consideraciones
permitiran favorecer procesos como las terapias emocionales y alcanzar
los objetivos que se plantean al elegirlos como recursos.
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