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Acerca del proyecto
Introducción
El siguiente proyecto está enfocado a 
estudiar la depresión en adultos chilenos 
que asisten al sistema de salud público.

El motivo por el cual se abordó la temática 
es porque se observaron altas cifras de 
personas con depresión en Chile, un 
fomento de las causales de esta condición, 
y una baja constancia de tratamientos anti 
depresivos.

Frente a lo cual, la finalidad del proyecto es 
la de proporcionar un elemento concebido 
desde el diseño, que proporcione ayuda a 
los usuarios estudiados.
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Objetivos del proyecto
¿Qué es lo que se propone lograr?
Consiste en crear una herramienta de 
apoyo en el tratamiento contra la depresión 
de Jóvenes y adultos, y que dentro de 
sus funciones principales cumpla con lo 
siguiente: 

- Reorientación cognitiva positiva de la 
persona

- Formar defensas mentales contra la 
depresión

-Recopilar información sobre la condición 
depresiva
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Primera parte: Investigación creativa
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Acerca de la depresión
Interiorizando en el tema de investigación

¿Qué es la depresión?

Es un trastorno de desregulación disruptiva 
del estado de ánimo, presentando 
estados de tristeza, vacío o irritabilidad, 
acompañado de cambios somáticos y 
cognitivos que afectan significativamente 
la capacidad funcional del individuo
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Acerca de la depresión
¿Cuál es el tratamiento más usado en Chile?
Psicoterapia o Terapia Cognitivo 

Conductual

Consiste en un procedimiento que dura 
entre 9 y 27 sesiones, donde el paciente 
recibe la reorientación cognitiva hacia un 
enfoque más positivo.

Se basa en la relación entre el paciente y 
el psicólogo. Como su base fundamental 
es el diálogo, proporciona un ambiente de 
apoyo que le permite hablar abiertamente 
con alguien objetivo, neutral e imparcial.

El precio de cada sesión puede variar según 
el consultorio, pero en una institución 
profesional, el valor total por 9 a 27 
sesiones de psicoterapia puede fluctuar 
entre los $450.000 y $1.350.000 CLP.
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Acerca del tratamiento
Etapas de la psicoterapia y detalle
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¿Qué ocurre actualmente?
Datos estadísticos y hechos en Chile
• Nuestro país está entre los países 
miembros de la OCDE con mayores índices 
de suicidio (OCDE, 2014), debido en parte 
al aumento de un 90% de suicidios entre 
1990 y 2011, crecimiento que sólo es 
superado por Corea del Sur.

• La depresión y esquizofrenia aumentan 
entre 40 y 60% la probabilidad de morir 
prematuramente por suicidio o problemas 
de salud física, tales como cáncer, 
enfermedades cardiovasculares, diabetes 
o infección por VIH (OMS, 2013).

• Previo a la crisis actual, las enfermedades 
mentales ya ocupaban el primer lugar 
entre las razones de licencias otorgadas 
y, tanto en el sistema público como el 
privado, representaban más del 20% del 
costo total de licencias médicas (MINSAL, 
2017)
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¿Cual es la situación? 
Realidad sistema de salud pública en Chile

Paciente entre 20 y 40 años de edad que 
asiste al sistema de salud pública por 
depresión, se encuentra con salas de 
espera llenas y tan solo una sesión con el 
psicólogo.

La ausencia de contacto entre el paciente 
y el psicólogo fomenta el desapego al 
tratamiento.

Por falta de constancia de contacto con 
el psicólogo, el paciente abandona el 
tratamiento anti depresivo en el sistema 
de salud pública.

Día 1

15-30 días después
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¿Por qué falla la psicoterapia?
Principales causales de datos estadísticos
Chile es un país desigual y esto tiene un 
efecto importante y masivo en la vida de 
todos los chilenos y chilenas: 

Como describe el PNUD 2017 (Programa 
de las Naciones Unidas para el Desarrollo), 
la desigualdad socioeconómica en Chile 
afecta la educación, la política, y determina 
los modos de interacción y la forma en que 
serán tratadas las personas en base a su 
lugar en la estructura social. 

A su vez, la inequidad en Chile tiene 
repercusiones directas e indirectas sobre 
el bienestar físico, social y mental de 
los chilenos y las chilenas. (Escuela de 
psicología Pontificia universidad católica 
de Chile).

Profesionales formados en instituciones 
privadas y sin interés por el servicio de 
salud pública: 

Originalmente la CONAPC (Comisión 
Nacional de Acreditación de Psicólogos 
Clínicos) se encargaba de supervisar la 
regular la formación de los profesionales 
en psicología.

