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Capitulo 1: Introduccion

Los jovenes de hoy buscan redefinir la adultez en un entorno
cada vez mas complejo y desafiante. Este proceso refleja su
capacidad de adaptacion a las transformaciones que moldean su
realidad a través de la resiliencia. La juventud esta construyendo
nuevas formas de bienestar, en la busqueda de un propdsito
significativo, redefiniendo los parametros tradicionales,
alejandose cada vez mas del modelo rigido habitual.

La juventud “es un concepto homogeneizante que debe
interpretarse a la luz de las diferentes dimensiones que o
componen y condicionan ya que esta atravesado por una
multiplicidad de variables bio-psico-sociales” (Urcola, 2003, p.44);
esta etapa se caracteriza por su sentido mismo, sin embargo,
“hoy en dia pareciese que hay una resistencia por parte de la
juventud para madurar a una vida de adulto o simplemente lo
gue se entendia por adulto antes, hoy es distinto” (Avena, 2023,
p.20). Hablando de un fendmeno emergente, que refleja un
cambio tanto en las percepciones como expectativas sobre lo
que significa ser adulto en el mundo contemporaneo.

Un mundo polarizado por aislamiento e hiperconectividad,
demanda todos nuestros recursos de resiliencia; una adaptacion
positiva, pese a los agravios, gracias a ella “el individuo tiende a
conservar la esperanza aun en situaciones complejas” (Porto et
al., 2008, s.p.); entonces tenemos dos opciones: dejarnos vencer o
sobreponernos, bien menciona Bourdieu “para saber como se
definen las generaciones hay que conocer las leyes especificas



de funcionamiento del campo, las apuestas de la lucha y cuadles
son las divisiones que crea esta lucha’(s.f,, p.25).

La lucha la toma este equipo; en busca del bienestar de la
juventud, “un esfuerzo para que el ser humano se perfeccione y
cumpla con su potencial” (Mayordomo, 2016, s.p.). Deseamos que
los jOovenes puedan aprender algo sobre si mismos; hacerlos
crecer a nivel personal. Individuos resilientes, que redefinen el
ser adulto; con valentia, creatividad, pero sobretodo, inspiracion,
impulsados por un propdsito colectivo que fomente el cambio
positivo. Un futuro por una sociedad mas fuerte.

El proceso de diseno se llevara a cabo durante el semestre de
Primavera 2025, que abarca del 20 de enero al 23 de mayo. En
esta Ultima fecha, el equipo presentara una aportacion a la
consigna. La investigacion se desarrollara en el estado de Puebla,
especificamente en la capital, Puebla de Zaragoza, centrada en
un estatus socioecondmico medio. Se utilizaran los
conocimientos, habilidades y herramientas adquiridas hasta
ahora en el plan de estudios "SUJ" de la Licenciatura en Diseno
Industrial de la Universidad Iberoamericana de Puebla.

El objetivo de esta investigacion es desarrollar un producto-
servicio que impulse los deseos de los jovenes. Con base a lo
expuesto, se plantea la siguiente interrogante:

¢Cémo es posible diseiiar un producto-servicio que fortalezca
el sentido de resiliencia en la juventud para que logren
enfrentar los desafios contempordneos a los que se enfrentan,
con el fin de construir su propio bienestar?



El ODS 3, que promueve la salud y el bienestar, proporciona un
marco para abordar la preocupacidn que convoca a esta
investigacion por el bienestar de los jovenes. La insuficiencia de
resiliencia es una problematica creciente que debe ser atendida.
Enseguida se muestran los motivos que justifican la decision que
tomo el equipo de abordar esta problematica.

La Organizacion Mundial de la Salud (2024) plantea que cada
ano a nivel global 726,000 individuos se quitan la vida, mientras
gue otros mas lo intentan; dentro de las causas de este hecho, la
ansiedad y depresion, son la tercera causa de defuncion mundial
entre las personas de 15 a 29 anos (s.p.). Asi mismo, el Gobierno
de México (s.f.) nos indica que el grupo mas vulnerable en
nuestro pais son los jovenes mexicanos de 18 a 29 anos, uno de
los principales causantes es |la falta de aptitudes
socioemocionales para sobrellevar la vida (www.gob.mx).

