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Resumen del Proyecto de Investigacion

La depresion y la ansiedad son afecciones mentales, que, en gravedad, afectan fuertemente a
las personas provocando problemas fisicos, emocionales y funcionales. En el Pert hay un gran
porcentaje de personas que las padecen y a raiz de la pandemia por el Covid-19, ha venido en
aumento, incluso muchos han recaido. El estado ha venido implementado algunas medidas de
apoyo, siendo insuficientes sobre todo al dejar de lado estas afecciones y priorizando el covid.
Es por eso que, ante esta situacion, nuestro proyecto busca alternativas que logren ayudar a los
jovenes para poder solucionar y controlar estos padecimientos y asi evitar que evolucionen de

una tragica manera.

Desde el inicio de la pandemia, ante la medida de cuarentena establecida por el Gobierno del
Pert, la tecnologia ocup6 un lugar mucho mas importante en muchos campos, como en el sector
educacion. Justamente las redes sociales, asi como servicios de streaming, han sido de los mas
utilizados, sobre todo por los jovenes. Estos han servido de alguna manera como ayuda para la
ansiedad y la depresion, sin embargo, no son la cura, ya que no su enfoque va para el lado del

entretenimiento.

No obstante, mas atin desde el afio pasado, se empieza a dejar la culpa que muchas veces se le
ha dado a la tecnologia, bajo esa antigua creencia de que podria ser parte de que estas afecciones

se dieran y por el contrario ser un medio seguro para combatir la depresion y la ansiedad.

Debido a todo esto, queremos ayudar con nuestro conocimiento audiovisual y poder brindarles
una ayuda, a la vez que nacen nuevas alternativas, de la mano con areas de salud como medicina

y psicologia, que traeran a futuro grandes cosas de la mano de la tecnologia.
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1. Contextualizacion del Problema

Actualmente seguimos bajo la amenaza del coronavirus (COVID 19), si bien durante los
ultimos meses, bajo diversas medidas hacia la poblacion, se ha podido controlar en varios
paises como Nueva Zelanda o Singapur, sin embargo, aun hay otros donde el virus se va
propagando de manera ma rapida en la poblacion y genera dafios irreparables que nos hacen
recordar que no debemos bajar la guardia. En Pert hemos sido testigos de ciertas restricciones
que hasta el dia de hoy mantenemos de cierta manera, nos hemos tenido que adaptar a un nuevo
estilo de vida, luego de estar meses encerrados y que incluso también diera un golpe muy duro
a nuestra economia. Es importante recordar que, de igual forma, en nuestro pais no se le ha
dado una total importancia al tema de la salud mental los tltimos afios, con casos que podrian
solucionarse rapidamente pero que con la dejadez se agrandan llevando incluso a catastroficos
finales (Figura I). No es novedad que muchas personas en el mundo se han visto severamente
afectadas, sobre todo mental y emocionalmente. Por todo esto las personas que venian luchando
internamente con ansiedad y depresion generaron de alguna forma una nueva lucha, incluso
mas fuerte. Con todo esto mencionado, es necesario buscar nuevas alternativas que ayuden a
esta poblacion a combatir estos problemas, y asi empezar a sanar en un presente que parece ser
cadtico pero que se enrumba a un mundo mejor.

Nicolini (2020) mencion6 que “el impacto de la pandemia sobre la salud mental de la
poblacién es muy preocupante. El aislamiento social, el miedo al contagio y la pérdida de seres
queridos se han agudizado debido a la falta de ingresos o del trabajo. Todo ello puede generar
un escenario catastrofico para la salud mental.” (p. 01)

En esta nueva realidad debemos saber que en primera linea de atencion tenemos a ciertos
grupos definidos, entre ellos los jovenes, grupo humano en el cual nos centraremos debido al
incremento de casos, llegando en un gran porcentaje a ser hospitalizados. Al ser conscientes

que el Estado y diversas entidades tienen muchos problemas que abarcar debido a la actual

4|28



situacion catastrofica, asi como entender que no todos pueden acceder a los mismos servicios
tal vez por falta de economia u otros problemas que vienen atravesando.

El proyecto transmedia serd de gran ayuda para el tratamiento de las personas que vienen
luchando con la ansiedad y depresion, intensificados por la pandemia. Es bueno recordar que
no solo ayudaria a la mejora de los pacientes sino también a sus familias, ayudando incluso en

la salud mental y emocional de estas personas tan importantes en la vida de los jovenes.

2. Justificacion

Este proyecto busca ser una gran alternativa a los tratamientos tradicionales que se
vienen desarrollando, a lo largo del mundo, para pacientes que padecen ansiedad y depresion,
ya que nos basamos en ellas para orientar y solucionar estas afecciones junto con la ayuda de
la tecnologia. El beneficio para los jovenes serd la mejora y la debida importancia que ellos
necesitan para su salud mental, siendo asi, un buen complemento si ya vienen llevando un
tratamiento con asesoria profesional (que es lo primordial).
Los recursos audiovisuales seran muy importantes, asi como el trabajo en conjunto con los
especialistas en psicologia, con lo cual se busca lograr un nexo y labor entre ambos. Esto sera
lo que al final nos brindara los resultados efectivos para el proyecto, es decir los objetivos
trazados desde un principio, asi también todo se vera reflejado en ventas y recomendaciones o

comentarios de nuestros usuarios.
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3. Reto de innovacion

( Como crearemos una alternativa para que jovenes con depresion y ansiedad puedan hablar
y solucionar aquello que padecen? Al centrarnos en nuestro publico objetivo debemos entender
el panorama, mas en la realidad que venimos viviendo debido a la pandemia. Hoy por hoy la
tecnologia es parte importante de la vida, aplicada a diversos &mbitos, con mucha influencia
en los jovenes que conforman gran parte de este colectivo.