Sin embargo, el aumento de instituciones 
privadas y otros programas pagados que 
certifican a los profesionales en psicología,  
no solo tienen tiene por impacto una 
formación diferenciada a causa de la 
privatización, sino que además desarrollan 
un profundo interés por ejercer dentro del 
servicio particular en vez del sistema de 
salud público.

Falta de uso de recursos para el apoyo 
anti depresivo: 

Dentro de las sesiones de tratamiento 
particular, ya en proceso de tratamiento, 
son practicados ejercicios explicados por el 
profesional, que deben ser realizados por 
el paciente para desarrollar herramientas 
mentales con las que supera sus problemas 
de depresión a lo largo de las sesiones. 

En el sistema público no se aprecia 
concretamente dicho despliegue de 
herramientas, principalmente por la 
anterior mencionada baja frecuencia 
de sesiones, y por estar compuestas 
de sesiones de evaluación más que de 
tratamiento.
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¿Por qué falla la psicoterapia?
Observación del problema
Largas esperas entre sesiones producen 
ausencia de contacto entre el paciente  y 
el psicólogo. Como resultado, el paciente 
siente que sus problemas no son 
considerados importantes para otros.

El problema de diseño está en cómo 
generar un medio físico/digital, que apoye 
al tratamiento antidepresivo, y que este 
mantenga la constancia y participación 
del paciente, así como también mejore sus 
resultados en el proceso para reducir la 
depresión.



Página 17

Los videojuegos y la salud
Desarrollo de hipótesis
Durante años el área de salud ha usado los 
videojuegos como un recurso alternativo 
en tratamientos médicos, intentando 
mejorar las respuestas cognitivas de 
los pacientes frente a un determinado 
procedimiento.

Los videojuegos, considerados como 
medios compuestos de elementos 
visuales, auditivos y de alta participación, 
demostraron en diversos estudios un 
efecto de refuerzo cognitivo positivo de 
parte del paciente hacia un determinado 
tratamiento médico. 
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Un videojuego como medicina
Desarrollo de hipótesis

¿Puede un videojuego servir 
como tratamiento para la 

depresión?

Tanto los VGE como los 
VGP son equivalentes a 

tratamientos tradicionales y 
pueden ser más agradables 
o aceptables para  algunos 

consumidores.

ReMission: juego para 
que niños con cancer 

desarrollen una actitud 
positiva frente a su 

tratamiento

The legend of zelda 
/ Breath of the wild: 

Juego RPG de 
aventura, exploración, 

descubrimiento, 
combate y misiones

Variant: Juego para 
enseñar calculo de 

manera simplificada y 
dinámica

Nier Autómata: Juego 
RPG de aventura 

con trama de ciencia 
ficción, combate y 

aventura

Neuroracer: Juego para 
enseñar matemáticas 

de forma dinámica

Super Mario Odysey: 
Juego de aventura para 

todo público.

SPARX: Juego online 
para niños y jóvenes 

con depresión

League of legends:
Juego online en tercera 

persona, donde dos 
equipos de cinco 

integrantes compiten.
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Fomentan la salud sin que tengan 
realmente ese propósito

• Juegos como Dance Revolution, y 
sus interfaces motoras gruesas se han 
convertido en uno de los tratamientos 
estándar en las terapias de rehabilitación 
para aumentar la condición física. 

• Juegos de realidad aumentada tales 
como Pokemon Go pueden ser útiles para 
promover la actividad física entre quienes 
son difíciles de alcanzar.

• Los juegos pueden apoyar directa e 
indirectamente en la recopilación de 
información acerca de las condiciones de 
salud mental de la persona, ayudando a 
encontrar  el origen del problema.

• Jugar juegos no competitivos y no 
violentos es una buena manera para los 
padres de participar en actividades de 
dirección infantil y de terapia de interacción 
padre-hijo. 

El efecto de un videojuego
Desarrollo de hipótesis
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Aspectos esenciales para el éxito de un 
videjouego para la salud

1. Tener alta interacción con el usuario,
2. Poseer una historia o contexto,
3. Presentar retos a los participantes que 
hagan fluir la atención y entretención.
4. Entregar retroalimentación respecto de 
las conductas o acciones realizadas.

Aspectos esenciales para validar un 
videojuego para la salud

1. Establecer el problema a resolver
2. Acordar la teoría de cómo resolverlo
3. Encontrar variables a medir
4. Estructurar el cómo alcanzar los 
objetivos:
• Establecer un público objetivo
• Establecer un objetivo primario con cifras 
y palabras 
• Plantear cómo llegar a los objetivos con la 
jugabilidad.
5. Crear un documento de diseño del juego,
6.Integrar a la población objetivo para 
tener retroalimentación.