Un estudio de la American Psychological Association (2018)
encontrd que los jovenes contemporaneos reportan niveles altos
de estrés; su falta de resiliencia los hace inermes a problemas de
salud mental como ansiedad al igual que depresion. El 91% de los
jovenes entre 18 y 21 anos indicaron que el estrés afecta
directamente en su bienestar, de nuevo es evidente que la falta
de resiliencia es un impedimento para enfrentar la presion
académica, la incertidumbre laboral, por ejemplificar; el estrés se
acumula resultando en problemas de mayor gravedad (p. 6- p.11).

Una encuesta que realizamos en 2025 a 197 jovenes;, 104
pertenecientes a universidad publica, 93 a privada, demostrd

que el 53.8% invierten entre 7-9 horas al dia en actividades
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académicas, en las que el 52.8% de los estudiantes pasan entre
4-5 horas frente a una pantalla, mientras que el 35% pasan entre
6-7 horas. A dichas horas se le suman las invertidas en
actividades extracurriculares, lo cual al 67.2% de los estudiantes
les deja libres entre 2-5 horas semanalmente, es por ello que el
49.2% de los estudiantes dicen que casi siempre su dia no rinde;
esta saturacion de actividades en el 95.9% genera una sensacion
de estrés e insomnio, presentando un estilo de vida acelerado en
el 94.4% de los estudiantes.

Segun la Mental Health Foundation (2020) El 60% de los jovenes
de 18 a 24 anos, al igual que el 41% de los adultos jovenes de 25 a
34 anos mencionaron verse afectados por la presion de destacar
exitosamente, a diferencia de los adultos de mediana edad de 45
a 54 anos que solo se presenta esto con el 17%, cifra que va
decreciendo conforme la edad aumenta. Ademas, el 49% de los
jovenes de entre 18-24 anos que experimentaron altos niveles de
estrés sintieron que compararse con otros era una de las
principales detonantes (p.10- p.11).

CEIDE (2025) aborda la perspectiva de la educacion en la post
pandemia exponiendo que han surgido desafios como
problemas de concentracion, cansancio, ademas de dificultades
para construir nuevas rutinas. El 51 % del profesorado de
bachillerato, asi como el 44 % de licenciatura destacaron que las
habilidades socioemocionales de los estudiantes fueron los
mayores retos en el regreso a las clases presenciales. Frente a
esta realidad, es fundamental que los jovenes desarrollen
herramientas que otorguen balance en sus aspectos vitales para
alcanzar su maximo potencial (s.p.).

En términos generales, si esta poblacion no rehabilita su

resiliencia, existe el riesgo de que, con el aumento de responsa-
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bilidades futuras, le resulte aun mas dificil afrontar de manera
positiva los desafios que se le presenten. La ausencia de una
base soélida de herramientas compromete la salud, por ende el
bienestar de los individuos. Por lo tanto, es crucial abordar esta
situacion con el objetivo de proyectar un futuro mas equilibrado.

Disenar un producto-servicio que fortalezca la resiliencia en la
juventud, ayudandola a enfrentar los desafios contemporaneos
para construir su bienestar mediante el acompanamiento, la
introspeccion y el reconocimiento de sus emociones.

Identificar los desafios
contemporaneos que

enfrentan los jovenes

2

Desarrollar estrategias que
reactiven la resiliencia

Analizar las caracteristicas
de un individuo resiliente

4

Evaluar la efectividad en
términos de crecimiento
personal

la resiliencia y el bienestar

(5 Explorar la relacién entre

Implementar el producto-
servicio para evaluar su
L impacto

1 (&
JL8

Disefiar un Producto—Serviciow
que aplique a las

caracteristicas especificas de

la poblacion

Recopilar
retroalimentacién de los

jévenes J
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e Juventud
e Resiliencia
e Bienestar

A través del diseno industrial se pronostica que los jovenes que
usen el producto-servicio disenado para desarrollar la resiliencia
por medio del reconocimiento de las emociones e introspeccion
podran enfrentar con mayor facilidad los desafios

contemporaneos, evitando comprometer el bienestar de estos
individuos.
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Capitulo 2: Corpus teérico

La resiliencia es una habilidad de la que se ha hablado a lo largo
de la historia, se data desde el siglo IV a.C. “Filésofos como
Epicteto, Séneca también Marco Aurelio ensefan que la
adversidad es parte de la vida y como l|la fortaleza interna
permite afrontarla” (Aurelio, 1977, p.64). Posteriormente en el
siglo XlIl “En la teologia cristiana, la resiliencia se vincula con la
virtud de la fortaleza, necesaria para enfrentar el sufrimiento.”
(Aquino. 1274, p.149). Demostrando asi que ésta es una habilidad
esencial en la vida para la adaptacion al igual que la superacion
de los obstaculos que ésta nos presenta.