Es por eso que al hacernos la pregunta encontramos este medio como el camino mas
optimo para empezar a tener resultados y ayudar de una mejor manera a este grupo.
Evidentemente acompafiados de la asesoria de especialistas que también seran como socios,
todos unidos por el bienestar de la juventud en nuestro pais y quién sabe a futuro de otras partes
del mundo, siendo esta una ventaja de la tecnologia. Dicho sea de paso, no existe una aplicacion
tan completa para la ayuda de estos trastornos como la que ofrecemos, muchos desconociendo
la existencia de estas.

;Conoces alguna aplicacion que ayude a la ansiedad o depresion?

® Si
® No

Hay que considerar las evoluciones que va a tener este servicio, manteniendo el objetivo
especifico de poder contar con toda esta conexion de plataformas (transmedia), teniendo como
centro la aplicacion, que haré realidad este objetivo general, el cual se resume sencillamente

en ayudar a las personas jovenes que vienen pasando trastornos de ansiedad y depresion. La
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empatia de la mano de la tecnologia, con una previa investigacion que podra mejorar su calidad

de vida.

4. Sustento Tedrico

4.1 Estudios previos

Un primer estudio cercano a nuestro tema es el presentado por Atarama Rojas y
Requena Zapata (2018), en donde se expone la participacion de la audiencia en la serie “13
Reasons Why”, como una narrativa transmedia y como esta pieza audiovisual sirvio para la
aproximacion del publico al tema del suicidio y todo lo que gira en torno a él.  Entendiendo
que la narrativa transmedia son como mundos que abarcan diferentes plataformas, que siendo
bien utilizadas en conjunto generan una aproximacion con el usuario, el cual se siente parte de
este mundo en donde socializa con otras personas a través de las redes (en este ejemplo) y en
casos como este abarca un tema tan importante que lleva a una reflexion en conjunto y se
visibiliza. El trabajo de la produccion de enganchar las redes sociales con la pieza audiovisual
de Netflix, incluyendo un documental en donde se trata mas a detalle todo lo que gira en torno
al suicidio llevo a que hasta padres agradecieran y se empezaran a tomar medidas preventivas
para el suicidio, asi como una reflexién en el publico juvenil que lo vio y poder detectar,
prevenir y tener la suficiente informacion para evitar que una persona llegue a esto. El principal
vinculo es que sigue una narrativa y estructura similar a la que nosotros proponemos, cabe
resaltar que el producto audiovisual en la famosa plataforma sirvio de llegada a muchas mas
personas es un buen ejemplo de la llegada que puede tener un proyecto asi.

Un segundo reciente estudio realizado por Bernal Celis, Diaz Torres y Lopez Romero
(2021) llamado “disefo de una estrategia pedagogica para el desarrollo de habilidades sociales
y competencia pragmatica apoyado en ambientes ludificados de aprendizaje y transmedia’ nos

muestra la investigacion utilizada en el colegio Orlando Fals Bord (Colombia) en donde usaron
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la plataforma classcraft, que es un videojuego de rol, con el objetivo de que los alumnos se
interesaran y motivaran en su aprendizaje pero a través del juego. Esto tuvo una notable mejora
en el area de las habilidades sociales, teniendo una influencia en el resto de aprendizaje y dando
un golpe a la educacion tradicional, luego de haber implementado una inteligente estrategia
pedagogica en donde la tecnologia fusiono con la ensefianza de una manera muy moderna que
nos lleva a visionar e imaginar nuestras formas de aprendizaje en un futuro cercano. La relacion
mas cercana con nuestro proyecto seria la influencia que tiene sobre la persona que esta
llevando el tratamiento alternativo, ya que podemos notar beneficios y mejoras en la persona
tras el correcto uso de la plataforma de juego.

Un tercer estudio a cargo de Garcia Garcia (2012) nos lleva a un campo un poco mas
alla en cuanto a la tecnologia, a la inmersion, en su trabajo titulado “realidad virtual y nuevas
tecnologias en el trastorno de ansiedad social: un estudio meta-analitico”. Tras una ardua
busqueda de tratamientos que ayuden en el trastorno de ansiedad que incorporen la realidad
virtual u otras tecnologias, obtuvieron resultados favorables al notar la eficacia en la mejora de
los sintomas de las personas que padecen TAS, llegando al punto de obtener mejorias mas
grandes al lado de los que llevaban un tratamiento tradicional. Unas de las afecciones que
tocamos es la ansiedad, tener un trabajo que empiece a utilizar la tecnologia como tratamiento
alternativo de esta nos ensefia mucho en base a la experiencia, siendo muy rescatable en la
mejora de nuestro proyecto y hacia donde podria llegar ya que todo esto es muy reciente.