La efectividad de un videojuego
Desarrollo de hipótesis
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Análisis de juegos terapéuticos
Desarrollo de hipótesis
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Análisis de juegos educativos
Desarrollo de hipótesis
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¿A quién estará dirigido?
Usuario objetivo
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A partir de los múltiples casos del uso 
de los videojuegos en el área de la salud 
y destacando las observaciones de sus 
efectos en los pacientes, es posible 
considerar que utilizar un videojuego para 
apoyar la reducción de la depresión.

A partir de lo anterior, es posible crear un 
medio que trabaje positivamente la mente 
de la persona, de forma imperceptible

¿por qué un videojuego?

Principalmente por ser el medio que el 
sistema de salud ha empleado como 
alternativa, y que además es preferido por 
los usuarios objetivos.

A partir del concepto, existe la posibilidad 
de conformarse otros medios físicos o 
digitales que logren el mismo propósito.

¿Cómo puedo dar respuesta?
Conclusión de hipótesis
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Segunda parte: Desarrollo conceptual
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¿Cuál es el origen de la forma?
Conceptoy detalles

La interacción 
terapéutica para el 

autodescubrimiento

Surge del dialogo, principal instrumento 
usado en sesiones terapéuticas y grupos 
de apoyo, se centra en rescatar el método 
principal con el cual se descubre y resuelven 
los problemas del paciente o grupo de 
personas afectadas por la depresión.

Centrado en trabajar el sentimiento 
de culpabilidad o de inutilidad, que 
padece una persona, síntoma principal 
mencionado dentro de la depresión mayor.

El concepto surge al observar la 
comunicación como principal instrumento 
en las terápias y tratamientos, para 
identificar y resolver los problemas 
asociados a la depresión en una o más 
personas.
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Estableciendo las características
Videojuegos enfocados a la salud mental
El primer paso está en estudiar los 
videojuegos enfocados al área de la 
salud mental, e identificar sus principales 
atributos.

Establecer los principales atributos de 
cada uno de los ejemplos estudiados es 
esencial para establecer las características 
de la propuesta formal.

Hay que considerar que cada ejemplo 
seleccionado posee un recurso principal 
de trabajo, y además posee recursos que 
refuerzan al recurso.
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Estableciendo las características
Estudio de videojuegos más vendidos
El siguiente paso en la investigación 
creativa recae en estudiar algunos de los 
mejores videojuegos calificados en el 
mercado, para establecer aquellos valores y 
atributos que logran una buena recepción 
y ventas.

Dentro de las características más destacadas 
se encuentran el contar con una buena 
historia, un buen desarrollo de personajes, 
y contar con excelentes mecánicas, todo 
esto según Vandal y Metacritic, dos sitios 
digitales dedicados al estudio y constante 
análisis de videojuegos.
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Estableciendo las características
La historia de un videojuego
El uso del arco narrativo dentro del 
videojuego se considera a partir del 
estudio anterior de los videojuegos más 
popupares en el mercado. Frente a esto, es 
preciso tener en consideración que:

• La diferencia entre una novela / película 
y un videojuego, es que la novela es una 
estructura narrativa cerrada, mientras que 
la historia de un videojuego es controlada 
por el jugador a través de las mecánicas.

• Hay que crear fichas para trabajar de 
forma independiente la historia de cada 
personaje, la trama principal, el mundo, 
enemigos, cada misión, y sobre todo, su 
unión con cada mecánica del juego.
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Progresión negativa Progresión neutra

Progresión Positiva

La progresión del personaje
Características del arco narrativo del videojuego
Es la transformación justificada del 
personaje a lo largo de la historia del juego.

Tipos de arco de un personaje
• Subjetivo: puede ser una evolución 
moral, de valores, ideológica, psicológica, 
etc. Es una transformación a nivel interno.

• Objetivo: se trata de la evolución del 
exterior del personaje, las cosas que 
cambian en su vida a raíz de la historia.

Tipos de progresión
• Positiva: el personaje evoluciona de una 
situación mala a buena (o simplemente 
de una situación mejor que la inicial). Es el 
arco de las historias con final feliz.

• Negativa: el personaje evoluciona de 
una situación buena a mala, o hacia una 
situación peor que la inicial, cuya historia 
tiene un final trágico.

• Neutra: el personaje permanece igual 
y su situación no cambia aunque haya 
aprendido alguna cosa durante la historia.
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Estructurando la composición
Definición de propuesta formal

Para articular la estructura del proyecto, 
se considero en primera intancia, utilizar 
como guía la metodología de trabajo 
psicológica, porque es importante no 
perder de vista que el producto final del 
diseño debe estar pensado desde y para 
el mundo del área de la salud mental, 
específicamente al área de trabajo para la 
depresión.