Este término no solo se aplicaba en la teologia al igual que en la
filosofia sino que en el anho de 1665 el cientifico Robert Hooke en
su libro Micrographia “usa "resilience" para describir la capacidad
de materiales para recuperar su forma tras ser deformados”
(Hooke, 1665, p.86). Sin embargo, no fue hasta que en 1890 el
psicologo “William James sugiere que las personas pueden
desarrollar fortaleza psicolégica a través de habitos saludables”
(James, 1890, p.89); asi mismo hasta 1907 éste mismo psicologo
“menciona por primera vez la idea de la plasticidad psicoldgica
en el desarrollo humano, sentando teorias de adaptacion”
(James, 1907, p.104).

En estos momentos la resiliencia ya comenzaba a descubrirse
como una habilidad necesaria para la adaptacion del ser
humano a la que se le denominaba como plasticidad
psicoldgica,sin embargo ésta no solo se veia influenciada por la

necesidad de supervivencia ante una situacion, sino que en 1920,
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John B. Watson junto con Rosalie Rayner *hacen experimento
del Pequeno Albert, demostrando como el contexto influye en el
desarrollo emocional” (Watson, 1920, p.94) agregando al
contexto como factor que influye ante la resiliencia.

Bajo esta misma linea Kurt Lewin en 1935 “desarrolla |la teoria del
campo psicolégico, influyd en la comprension de cdmo
responden las personas a diferentes entornos” (Lewin, 1935,
p.166). Posteriormente en 1955, René Spitz “estudia el impacto de
la privacion materna en ninos en instituciones, observando
efectos negativos en su desarrollo” (Spitz, 1955, s.p.), experimento
qgue dio pie a que en el ano de 1973 Michael Rutter “propone que
la resiliencia puede ayudar a los nifos a superar experiencias de
privacion temprana" (Rutter, 1973, p.35).

Para este momento el término resiliencia no era sonado en la
psicologia, sin embargo en 1975 Rotter menciona “los estudios
sobre el llamado locus de control, el sentimiento de control de
acontecimientos vitales favorece conductas de afrontamiento en
situaciones adversas” (Ferrari, 2023, s.p.). Pero no fue hasta 1982
que “Norman Garmezy introduce el término resiliencia en
psicologia para describir cdmo los ninos en riesgo logran un
desarrollo positivo a pesar de la adversidad (Garmezy, 1982, p.103),
dando pie a que en 1989 Emmy Werner con Ruth Smith
“publican resultados del Estudio de Kauai, fue el primer estudio
sobre resiliencia en ninos.” (Werner et al., 1989, s.p.).

En 1993 Wolin y Wolin “utilizan el concepto de mandala de
resiliencia para describir personas con creatividad, moralidad e
iniciativa” (Accidnate, 2016, s.p.). en este punto ya se tenian
caracteristicas sobre las personas resilientes, sin embargo, en

2001 “Michael Ungar introduce la teoria ecoldgica de la resiliencia,
13



enfocandose en el papel de la cultura y el entorno” (Ungar, 2004,
s.p.), posteriormente en 2012 “La neurociencia confirma que la
resiliencia esta relacionada con la neuroplasticidad al igual que
el apoyo social” (Shonkoff, 2012, p.51). Demostrando asi que ésta
se encuentra relacionada a una temporalidad junto con la
sociedad.

Es por ello que en cuanto a la relacion entre la resiliencia en
conjunto con la sociedad, tenemos que entre 1960-1970
“predominaban los modelos de crianza autoritaria, en el que se
espera que los nihos aguanten las dificultades sin mostrar
emociones” (Baumrind, 1967, p.10), haciendo que al crecer
tengan una mayor resiliencia ante las dificultades, sin embargo
en 1980 “Se populariza la "cultura del autoestima", padres y
maestros buscan que los jovenes no experimenten fracasos para
proteger su bienestar emocional” (Twenge, 2006, p.22) marcando
el inicio de un déficit de resiliencia en los jovenes con este tipo
de crianza.