Un cuarto estudio, realizado en Perq, a cargo de Pérez Lu (2018) titulado “efecto del
uso de videos educativos para el manejo de pacientes en cuidados paliativos en la ansiedad y
depresion del cuidador familiar”, nos muestra la investigacion a 29 cuidadores con sus
familiares a través de una aplicacion con videos educativos. La medicina paliativa es una
especialidad que se encarga de personas con enfermedades terminales, por lo tanto, en muchas

ocasiones genera afecciones en la salud mental y emocional producto del grado en la situacion
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que se encuentran. La aplicacion trajo buenos resultados, las herramientas audiovisuales que
le acompanaban no solo mejoraban el conocimiento de las personas encargadas sino un mejor
control en las mediciones de ansiedad y depresion del cuidador. Las personas dijeron que
recomendarian la aplicacion ya que les ayudd demasiado. Nuestro proyecto tiene como
principal plataforma la aplicacion, la cual también tendra un area de videos que ayuden a las
personas con las mismas afecciones, en este caso orientado a los jovenes, ya mencionado
anteriormente, el enfoque aprendido nos orienta a direccionar de buena forma el contenido
audiovisual, la llegada a las personas y el hacer que esta aplicacion llegue a mas personas.

Un quinto estudio realizado por Pacheco Campoverde y Idrovo Tapia (2014) titulado
“desarrollo de una aplicacion movil en Android de soporte para la prevencion de recaidas en
pacientes en proceso de recuperacion del hospital psiquidtrico Humberto Ugalde Camacho”,
en esta, producto de una necesidad muy grande, nos muestra y ensefia como llevar un
seguimiento a través de esta alternativa usando de buena manera la tecnologia adaptada al
celular para alentar a la persona y hacer que tome consciencia en su dia a dia. Dentro de la
aplicacion existian una serie de “modulos”, acompafiados de una serie de premiaciones internas
(se van acumulando logros que son mostrados en la pantalla como medallas de bronce, plata y
oro), numeros de emergencia al alcance de presionar un solo boton. La motivacion fue muy
importante para el bienestar que empezaron a seguir los pacientes. Nosotros al tener una
aplicacion que de igual manera logre poder llevar y ayudar a las personas que padecen de
ansiedad y depresion, tomamos nota del aprendizaje presentado en este caso ya que es un temor

que podria hasta llamar la atencién de las personas que vayan a estar llevando el tratamiento.

4.2 Marco tedrico
En los ultimos anos se han venido desarrollando una serie de avances de la mano de la

tecnologia, la reciente pandemia impulso a encontrar una serie de alternativas, en distintas
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areas, para solventar algunos vacios que se generaban por la cuarentena entre otras razones.
Un término empezd a sonar mucho mas, pese a ser un viejo conocido que poco a poco se va
explotando, hablamos de los transmedia. Este arte de crear mundos, donde las personas
participan de manera activa y colaboran en si mismas (Jenkins, 2003), nos lleva a un nuevo
habitat en donde la participacion se ha vuelto un elemento muy importante.

El término transmedia se usa por primera vez en 1975, cuando Stuart Sanders Smith,
musico, crea una composicion musical que estaba formada por distintas composiciones que
habian sido producidas en varios instrumentos, cada uno con un estilo distinto. A esta
composicion se le definié como musica transmedia. En 1991, Marsha Kinder, incluy6 el
término transmedia en sus estudios sobre comunicacion, empleando el término
intertextualidad transmedia para llamar a esta nueva relacion que empezaba a existir en
diversas plataformas como cine, television, juguetes y videojuegos. Ya termina la década de
los noventa es donde por primera vez se utiliza el término transmedia ante el mundo, tras
estrenarse la pelicula El proyecto de la bruja de Blair (1999), un metraje encontrado que con
anticipacion lanz6 una pagina web, que incluia informacion que haria pensar al espectador
del momento que era un caso real, llevando a poner hasta carteles de desaparicion en estados
unidos. Esta estrategia llam6 mucho la atencion al ser algo nuevo, sobre todo porque no
entendian como una pelicula independiente habia conseguido tanto éxito y popularidad. Al
poco tiempo el concepto seria desarrollado por Henry Jenkins (2003):

En la forma ideal de la narracion transmedia, cada medio hace lo que mejor sabe
hacer, de modo que una historia pueda ser introducida en una pelicula, expandida a través de
la television, novelas o comics y su mundo podria ser explorado y experimentado a través del
juego. Cada entrada a la franquicia ha de ser independiente, de forma que no sea preciso
haber visto la pelicula para disfrutar con el videojuego y viceversa. Cualquier producto dado

es un punto de acceso a la franquicia como un todo.