Se usa el arco narrativo de los videojuegos 
para dar estructura a la propuesta, en 
el sentido de utilizar la historia como 
recurso clave para ordenar los eventos de 
interacción y aprendizaje que tendrá el 
paciente, ademas de servir como estructura 
para determinar las piezas a crear (diseños 
de personajes, ambientes, eventos, etc).

El respaldo de los recursos clave de los 
videojuegos enfocados al área de la salud 
mental, es la fuente de todos los elementos 
a utilizar para articular las mecánicas y 
eventos del juego, así como también para 
establecer la interacción y respuesta que 
habrá entre el paciente, el psicólogo y el 
juego.
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Detalle de la composición
Definición de propuesta formal
A partir de la composición definida, se 
procede a establecer el detalle de cada 
área (guía, estructura y referencia).
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Conclusión de investigación
Consideraciones de la investigación conecptual
Luego de analizar cuidadosamente el 
cómo los videojuegos estudiados infieren 
o afectan a las personas, he llegado 
a la conclusión de que un proyecto 
enfocado al área de la salud mental en el 
sistema público debe tener las siguientes 
consideraciones y factores claves:

• Que el jugador no esté obligado a nada, 
si lo desea puede estar de pie en el cuarto; 
eventualmente,  tendrá la necesidad de 
moverse y explorar”.
• Qué las experiencias del juego ayuden 
a que la persona reflexione  sobre qué 
hacer con su vida, y deje de sentirse inútil 
o culpable.
• Qué el jugador sienta que está dialogando 
con el juego y que sus problemas son 
escuchados
• Nos entregan experiencias a través de la 
recreación ficticia de situaciones en las que 
tenemos que participar
• La clave está en  la interacción con 
estímulos audiovisuales que trabajen la 
depresión, para llenar los vacíos de espera 
entre sesiones psicológicas
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Tercera parte: Propuesta formal
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Propuesta Mente fuerte
Vista principal de la herramienta
Mente fuerte, es una alternativa 
psicoterapeutica contra la depresión, 
que usa mensajes positivos entregados 
en la interacción con los desafíos de un 
nivel, trabajando habilidades sociales y 
emocionales en una persona, llenando el 
vacío provocado por las distancia entre 
sesiones de T.C.C. Contiene 12 niveles, 
cada uno presenta un relato diferente para 
trabajar una cualidad.

Modo de uso
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¿Cómo funciona la herramienta? 
Secuencia de eventos al usar el producto
Hecha para ambos, paciente y psicólogo, 
utiliza el videojuego como recurso 
audiovisual interactivo.  Genera un flujo de 
información y comunicación entre ambos, 
a través de la interfaz y eventos diseñados.
Tiene dos modos de uso, presencial y 
autónomo.

¿Que resultados obtengo?
• Mejor respuesta altratamiento 
antidepresivo
• Reduce ausencia entre el paciente y el 
psicólogo
• Mejora la capacidad de relacionarse con 
otros
• Mejora la economía para el paciente
• Facilita la comunicación entre ambos
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¿Que experiencia ofrece? 
Acerca del uso del producto
12 niveles con historias co-construídas, 
enfocadas al aprendizaje de un valor 
específco que necesita el paciente 
para superar la depresión. El psicólogo 
determina los atributos que el paciente 
necesita, y construye el recorrido para él.
En cada nivel, el paciente autodescubre la 
respuesta a sus problemas, al aprender el 
valor específico.

Funciones de la propuesta

Práctica: Te ayudas con la depresión solo 
por jugar con este videojuego
Estética: Se ve como un juego, pero es 
mucho más que eso
Simbólica: No es recordar un tratamiento, 
sino un juego, sus aventuras y experiencias
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¿Con qué interactua el usuario?
Secuencia de interfaces
Uso de cuentas registradas para diferenciar 
entre paciente y psicólogo, a partir de ahí, 
ya sea elijan empezar un nuevo juego, 
o retomar el avance de otro ya iniciado, 
ambos generan un flujo de información 
para el otro. El psicólogo obtiene datos 
del estado de avance y progreso cognitivo 
del paciente, mientras que el paciente 
obtiene experiencias que lo llevan al 
autodescubrimiento y resolución de sus 
problemas.

A continuación se presenta la totalidad 
de interfaz de usuarios, y en páginas 
posteriores se mostrará el detalle de cada 
interfaz.
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Interfaz general
Menú principal, cuentas y sitio web

Menú principal: pantalla inicial de la 
herramienta (juego) para empezar a jugar, 
o configurar cosas, o salir.