A este tipo de crianza se le suma que en 1990 “Hay cambios en la
educacion, se busca eliminar la competencia extrema entre
jovenes, promoviendo el que “todos reciben medalla" * (Kohn,
1999, s.p.), fomentando asi el hecho de que sean menos
tolerantes al fracaso, o situaciones en las que se puede generar
frustracion, aunado a esto en 2007 “Con la llegada de IPhone se
expanden las redes sociales, aumenta la exposicion a criticas y
comparaciones” (Haidt et al, 2021, p.12) haciendo que las
juventudes se veran expuestas a frustraciones sin las habilidades
necesarias para poder afrontarlas.

Los factores que buscaban proteger a las juventudes de los

problemas de la vida o de situaciones que les generan emociones
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tales como frustracion, estrés o ansiedad, cada vez iban en
aumento, es por ello que en 2010 “Se populariza los espacios
seguros en universidades, buscando proteger a los jovenes de
situaciones estresantes” (Lukianoff et al., 2018, s.p.), de tal modo
que en el 2016 “El término "generacion de cristal" se usa cada vez
mMas en redes sociales, criticando la supuesta baja tolerancia de
los jovenes.” (Furedi, 2016, p.47).

En 2020 se tiene que “La pandemia de COVID-19 acentua los
problemas de salud mental entre los jovenes” (Organizacion
Mundial de |la Salud, 2022, www.unicef.org). Esto se debe a que se
Vivio una crisis de magnitud mundial en la que las juventudes
actuales no tenian la resiliencia totalmente desarrollada, es por
ello que Segun Cordellat (2019) el pedago Fernando Alberca en
2024, critica la percepcion de que las generaciones jovenes
carecen de fortaleza y argumenta que la falta de capacidad para
iniciar y completar proyectos se debe a una falta de ensefnanza en
esfuerzo y persistencia, responsabilidad (s.p.).

Figural:

Linea del tiempo sobre resiliencia y comportamiento generacional.

Filésofos como Epicteto, Séneca y Marco Aurelio

SIGLO IV enseNan que la adversidad es parte de la vida y
como la fortaleza interna permite afrontarla.
(Aurelio, 1977, p.64)
a.C.

Imagen de elaboracion propia 1. Linea del tiempo sobre la resiliencia y el
comportamiento de las generaciones.
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SIGLO XiIll

1920

(Santo Tomas de Aquino). En la teologia
cristiana, la resiliencia se vincula con la virtud de
la fortaleza, necesaria para enfrentar el
sufrimiento.
(Aguino. 1274, p.149)

El cientifico Robert Hooke usa "resilience" para
describir la capacidad de materiales para

recuperar su forma tras ser deformados.
(Hooke, 1665, p.86)

William James sugiere que las personas pueden
desarrollar fortaleza psicoloégica a través de
habitos saludables.

(James, 1890, p.89)

William James menciona por primera vez la
idea de la "plasticidad psicologica" en el
desarrollo humano, sentando teorias de

adaptacion.
(James, 1907, p.104)

John B. Watson y Rosalie Rayner hacen
experimento del Pequeno Albert, demostrando
como el contexto influye en el desarrollo

emocional.
(Watson, 1920, p.94)

Imagen de elaboracion propia 2. Linea del tiempo sobre la resiliencia y el
comportamiento de las generaciones.
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Kurt Lewin desarrolla la teoria del campo
psicoldgico, influyd en la comprensiéon de como
responden las personas a diferentes entornos.
(Lewin, 1935, p.166)

René Spitz estudia el impacto de la privacion
materna en niNos en instituciones, observando
efectos negativos en su desarrollo.

(Spitz, 1955, s.p.)

Predominan los modelos de crianza autoritaria,
se espera que los ninos aguanten las
dificultades sin mostrar emociones.