10 | 28



Pero antes de ahondar en lo tecnoldgico debemos ser conscientes del panorama, sobre
todo a nivel peruano, cuyos indices han crecido considerablemente. Recordemos que la
depresion es uno de los problemas psicologicos individuales que afectan nuestras actividades
del dia a dia ya que es un trastorno mental que se caracteriza por sentimientos de inutilidad,
tristeza, culpa y desesperanza profunda. A diferencia de la tristeza normal, o la del duelo, que
sigue a la pérdida de un ser querido, la depresion patoldgica y cronica es una tristeza sin
razon aparente que la justifique, la cual puede aparecer acompanada de varios sintomas
concomitantes, incluidas las alteraciones del suefio y de la comida, la pérdida de iniciativa, el
autocastigo, el abandono, la inactividad y la incapacidad para el placer (American Psychiatric
Association, 1987). Por otro lado, la presencia de los sintomas antes citados, pueden deberse
a una preocupacion exagerada por actividades futuras que las personas tienen que realizar, lo
que va generando un grado de ansiedad en ellas, y que generalmente va en aumento. El rasgo
central de la ansiedad es el intenso malestar interior, el sentimiento que tiene el sujeto de no
ser capaz de controlar los sucesos futuros. La persona empieza a poner como centro de su
vida el presente y a abordar las tareas de una en una. Los sintomas fisicos cominmente son
tension muscular, sudor en las palmas de las manos, molestias estomacales, respiracion
entrecortada, sensacion de desmayo inminente y taquicardia. (Beck y Clark, 1988).

Hasta el presente afos, 2021, en Pert ha habido un aumento de casos de estas
afecciones, llegando a afectar 1 de cada 3 personas, todo esto también producto de las
diversas medidas que fueron tomadas por parte del estado lo cual ocasion6é que muchas
personas recaigan o empiecen a presentar sintomas hasta el grado de llegar a la deteccion de
estos trastornos. Como se sabe “los jovenes estaban acostumbrados a la vida social y hoy
recompensan ese vacio con varias horas con la tecnologia, pasan de utilizar la laptop en

clases, a las redes sociales o videojuegos en sus tiempos libres; mientras que en los adultos
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mayores se genera una desconexion social, miedo a morir y una sensacion de ser una carga
para la sociedad y la familia” (Nizama, 2021).

Nuestra relacion con la tecnologia no es a propdsito, pero el objetivo es orientar a
buen camino el uso de esta en la mejora de la salud mental de los jovenes, ahi es donde lo
transmedia toma lugar. Las narrativas transmedia son una particular forma del relato que se
expande a través de diferentes medios y plataformas de comunicacion y van mucho mas alla
de la simple “adaptacion” de un medio a otro (Scolari, 2017). Los fans de los contenidos
mediaticos no solo contribuyen con sus aportes a la historia, sino que también se juntan con
otras personas y establecen comunidades, las cuales tienen sus mismos gustos y transforman

la experiencia en una cultura participativa rica y compleja (Jenkins, 2010).

Luego de comprender la teoria es entender como juntar ambos mundos, siendo la
psicologia compleja y al tratarse de temas que no son muy tocados en nuestra sociedad
peruana, llegando a ser para algunas personas controversiales encontramos un detalle
interesante, segun Arias (2015), en nuestra sociedad hay un pacto de silencio frente a temas
controversiales o areas problematicas de nuestra realidad, es por eso que, si se quiere lograr
una aproximacion a temas socialmente sensibles, se tiene que transcender modelos
tradicionales que los han abordado. En este caso, los nuevos medios utilizados en la narrativa
transmedia dotan a los usuarios de instrumentos que amplian la capacidad de expresion,
discusion y creacion cultural; asimismo, permiten el desarrollo de un contexto social donde

todos son participes (Garcia, Méndez y Cortés, 2011).

5. Beneficiarios

Contamos con dos tipos de arquetipos de clientes en esencia, por una parte, jovenes
entre 18 y 28 afios, algunos estudiando, otros trabajando, fuertemente golpeados por la
pandemia, un grupo tuvo la suerte de seguir con sus cosas (trabajo, clases), otros no corrieron
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con la misma suerte, lo que les une son las afecciones que han adquirido o recaido, sea ansiedad
o depresion. Se sienten angustiados, estresados, que las cosas no van a mejorar o que no les
llevaran a nada en un mundo donde el presente es incierto, el tiempo tampoco es algo que sobre,
aunque por momentos sientan que no sepan como llenar sus espacios libres. No todos tienen la
posibilidad de recurrir a ayuda profesional, una parte por la situacion o el temor no se han
atrevido a buscar, la desinformacion también es un problema pese a que parecieran tener todo
en la palma de la mano. Suelen estar a la par de la tecnologia, ya es parte de ellos, sabiendo de
aplicaciones y muy al tanto de las redes sociales.

Por otra parte, contamos con los especialistas (psicologos), interesados en ayudar a
resolver las afecciones que la pandemia ha venido ocasionando, algunos se interesaron mas al
ver el incremento de estos casos, también abiertos a un mundo invadido por la tecnologia y
dispuestos a arriesgar y probar nuevas alternativas. Ellos serian socios claves a la hora de la
utilizacion de la aplicacion. Los especialistas seran quienes trabajan con jovenes que vienen

padeciendo ansiedad y depresion, cuyos casos puedan probar esta tecnologia sin perjudicarse.