Opciones: Disponible desde el menú 
principal, aquí los jugadores pueden 
ajustar cosas como gráficos, sonidos 
controles e interfaz, a su conveniencia.

Iniciar sesión: Se utiliza el sistema de 
cuentas para diferenciar entre paciente 
y psicólogo. Para avanzar, cada jugador 
debe iniciar sesión.

Empezar a jugar: Aquí es cuando los 
jugadores pueden determinar si  empezarán 
un nuevo juego, o si continuarán otro que 
ya tenga avance

Sitio web: Para hacer registro de cuentas, 
se utilizará un sitio web que contará con 
toda la información y publicidad. Desde 
aquí, el jugador elige ser un aventurero 
(paciente) o moderaror (psicólogo)
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Interfaz para el psicólogo
Opciones principales

Empezar un nuevo juego: 
El psicólogo crea una nueva 
historia, para lo cual escribe el 
nombre que tendrá, y además 
selecciona si jugará de manera 
presencial, o si será de modo 
autónomo

Cargar un juego: El psicólogo 
puede revisar la lista de juegos 
guardados previamente, y elegir 
continuar el avance. Además, en 
cada juego guardado, es posible 
visualizar los datos de progreso 
adquiridos por el paciente, entre 
ellos los logros.
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Nuevo juego presencial
Interfaz para el psicólogo

Preparar recorrido: El psicólgo usa esta 
interfaz para establecer los aprendizajes 
que requiere el paciente. Basado en su 
evaluación, determina qué es lo que 
debe adquirir el paciente, seleccionando 
los escenarios y el orden en que serán 
abordados.

Menú modo presencial: Esta es la 
interfaz de usuario para el psicólogo, 
dentro del modo presencial, donde tiene 
a disposición una ventana para ver la 
interfaz del paciente, pero además cuenta 
con un simple pero completo sistema de 
información y paneles de control, para 
regular los eventos dentrod el juego.

Buscar Paciente: Una vez se ha creado la 
nueva historia, ésta interfaz tiene la función 
de permitir al psicólogo, buscar pacientes 
disponibles para iniciar la conexión. Para 
este propósito, el psicólogo ya tendrá 
conocimiento del nombre de usuario del 
paciente, facilitándo su búsqueda
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Opciones y Logros
Interfaz para el psicólogo

Opciones de juego pausado: El psicólogo 
tiene la facilidad de abrir el menú de 
opciones, donde puede elegir guardar 
avances, o cambiar las configuraciones de 
gráficos e interfaz, o de salir del juego.

Logros del paciente: Desde el juego, el 
psicólogo puede abrir el menú de logros, 
y ver los registros de avance del paciente, 
presentados a través de una organizada 
lista de logros que compila una serie 
de acciones y decisiones hechas por el 
paciente, relacionado con el tratamiento.



Página 43

Nuevo juego autónomo
Interfaz para el psicólogo

Preparar escenarios: Al igual que en modo 
presencial, el psicólogo debe establecer 
los escenarios de aprendizaje y el orden 
en que serán abordados. Su evaluación 
es la que determina si precisa todos los 
escenarios o solo unos cuantos.

Ajustar eventos: Una vez establecidos los 
escenarios a recorrer, el psicólogo procede  
a ajustar con detalle los eventos de cada 
escenario, estableciendo si en cada evento 
habrá más enemigos, o más apoyos, o más 
ventajas, todo dependiendo de los análisis 
previos.

Subir la información: Habiendo 
configurado los niveles y el detalle de 
dificultad en cada evento, el psicólogo 
procede a subir la información a un servidor, 
que será posteriormente encontrado por 
el paciente usando el nombre dado a la 
historia.
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Continuar juego
Interfaz para el psicólogo

Continuar un juego es una opción que le 
permite al psicólogo retomar el avance de 
una historia ya iniciada con el paciente.

Desde ésta interfaz el psicólogo puede 
mantener registro de cada paciente que 
ha tratado usando la herramienta. En 
cada  juego guardado, se almacenan datos 
relacionados a la cantidad de escenarios 
ya recorridos, el tiempo jugado, la última 
conexión entre otros. 

Al seleccionar una partida o juego 
guardado, el psicólogo tiene la opción de 
ver los datos relacionados al tratamiento a 
través de los logros, o puede continuar ese 
juego.

Seleccionar modo de juego: Al elegir 
continuar el juego, el psicólogo debe 
seleccionar si estará presente y conectado 
con el paciente, o si solo establecerá las 
características de los eventos en cada 
escenario. Basado en su elección, es 
derivado a la interfaz del modo presencial 
o modo autónomo ya antes vistas.