(Baumrind, 1967, p.10)

Michael Rutter propone que la resiliencia puede
ayudar a los ninos a superar experiencias de

privacion temprana.
(Rutter, 1973, p.35)

Rotter menciona los estudios sobre el llamado
locus de control. El sentimiento de control de
acontecimientos vitales favorece conductas de

afrontamiento en situaciones adversas.
(Ferrari, 2023, s.p.)

Imagen de elaboracién propia 3. Linea del tiempo sobre la resiliencia y el
comportamiento de las generaciones.
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1980

Se populariza la "cultura del autoestima", padres
y maestros buscan que los jovenes no
experimenten fracasos para proteger su
bienestar emocional.

(Twenge, 2006, p.22)

Norman Garmezy introduce el termino
resiliencia en psicologia para describir como los
ninos en riesgo logran un desarrollo positivo a a

pesar de la adversidad.
(Garmezy, 1982, p.103)

Emmy Werner y Ruth Smith publican
resultados del Estudio de Kauai, fue el primer
estudio sobre resiliencia en ninos.

(Werner et al.;1989, s.p.)

Hay cambios en la educacion, se busca eliminar
la competencia extrema entre jovenes,

promoviendo "todos reciben medalla".
(Kohn, 1999, s.p.)

Wolin y Wolin utilizan el concepto de mandala
de resiliencia par describir personas con
creatividad, moralidad e iniciativa.

(Acciénate, 2016, s.p.)

Imagen de elaboracion propia 4. Linea del tiempo sobre la resiliencia y el
comportamiento de las generaciones.
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2007

Michael Ungar introduce la teoria ecologica de
la resiliencia, enfocandose en el papel de la
culturay el entorno.

(Ungar, 2004, s.p.)

Con la llegada de iPhone se expanden las redes
sociales, aumenta la exposicion a criticas y
comparaciones.

(Haidt et al., 2021, p.12)

Se populariza los ‘"espacios seguros" en
universidades, buscando proteger a los jovenes
de situaciones estresantes.

(Lukianoff et al., 2018, s.p.)

La neurociencia confirma que la resiliencia esta
relacionada con la neuroplasticidad y el apoyo

social.
(Shonkoff, 2012, p.51)

El término "generacion de cristal" se usa cada
vez mas en redes sociales, criticando la supuesta
baja tolerancia de los jovenes.

(Furedi, 2016, p.47)

Imagen de elaboracion propia 5 Linea del tiempo sobre la resiliencia y el
comportamiento de las generaciones.
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La pandemia de COVID-19 acentua Ilos
problemas de salud mental entre los jovenes.

(Organizacién Mundial de la Salud, 2022, www.unicef.org)

El pedagogo Fernando Alberca, en una entrevista
con El Pais, critica la percepciéon de que las
generaciones jovenes carecen de fortaleza vy
argumenta que la falta de capacidad para iniciar y
completar proyectos se debe a una falta de
ensenanza en esfuerzo \Y% persistencia,

responsabilidad.
(Cordellat, 2019, s.p.)

Imagen de elaboracién propia 6. Linea del tiempo sobre la resiliencia y el
comportamiento de las generaciones.

Avalos K, Diaz, F., Hernandez R, Ledn, A, Ortega, | (2025) Linea del tiempo
Tlatelpa F.[Imagen]. Canva.

Este apartado incluye las tres variables de la investigacion;
articula su significado para evidenciar claramente Ia
interrelacion que existe entre ellas.

Segun Urcola:

La juventud se construye como un periodo de descubrimiento al
igual que crecimiento subjetivo, tanto de la propia personalidad
como del mundo circundante. Un descubrimiento de las propias
capacidades y de las herramientas que el contexto le provee
para poder crear también recrear su vida junto con el entorno

que lo rodea (2003, p.3).
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Para Margulis juventud es:

Un marco de significaciones superpuestas, elaboradas
histéricamente, que refleja en el proceso social de construccion
de su sentido la complicada trama de situaciones sociales,
actores y escenarios que dan cuenta de un sujeto dificil de
aprehender. La nocion de juventud, en la medida en que remite
a un colectivo extremadamente susceptible a los cambios
histdricos, a sectores siempre nuevos, siempre cambiantes, a una
condicidn que atraviesa géneros, etnias ademas capas sociales,
no puede ser definida con un enfoque positivista, como si fuera
una entidad acabada al igual que preparada para ser
considerada foco objetivo de una relacion de conocimiento (2007,
p.37).