6. Propuesta de Valor
Explicacion del Lienzo del Modelo de Negocio elaborado en los siguientes puntos:
6.1 Propuesta de valor
Nuestra aplicacidon, como servicio principal, apoyard a los pacientes que padezcan
problemas de salud mental, manteniendo asi una interaccion constante en su dia a dia. Mediante
los recursos audiovisuales brindaremos contenido personalizado, sugerido por los psicélogos,
asimismo contaremos con frases motivacionales, sesiones psicologicas y espacios seguros para
que nuestros usuarios puedan interactuar con total libertad (Al menos en su primera etapa). La

finalidad es mantener un fuerte vinculo con nuestros asociados y usuarios.
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6.2 Segmento de clientes

Jovenes entre 18 y 28 afios, que cuenten con un smartphone, que estén luchando con
algin problema de salud mental como la ansiedad o la depresion. Psicologos que vengan
tratando casos de jovenes que padezcan ansiedad o depresion, dispuestos a implementar
tecnologia y probar algo nuevo en sus terapias tradicionales.

6.3 Canales

Utilizaremos redes sociales, sobre todo para atraer a las personas a utilizar este servicio,
a través de videos, testimonios, también de la mano de nuestro canal de youtube. Contaremos
con una pagina web que sera de mucha importancia, sobre todo a la hora de trabajar con los
pacientes. La aplicacion serd el centro de todo, podran descargar y empezar a vivir la
experiencia con las opciones gratuitas al publico, dentro también se podrd enlazar con los

canales anteriormente mencionados.

6.4 Relacion con los clientes

La campafia en redes sera de gran importancia para ganar clientela en un momento
como el que venimos pasando, de igual forma algunas activaciones en ciertos lugares (con
todas las medidas de seguridad), manteniendo la esencia de lo que ofrecemos podra hacer que
tengamos mas clientes. Los psicologos asociados serdan otra gran via ya que sera parte
obligatoria del tratamiento de sus pacientes.

Una vez vengan utilizando la aplicacion, se contara con atencion las 24 horas, asistencia
personalizada y comunicacion directa con los usuarios, tanto de nuestra parte como del
especialista que venga ayudando a la persona.

6.5 Actividades clave

Por una parte, el soporte de la aplicacion tendra que ser visto lo mas posible, sobre todo

debido al uso que le dardn muchas personas. Por otra parte, tener en cuenta las consultas
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psicoldgicas de los pacientes que llegaran mediante la app. Es importante nombrar el marketing
que se debera tener, con sumo cuidado, para la llegada a mas personas.

Ahora ;Como llegaremos a mas?, el equipo de socios, conformado por una serie de
psicologos, visualizan y presentan una serie de caracteristicas para las personas que deban
trabajar con nosotros, estando estos enfocados principalmente en la salud mental y en los
jovenes. Estos psicologos convocados forman parte fundamental del incremento de usuarios
que a la vez van llevando su tratamiento.

6.6 Recursos clave

En inicio trabajaremos remotamente, con el pequefio grupo humano, debido a la
situacion actual, contando con un community manager, un equipo encargado del marketing y
del area de negocios. Los programadores y disefiadores UX/UI solo seran requeridos en la
primera etapa o cuando suceda algiin problema con la aplicacion. De igual manera se contara
con un grupo de psicologos que nos ayudaran a realizar no solo el contenido apropiado, sino

también la seleccion de los especialistas que trabajaran con nuestras plataformas.

6.7 Aliados clave

Los principales aliados claves seran los psicélogos, quiénes también seran nuestros
socios. Los realizadores audiovisuales también, ya que con ellos generaremos el contenido
original, orientado y narrado de buena manera para que puedan aportar con la mejora de los
pacientes. Las empresas ayudaran con el presupuesto para la creacion del contenido, asi como
otros aspectos que puedan ser de mucha ayuda.

6.8 Fuentes de ingresos

Existirda una membresia mensual para poder acceder a todos los beneficios de la
aplicacion, el cudl serd activado necesariamente una vez el paciente esté llevando el tratamiento

con el especialista. Se buscara también ayuda por parte del estado, para poder involucrarlo y
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trabajar de la mano junto a ellos y ponerlo en practica masiva con los pacientes de sus recintos
psicoldgicos. La publicidad sera otra fuente de ingresos super importantes, asi como compras
extras dentro de la aplicacion.

6.9 Presupuestos

La division giraria constantemente en torno a la realizacion de contenido audiovisual,
actualizando los materiales que tendremos dentro. El presupuesto en la asociacion con los
psicologos ya que un porcentaje ira para ellos a la hora de suscribir a sus pacientes. El
mantenimiento de la aplicacion, pagina web, el dominio, etc.

(Anexo 1).

7. Resultados

El camino para llegar a la utilizacion de nuestro proyecto, por parte del usuario, puede
aparecer de dos formas, por una parte, viniendo en recomendacion mediante un especialista y
la otra seria la que consideramos la mas comun, a través de la publicidad en redes sociales o
por invitacion de otras personas.
Desde el primer dia de disefio se tuvo muy en cuenta la importancia de ponernos en los zapatos
de estas personas, mostrando esta vision también a las personas que van a trabajar con nosotros.
Es de gran importancia ya que, desde los colores a utilizar, hasta la variedad de opciones tenian
que satisfacer las necesidades y exigencias de estas personas. Con €xito conseguimos en las
primeras pruebas, con nuestros primeros usuarios, encontrar este objetivo que nos llevo a
empezar la experimentacion mds a profundidad. A continuacion, de manera breve,
explicaremos ambos “Blueprint”.