Ver logros del paciente: Al seleccionar ver 
los logros del paciente, el psicólogo podrá 
revisar con detalle el avance del paciente, 
recibiendo datos tales como conductas 
aprendidas (más empático, más confiado, 
etc.) o si esque acaso demuestra destreza 
para resolver los desafíos, indicándole al 
psicólogo que aumente la dificultad.
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Nuevo juego para el aventurero
Interfaz para el paciente

La interfaz del paciente comienza a diferir  
de la interfaz del psicólogo, al empezar un 
nuevo juego, porque lo primero que ocurre 
es que el paciente debe crear al personaje.

Este paso es importante pues se le está 
dando la libertad al paciente para elegir la 
apariencia que tendrá al formar parte de 
la historia, pudiendo así decidir tanto en 
género como en razgos, un personaje que 
le acomode. A lo largo del juego, habrán 
instancias donde el personaje podrá 
cambiar tanto atuendo como el color de lo 
que viste.

Los psicólogos ponen atención a estas 
decisiones pues a partir de la elección 
inicial y posibles cambios, identifican 
patrones de comportamiento y desarrollo 
emocional en el paciente.
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Conectarse a juego de psicólogo
Interfaz para el paciente

Una vez creado el personaje, el paciente es 
llevado a la interfaz para buscar juegos, es 
en este punto donde el paciente requiere 
tener información acerca del psicólogo 
con quien está usando la herramienta 
Mente fuerte, debido a que a partir de ese 
contacto, el paciente podra identificar el 
juego a seleccionar, ya sea por el nombre 
de la historia (ej: Inner Search) o por el 
nombre del psicólogo moderador 
(ej: Dr. Guillermo Pérez). Tras haber 
seleccionado el juego, los datos son 
cargados y el paciente ingresa a jugar la 
historia seleccionada.
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Continuar juego
Interfaz para el paciente
Al elegir continuar un juego, el paciente 
selecciona una de las partidas, las cuales 
almacenan datos de su progreso viendolo 
desde la perspectiva de los videojuegos, 
no le enseña ningún indicio que haga 
referencia al tratamiento terapéutico.

Al seleccionar la historia a continuar, 
el juego recibe la actualización de 
información que ha proporcionado el 
psicólogo. Una vez recibidos los datos, el 
paciente ingresa a jugar.

Al elegir uno de los juegos guardados, el 
paciente puede ver la lista de logros que ha 
conseguido hasta el momento. Los logros 
para el paciente son solo una compilación 
de méritos obtenidos por sus esfuerzos, no 
aluden ni hablan del tratamiento.
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El rol del diseñador
¿Cómo participa un diseñador en el proyecto?
Crea la experiencia que ofrece el 
producto: Como diseñador, es parte 
fundamental del cargo, el establecer con 
claridad la experiencia que se obtiene al 
interactuar con el producto. Podría decirse 
que el diseñador es quien establece la 
base del producto, al desarrollar la serie 
de componentes que siguen una línea 
en cuanto a propuesta formal, y que cuya 
totalidad genera sensaciones al usuario.

Crea una identidad para el producto: 
El diseñador es el encargado de 
establecer una línea estética formal en 
los componentes del producto, haciendo 
que se perciban como una sola unidad. 
En ese sentido, el diseñador usa su 
criterio, basado en el contexto y usuario 
estudiados, en el mercado objetivo en los 
factores y requerimientos claves que han 
sido determinados, para establecer los 
componentes necesarios tales como el 
color y su proporción, en el tipo de partes y 
piezas necesarias para el funcionamiento, 
la materialidad en virtud de la forma y 
función, entre otros.
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El rol del diseñador
¿Cómo participa un diseñador en el proyecto?
Establece los procesos para consolidar 
el producto: Tanto a nivel general como 
también a nivel particular, el diseñador 
posee una noción completa de los 
procesos necesarios para conformar el 
producto final, sin importar si domina o no 
dichas áreas, es por eso que se produce un 
trabajo en conjunto con expertos de otras 
áreas involucradas al proyecto. 

En el proyecto “mente fuerte”, el diseñador 
trabaja junto al psicólogo y artistas para 
desarrollar todos los elementos o “assets” 
de un nivel de juego, es decir, se encarga 
de trabajar la forma desde la más simple 
escalera, al más complejo artefacto, pues 
el diseñador sabe que cada objeto ya 
sea digital o físico, posee un lenguaje 
que entrega información. Por lo tanto, es 
de suma importancia que el diseñador 
intervenga en cada proceso relacionado a 
la producción de un objeto, para asegurar 
que la composición de forma, estética y 
función, entreguen un mensaje específico 
establecido según el propósito del 
proyecto.
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Acerca de los componentes
Interfaz para el paciente

1- Un personaje principal
Personaje ficticio constante en todo 
el juego. Al avanzar, va superando su 
depresión.