En este sentido, la juventud no puede considerarse una entidad
estatica. Este concepto no solo abarca el crecimiento personal y
subjetivo, sino que también reflejla un proceso social de
construccion, tiene que ver con los cambios historicos que
redefinen continuamente sus caracteristicas. Esta perspectiva
destaca la complejidad de la juventud, alejandola de
interpretaciones simplistas o reduccionistas, al tiempo que
enfatiza su papel central en los contextos sociales cambiantes.

Segun Carretero, la resiliencia se comprende como:

La capacidad, fruto de la interaccidon de diferentes variables
personales con factores ambientales, que permite al individuo
tanto enfrentarse como resolver, de manera adecuada e
integrada en su entorno cultural, diferentes situaciones de
adversidad, riesgo o traumaticas por diferentes motivos,

permitiéndole alcanzar una situacion normalizada y adaptada a
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su medio cultural (2010, p.9).

Por su parte, para Uriarte la resiliencia es:

Enfoque positivo lleno de esperanza sobre las posibilidades de
llevar una vida normal en un medio desfavorecido asi como la
capacidad de afrontamiento, de recuperacion e incluso de
transformacion positiva al igual que de enriquecimiento del ser
humano tras haber sufrido las experiencias traumaticas. Aunque
esta en todas las personas, no se puede decir que sea una
caracteristica permanente sino un mecanismo interactivo entre
las cualidades psicoldgicas del sujeto, los factores de riesgo y de
proteccion del entorno tanto familiar, social al igual que cultural.
(2005, p. 75).

Gracias a las aportaciones de Carretero y Uriarte , este proyecto
entiende la resiliencia como una capacidad dindmica que surge
de la interaccion entre factores personales como ambientales,
permitiendo superar adversidades, adaptandose positivamente
al entorno cultural. Ademas, se reconoce que no es una cualidad
fija, sino un proceso Iinteractivo entre l|as caracteristicas
psicoldgicas del individuo. Asi, la resiliencia puede manifestarse
como una cualidad estable o una respuesta temporal,
dependiendo del contexto, como de las circunstancias.

El bienestar es un aspecto fundamental para una vida plena y
satisfactoria, ya que influye directamente en como enfrentamos
los desafios para superar las adversidades. Sin un equilibrio en
este ambito, el individuo puede sentirse abrumado, recurriendo
a formas poco saludables de afrontamiento, asi resultando en

guedarse estancado en los problemas de la cotidianidad.
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Para Diener, bienestar: “Trata de como y por qué la gente
experimenta su vida de forma positiva, incluyendo tanto juicios
cognitivos como reacciones afectivas. De esta forma, incluye
estudios que han utilizado términos tan diversos como
felicidad, satisfaccion, moral y afecto positivo” (Diener, 1994,
s.p.). La importancia de estos estudios radica en su capacidad
para mejorar la calidad de vida de las personas. De tal modo
que, comprender estos conceptos resulta esencial para
fomentar tanto el desarrollo personal como el social de forma
positiva.

Diaz expone:

La idea del bienestar puede definirse como la evaluacion que
las personas hacen de sus vidas, e incluye una dimension
cognitiva (que se refiere a la satisfaccion con la vida en su
totalidad o por areas especificas como la matrimonial, laboral,
etc.), y otra afectiva (relacionada con la frecuencia e intensidad
de emociones tanto positivas como negativas), que mediante
una compleja interaccion generan en el individuo percepciones
qgue abarcan un espectro de vivencias que transita desde la
agonia hasta el éxtasis (2001, s.p.).

Se comprende que el Dbienestar es un concepto
multidimensional que abarca tanto juicios cognitivos como
reacciones afectivas, influyendo directamente en cémo las
personas experimentan su vida, se relaciona con la felicidad, la
satisfaccion, el afecto positivo; se define como una evaluacion
que Iincluye dimensiones cognitivo-afectivas, generando
percepciones que van desde la agonia hasta el éxtasis. Nos
permite entender que el bienestar no solo es fundamental para
una vida plena, sino también un proceso dinamico que requiere

equilibrio entre emociones, pensamientos y experiencias.
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Enseguida se mencionan las teorias que respaldan las 3 variables
del proyecto; siendo: juventud, resiliencia y bienestar, con la
intencion de que se comprenda con mayor profundidad la
relacion conceptos - factores involucrados.