La publicidad presentada en redes sociales se mostrd de dos formas, una es con una

imagen en la que va alguna infografia o consejo para los trastornos que tocamos, estos
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acompanados de una invitacion a explorar esta nueva alternativa. La otra, un video interactivo,
a través de una pregunta, que te invita a conocer mas de nuestro proyecto.

En la busqueda descubrimos el interés por conocer mas acerca de la aplicacion, si bien
utilizamos una version beta para que puedan conocerlo, la interaccion tratdé de ser lo mas
realista a cuando esta se haga realidad. El registro fue como otras aplicaciones que existen, sea
con correo electronico, vinculando a “Facebook™ o a “Apple”. El menu principal permitié una
exploracion sencilla y dinamica, con los atractivos principales en la pantalla inicial. La
personalizacion, parecida a una red social, permitio al usuario compartir informacién que nos
servira a la hora de derivar cierto contenido para estos, dicho sea de paso, se puede manejar en
cuanto a privacidad, asi como lo tiene Facebook (se espera poder conectar con otros usuarios
de la aplicacion a futuro y armar una red de contactos interna). Hasta este momento el usuario,
sin haber pagado una suscripcion, pudo ver un pequefio porcentaje de la aplicacion, recibe
contenido, pero no sera como llevar de manera correcta el servicio. Convencido de esto, ante
su prioridad que es sanar, se suscribe (desde un mes en adelante a través de los paquetes que
ofrecemos). El resto del camino es la atencion psicologica, los exdmenes a tomar a las personas
(Figura 2), el contenido optimo para ellos, entre otras cosas que se iran dando a través del
tiempo.

El otro “Blueprint” es muy parecido, pero su punto de partida es la atencion psicoldgica
presenciales de suma importancia aclarar también este otro proceso, ya que podemos entender
de mejor manera la invitacion de la mano del especialista. Lo parecido esta en el nacimiento
de interés desde ambas perspectivas.

En la practica inicial, utilizamos la conexion con whatsapp, invitando a que nuestros
usuarios puedan probar la experiencia durante unas semanas, con sesiones individuales que nos
permitieron conocer mas acerca de la direccion y el entendimiento de las citas psicologicas

virtuales. El grupo de personas, de entre 18 y 28 afios, accedieron a una sesion por semana, en
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la que el especialista orientd ciertos videos pre seleccionados (en base a la personalidad de cada
uno), al igual que la muestra de como seria la utilizacion de la aplicacion. El éxito en esta
primera etapa gir6 en torno a la seguridad de las personas, el ahorro del tiempo y lo econdémico
ya que cada sesion costaria mucho mas que el precio de suscripcion por mes. Los ejercicios
implementados, a hacerse desde casa, igualmente tuvieron efectos positivos en las personas
con ansiedad, para las personas con depresion se dio una seleccion de peliculas en cuanto a los
gustos de las personas entre otros ejercicios que ayudaron a la mejora de d&nimo.

Este proyecto es visto a largo plazo para tener toda el registro posible y los resultados
que deseamos originalmente, sin embargo, el inicio nos da mucha esperanza y confianza al ver
buenos resultados en las semanas de trabajo con una mirada a lo que seria el uso de la

tecnologia, bien llevado en estos tratamientos.

8. Conclusiones

Cabe resaltar que este proyecto transmedia tiene un estimado de meses debido a que
los casos de personas con trastornos mentales no se pueden solucionar en corto tiempo, sin
embargo, las ultimas semanas pusimos a prueba la experimentacion con nuestros usuarios y
los especialistas, de manera que pudiéramos ver un primer acercamiento a lo que seria la
utilizacion de este tratamiento alternativo.

Para empezar, se mostro a los usuarios la aplicacion en su version beta, con el
contenido en base a lo que las personas deseaban tener y no podian encontrar en similares ya
disponibles. El 100 % estuvo conforme con el orden y lo que ofrecia esta, desde un boton de
emergencia para momentos cruciales, un diario personalizado hasta tener a los especialistas

disponibles para la ayuda cuando lo necesitaran.
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La interaccién y el paseo que tuvieron, dentro de la aplicacion, nos dio una mirada
positiva de que es el camino que debemos seguir.

Siguiendo nuestros objetivos, tuvieron sesiones personalizadas para poder direccionar
el contenido al que deberian acceder dentro de esta, teniendo cuestionarios de personalidad y
aptitudes (ejemplos de estos se van a anexar al final). También una charla para poder conocer
el estado en que se encuentran y ciertas indicaciones previas para la correcta utilizacion de
este aplicativo.