4- Enemigos
Son un refuerzo al aprendizaje al añadir 
dificultad para resolver el desafío activo.

2- Personajes de apoyo / Aliados
Personajes con actitud y dinamismo que 
guían y apoyan al paciente en las misiones.

3- Obstáculos
Cautivan la atención del jugador al 
aumentar la dificultad para resolver un 
desafío.

5- Armas y herramientas
Principal medio de defensa y de ataque 
para generar confianza en la persona.

6- Objetos y amuletos
Generan refuerzos positivos con estímulos 
audiovisuales y apoyo a las cualidades del 
personaje

El desarrollo de la interfaz de juego o HUD, 
está pensado para mantener la máxima 
visualización posible del escenario de 
juego, de modo que el paciente sienta 
que mira una película, y por lo tanto una 
historia.
La interfaz considera la barra de vida 
ubicada en la parte superior derecha, el 
nivel que posee el paciente, para percibir el 
nivel de avance que adquiere su personaje. 
Finalmente, cuenta con un casillero para un 
amuleto, un objeto de apoyo para desafíos 
complicados.

Para cada nivel, regulado por el psicólogo, 
hay:
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Acerca de los personajes aliados
Diseño de componentes
El desarrollo de los personajes considera 
el uso de la psicología del color, para 
seleccionar la combinación que destaque 
atributos positivos y a favor de reducir 
la depresión, tal es el caso del verde que 
representa equilibrio emocional, o del 
dorado que representa fortaleza de cuerpo 
y espíritu.
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¿Cómo aprende el paciente?
Experiencia del usuario

El paciente entra en una situación donde 
un grupo de personas en una crisis lo 
ayudan por estar mal herido. Luego ellos 
necesitan su colaboración para obtener 
alimentos.

se aprende a través de la simulación de 
situaciones relacionadas con el atributo a 
aprender.

El objetivo es que el paciente se de cuenta  
de la importancia de tener el atributo 
específico en su vida, para lo cual la 
herramienta recrea estos escenarios donde 
el paciente se vuelve participante.

Los personajes aliados dentro de cada 
historia, están diseñados para formar parte 
de la simulación. En cada escenario varía su 
función en virtud de lograr que el paciente 
tome conciencia del atributo.

Se articula a partir del neuro aprendizaje 
reiterativo, de repetir actividades hasta 
formar  dominio sobre una serie de 
habilidades relacionadas a la situación de 
la historia.

El paciente aprende a desarrollar la empatía 
al estar en situaciones críticas donde es 
ayudado, y luego sin darse cuenta, ayuda a 
otros que pasan por los mismos problemas.

El paciente entenderá que la base para 
construir confianza sobre algo, está en la 
reiteración de intentos de aprendizaje, 
hasta formar un dominio similar a un 
reflejo.
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¿Qué beneficios ofrece?
Impactos del producto

Mejor salud mental

La herramienta ayudará a generar recursos 
mentales que permitirán desarrollarse 
de mejor manera frente a situaciones 
mentales cotidianas conflictivas.

Mejor respuesta al tratamiento

La herramienta propone ser un medio que 
genera un flujo de información útil para 
el paciente y el psicólogo. Al poder ser 
usada a la distancia, en modo autónomo, 
permite a ambos usarla cuando tengan 
disponibilidad por separados, y dicho flujo 
de información reduce la sensación de 
ausencia entre el paciente y el psicólogo.

Mejora en la economía

Una alternativa más óptima puede mejorar 
el tratamiento y reducir la cantidad de 
atención médica,  previniendo además 
futuras recaídas en las personas.

Mejores relaciones sociales

Se trabajan ejercicios para mejorar 
habilidades sociales, especialmente la 
empatía y la comunicación, por lo que está 
dentro del alcance considerar una mejora 
en las relaciones sociales.
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Conclusión sobre forma
Reflexión de la efectividad de la propuesta
A partir de lo anterior, se concluye que la 
efectividad de la propuesta para reducir 
la depresión en personas adultas, recae 
en la capacidad para poner al paciente en 
una situación simulada, a partir de la cual 
descubre por su cuenta la importancia 
de  contar con un atributo específico 
como la confianza, la autovalencia o la 
perseverancia. 

Esto se logra luego de interactuar con 
las diferentes situaciones y escenarios 
simulados con el apoyo de los personajes 
aliados.

Se concluye además que el factor primordial 
para el éxito  de esta propuesta de diseño 
está en el estímulo audiovisual que se 
aprecia en las expresiones corporales y 
gestos faciales presentes y ya vistos en las 
capturas de muestra.

Finalmente, se concluye que la efectividad 
de la propuesta para el tratamiento, está 
en generar el flujo de información entre el 
paciente y el psicólogo.
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Cuarta parte: Especificaciones técnicas
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¿Cómo registrar la efectividad?
Métodos de verificación de la propuesta
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¿Qué otras opciones hay?
Alternativas en el mercado

Juegos psicoterapéuticos con dispositivos:

Utilizan un control personal y diseñado para un único 
propósito, conectados a una aplicación. Son áltamente 
interactivos, pero no se centran en el ámbito visual ni 
auditivo, solo en la interacción con una respuesta y 
registro establecido.

Juegos psicoterapeuticos de mesa:

Tienen un propósito bien definido, enfocados a trabajar 
una falencia en la persona, pero solo son Visuales e 
interactivos, 
no auditivos, y carecen de la posibilidad de incorporar 
una historia y personajes que refuercen el mensaje
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Requerimientos y factores de diseño

Requerimientos

• Conectividad a internet
• Privacidad del paciente
• Reducir el vacío entre sesiones
• Fácil accesibilidad y uso
• Registro de información para análisis

• Para mantener el flujo de información
• Para que sienta confianza al usarlo
• Mejora el interés por el tratamiento
• Evita la confusión o frustración por el uso
• Se necesita un modo de analizar el avance

Factores de diseño

• El nivel económico de las personas
• Qué sistemas usa el psicólogo para 
evaluar a las personas
• cantidad de horas que juega la 
persona
• El grado de conocimiento que tiene 
la persona sobre los videojuegos

• La propuesta debe estar al alcance de todos
• Para crear un sistema de evaluación dentro 
del juego similar al que usa el psicólogo
• El tiempo que tome completar un nivel 
debe acomodarse a los horarios del paciente
• La propuesta debe ser fácil de aprender 
para personas que no acostumbran jugar.
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¿Por qué puede venderse?
Estudio de mercado
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¿Por qué puede venderse?
Estudio de mercado
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¿Cómo crear cada escenario?
Proceso para el desarrollo de los niveles de juego
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¿Cómo crear cada escenario?
Proceso para el desarrollo de los niveles de juego
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Conclusión sobre especificaciones
El producto posee viabilidad
Lo que demuestra su viabilidad en el 
mercado es el hecho del estudio de 
alternativas terapéuticas, y  los referentes 
del estado del arte a partir de los cuales se 
articularon los aspectos para conformar la 
propuesta.

Estos ejemplos y las alternativas en el 
mercado carecen de la complejidad que 
posee Mente fuerte. Por un lado, los juegos 
psicoterapéuticos de referencia son solo 
eso, juegos, no consideran un sistema 
que genera información para paciente y 
psicólogo por separado, ni mucho menos 
consideran la situación de distancia entre 
ambos.

Por otro lado, en cuanto a las alternativas en 
el mercado, estas son consideradas como 
dispositivos que generan información, 
pero carecen completamente de la 
interacción con estímulos audiovisuales 
presentados a través de la historia, como 
lo hace el proyecto.
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Anexos
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Anexo1: Encuesta“El videojuego y yo”
Estudio de la relación entre el usuario y los videojuegos
La siguiente encuesta fue realizada a 
personas entre 20 y 40 años de edad, con 
la finalidad de establecer las características 
acerca de su relación con los videouegos, 
tales como el horario en que juegan, sus 
principales requerimientos, y por supuesto, 
sus preferencias.

La muestra tenía por objetivo adicional, 
determinar indicios y patrones de 
preferencias  a partir de las que se pueda 
realizar una búsqueda más precisa.
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Anexo1: Encuesta“El videojuego y yo”
Estudio de la relación entre el usuario y los videojuegos
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Anexo1: Encuesta“El videojuego y yo”
Estudio de la relación entre el usuario y los videojuegos
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Anexo1: Encuesta“El videojuego y yo”
Estudio de la relación entre el usuario y los videojuegos
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Anexo 2: Análisis de juegos populares
Estudio de juegos más vendidos y populares en el mercado
El siguiente análisis surge posterior a la 
encuesta realizada a los usuarios, la cual 
generó indicios de preferencias, a partir 
de los cuales se investigó en profundidad, 
dando como resultado a algunos de los 
videojuegos más populares en el mercado 
y sus características predominantes.
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Anexo 2: Análisis de juegos populares
Estudio de juegos más vendidos y populares en el mercado
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Anexo 2: Análisis de juegos populares
Estudio de juegos más vendidos y populares en el mercado
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