Lo principal a reconocer para nosotros fue algo que nos propusimos desde un
principio, y es que de gran manera fue disefiada no solo para tiempos en donde por seguridad
nos debemos privar del contacto humano, sino para un estilo de vida en el que a veces nuestro
horario estd demasiado ajustado, pero, asi como invertimos en la salud fisica debemos hacer
lo mismo con la salud mental. El proyecto transmedia es una perfecta compaiiia que ayuda a
sanar y te acompaia eligiendo la persona los tiempos que mas le beneficien, teniendo un sitio
de apoyo de necesitarlo en algin momento. Este ultimo parrafo fue avalado por nuestros
usuarios, quiénes al tener un niumero de responsabilidades en constantes ocasiones era

complicado poder recibir esta ayuda en ciertos momentos que lo necesitaban.
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10. Anexos

Anexo 1. Presupuesto

Materiales Cantidad Precio Total

Paquete Guionista 1 13,500 13,500
Paquete de produccion 1 20,000 20,000
Personal de Foto 3 2,500 7,500
Personal de direccion y animacion 1 50,000 50,000
Elenco 3 1,500 4,500
Personjal de Arte 3 2,000 6,000
Paquete Postproduccién 2 3,500 7,000
Telefonos 6 1 6
Paquete disefiadores 3 4,000 12,000
Gestion 1 8,000 8,000
Movilidad 35000 1 35,000

TOTAL S/. 163,639

RESULTADOS.

Enero  Febrero  Marzo  Abil Mayo  Junio Julio  Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre

Vientas 662200 7087.00 757950 817200 679200 943950 1021450 11,017.00 1194700 1280450 1398950 1520200
Costos Fijos a5 250 2750 2750 2750 2750 2150 2750 250 50 2750 2140
Costos Variables 585000 585000 585000 585000 5850.00 5085000 585000 585000 585000 585000 5850.00 5850.00
Utilidad T4450 120950 170200 220450 291450 356200 4337.00 5139.50 606050 7,027.00 811200 9,32450
Margen 11% 17% 2% 8% 33% 38% 4% 47% 51% 54% 58% 61%
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Ejercicios

Psicologia

Psicologia

Martin Ramirez
200 am - 10:00 am

ﬁ Carla Garcia
&) 0ooam-nooam

@ Daniel Montes

11:00 3m - 12:00 pm
Alicia Zavala

400 pm - 5:00 pm

Diego Ruiz

5:00 pm - 6:00 pm

Reservar

Eres muy
importante.

Recuerda que lo mas importante
para nosotros, eres tl. Siempre
estaremos para cualquier
incoveniente o emergencia.

Mi perfil B

o @O

o

premium €3
Configuracién
soporte (3

Cerrar sesién

Carlos Enrique

Paredes Alcazar

Anexo 2. Prototipo de aplicacion

Comunicacién
constante.

Puedes conocer otras personas en
los foros y establecer grupos para
realizar algunos ejercicios.

Te brindamos dos opciones para
poder ayudarte.

Llamada

Méditation

Taichi ESETT

KAIROS

Eres muy
importante.

Recuerda que lo mas importante
para nosotros, efes tl. Siempre
estaremos para cualquier
incoveniente o emergencia.

Iniciar sesién

¢Oividaste tu cantrasena?

KAIRCS
Elige tu plan
Premium

nuncios y obtén una Carlos Enrique
totalmente personalizadable Paredes Alcazar

Plan Mensual

© Nuevacarta
$/27.50 Adquirir

Plan Trimestral

Mis Cartas

Plan Semestral
SN45.50 Adquirir

Plan Anual

Alicia Ramiraz

Carla Garela
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Anexo 3. Prototipo de pagina web

Es momento del cambio.
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Anexo 4. Prototipo de Instagram

kairos_trasmedia  Enviar mensaje & v | ees

“ 6 publicaciones 36 seguidores 4 seguidos
KAIROS

Kairos - Proyecto transmedia
Kairo es un proyecto transmedia en pro de la salud mental de los jovenes.

jasminprod, jorge_zubrines y chris_bendezu siguen esta cuenta

E PUBLICACIONES [2] ETIQUETADAS

KAIROS

Proyecto transmedia

Es momento
del cambio.

KAIROS

Prorects rmumeds

MERITA

PORQUE ALGUNAS
RESPUESTAS NO
ESTAN EN GOOGLE

Es momento
del cambio:

\
\\ /,

MUY PRONTO.NOVEDADES

Pagina 25| 28



¢QUE ENFERMEDADES HACEN PERDER MAS ANOS DE VIDA?

Figura 1. Graficos Minsa sobre la salud mental en el pais

Las enfermedades neuropsiquiatricas,
como la depresiony la dependencia

del alcohol, ocasionan la mayor pérdida
de anos de vida en el Perd.

1,010,694

ENFERMEDADES LESIONES CONDICIONES ENFERMEDADES TUMORES
NEUROPSIQUIATRICAS ACCIDENTALES PERINATALES CARDIOVASCULARES MALIGNOS
MOTIVOS DE UNA MAYOR INVERSION EN SALUD MENTAL
NUMERO ACCESIBILIDAD
DE AFECTADOS A TRATAMIENTO IMPACTO TRATAMIENTO INVERSION
.. .. ®
[ Solo
4 Cgl |(!!u°a|:gs 3 Primera causa Mayoria de problemas Invertir 1 délar
P : 20 A de afios de vida perdidos seresuelven en salud mental
acinenta did (antes que enfermedades en el primer nivel produce 4 délares
cada afo. es atendido cardiovasculares de atencion
y cancer) (sin internamiento)
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Figura 2. Cuestionario de personalidad de Eysenk

INVENTARIO DE PERSONALIDAD EYSENCK FORMA B

DATOS PERSONALES:
Nombre: Edad: Sexo: Femenino () Masculino ()
Estad o civil Ocupacidn Fecha

INSTRUCCIONES:
- A continuacidn encontrard algunas preguntas que hacen referencia a su manera de proceder, de sentir y de actuar.

Lea cuidadosamente y marque en la casilla correspondiente.
- No emplee demasiado tiempo en cada pregunta; es preferible su primera reaccidn, espontdnes, y no una contestacion

largamente meditada y pensada.

- Conteste todas las preguntas sin omitir ninguna.

- Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas; esta no es una prueba de inteligencia o habilidad, sino
simplemente una apreciacion de su modo de actuar.

- Ahora comience.

Si No

1. (Le gusta abundancia de excitacidn y bullicio a su alrededor?

2. (Tiene a menudo un sentimiento de intranquilidad, como si quisiera alge, pero sin saber qué?

3. (Tiene casi siempre una contestacion lista “a la mano”, cuando la gente le habla?

4. :Sesiente algunas veces feliz, algunas veces triste, sin una razon real?

5. :Permanece usualmente retraido(a) en fiestas y reuniones?

6. Cuando era nifio(a) :hacia siempre inmediatamente lo que le decian, sin refunfufiar?

:Se enfada o molesta a menudo?

8. Cuando lo(a) meten a una pelea ;prefiere “sacar los trapos al zire” de una vez por todas, en vez
de quedar callado(z) esperando que las cosas se calmen solas?

g. :Esusted triste, melancélico(a)?

10. ;Le gusta mezclarse con la gente?

11. ;Ha perdido a menudo el suefio por sus preocupaciones?

12. :Se pone a veces malhumorado(a)?

13. :Se catalogaria a si mismo(a) como despreocupado(a) o confiado(a) a su buena suerte?

14. :Se decide a menudo demasiado tarde?

15. ;Le gusta trabajar solo(a)?

16. :Se ha sentido a menudo apético(a) y cansado(a), sin razén?

17. :Es por lo contrario animado(a) y jovial?

18. ;Serie a veces de chistes groseros?

19. :Se siente 2 menudo hastiado(a), harto(a), fastidiado(a)?

20. :Se siente incémodo(a) con vestidos que no son del diario?

21. ;Se distrae (vaga su mente) @ menudo cuando trata de prestar atencion a algo?

22. (Puede expresar en palabras ficilmente lo que piensa?

23. :Se abstrae (se pierde en sus pensamientos) a menudo?

24. ;Estd completamente libre de prejuicios de cualquier tipo?

25. :Le gustan las bromas?

26. Piensa a menudo en su pasado?

27. (Le gusta mucho la buena comida?

28. Cuando se fastidia ;necesita algin(a) amigo(a) para hablar sobre ello?

2g. ;Le molesta vender cosas o pedir dinero a la gente para alguna buena causa?

30. :Alardea (se jacta) un poco a veces?

31. :Es usted muy susceptible (sensible) por algunas cosas?
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32. :Le gusta mds quedarse en casa, que ir a una fiesta aburrida?

33. :Se pone a menudo tan inquieto(a) que no puede permanecer sentado(a) durante mucho rate
en una silla?

34. :Le gusta planear las cosas, con mucha anticipacion?

35. ;Tiene a menudo mareos (vértigos)?

36. ;Contesta siempre una carta personal, tan pronto como puede, después de haberla leido?

37. :Hace usted usualmente las cosas mejor resolviéndolas solo(a) que hablande a otra persona
sobre ello?

38. (Le falta frecuentemente aire, sin haber hecho un trabajo pesado?

39. :Es usted generalmente una persona tolerante, que no se molesta si las cosas no estdn
perfectas?

40. :Sufre de los nervios?

41. :Le gustaria mds planear cosas, que hacer cosas?

42. ;Deja algunas veces para mafiana, Lo que deberia hacer hoy?

43. :Se pone nervioso(a) en lugares tales como ascensores, trenes o tineles?

44. Cuando hace nuevos amigos(as) ;es usted usualmente quien inicia la relacidn o invita a que se
produzca?

45. :Sufre fuertes dolores de cabeza?

46. :Siente generalmente que las cosas se arreglardn por si solas y que terminaran bien de algtn
modo?

47. ;Le cuesta trabajo coger el suerio al acostarse en las noches?

48. ;Ha dicho alguna vez mentiras en su vida?

49. :Dice algunas veces lo primero que se le viene a la cabeza?

50. ;Se preocupa durante un tiempo demasiado largo, después de una experiencia embarazosa?

51. ;Se mantiene usualmente hermético(zg) o encerrade (2) en si mismo(a), excepto con amigos
muy intimos?

52. ;Se crea a menudo problemas, por hacer cosas sin pensar?

53. :Le gusta contar chistes y referir historias graciosas a sus amigos?

54. :Se le hace mas fécil ganar que perder un juego?

55. :Se siente a menudo demasiado consciente de si mismo(a) o poco natural cuando esta con sus
superiores?

56. Cuando todas las posibilidades estdn contra usted, ;piensa usualmente que vale la pena
intentarlo?

57. :Siente “sensacicnes” en el abdomen, antes de un hecho importante?
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