A lo largo del proyecto se ha identificado que las juventudes de
hoy en dia carecen de resiliencia sin embargo, ésta puede ser
desarrollada ya que segun la Teoria del Desarrollo Positivo
Juvenil de Lerner, se reconoce que ‘“los jovenes tienen un
potencial inherente para el desarrollo positivo, este potencial
puede ser optimizado a través de la interaccion entre sus
caracteristicas personales y los contextos sociales” (Marin et al,
2023, p.8) es por ello que se comparte la creencia de que “los
jovenes pueden desarrollarse de manera exitosa cuando se les
brinda tanto apoyo como oportunidades para fortalecer sus
competencias, conexiones sociales también valores.” (Marin et
al., 2023, p.8).

Complementando esta teoria se tiene que la Teoria de la
Autodeterminacién indica que “las personas tienen tres
necesidades psicoldégicas basicas universales: autonomia,
competencia y relacion.”(Castillero Mimenza, 2024, s.p.), por lo
gue para poder desarrollar adecuadamente las habilidades con
el fin de lograr un estado de bienestar no sdlo se requiere
fortalecer las competencias, valores también conexiones
sociales, sino que ademas se requiere de “La satisfaccion de
estas necesidades para el bienestar psicoldégico ademas de la

motivacion intrinseca.”(Castillero Mimenza, 2024, s.p.).
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Por otra parte, la Teoria del Estrés y Vulnerabilidad de Zubin y
Spring nos indica que Segun Pacheco (2022) las personas que
tienen una predisposicion genética o bioldégica a desarrollar un
trastorno mental tienen mayor riesgo de desarrollar dicho
trastorno cuando estan expuestas a factores estresantes en su
entorno. Sin embargo, la resiliencia actua como un factor
moderador que puede disminuir el impacto del estrés en la salud
mental de un joven vulnerable. Sugiriendo asi que los individuos
pueden desarrollar mecanismos de defensa, habilidades de
afrontamiento o redes de apoyo social que les permitan afrontar
los problemas de manera efectiva. (p.3)

Por lo que concierne al disenho, tanto el Diseno Centrado en el
Usuario como el Diseno Participativo sostienen que “para crear
productos efectivos, los disenadores deben involucrar a los
usuarios en cada etapa del proceso de diseno, desde la
investigacion inicial hasta las pruebas y la iteracion final”
(Universidad oberta de catalunya, s. f,, www.uoc.edu) desto se
debe a que “son ellos quienes mejor comprenden sus propias
necesidades, experiencias al igual que el contexto en el que
interactuaran con el producto o sistema.” (Pontificia Universidad
Catdlica de Chile, 2021, s.p.), resaltando la importancia de
involucrar a las juventudes actuales en el proceso de disefo para
el desarrollo de |a resiliencia.

Por otra parte, el Diseino Culturalmente Relevante nos indica
que “Los productos, servicios o experiencias deben considerar
elementos culturales para conectar de manera auténtica con los
usuarios, de tal forma que se fomente la apropiacion del diseho
en sus vidas cotidianas.” (Correa, 2010, p.9) destacando asi la
importancia de conocer tanto origen como el contexto de la

problematica para disefliar un producto que el usuario adopte con
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mayor facilidad, de ahi deriva la decision que se tiene de apelar a
modelos de bienestar al igual que desarrollo de resiliencia en los
que se apligue una psicologia positiva para el desarrollo de la
resiliencia en los jovenes.

Los individuos a lo largo de nuestra vida nos enfrentamos a
Mmultiples conflictos que tras ser superados abonan en nuestro
desarrollo, es por ello que La Teoria del Desarrollo Psicosocial
de Erikson seguin Regarder (2024) sostiene que la capacidad
tanto de afrontar como de superar adversidades se construye a
través de la resolucion exitosa de las crisis psicosociales en cada
etapa del desarrollo, en la que se subraya que la resiliencia;
habilidad para afrontar dichas crisis de forma positiva, nho es
innata, sino que se cultiva progresivamente mediante
experiencias que promuevan la seguridad emocional, Ia
autonomia y el sentido de propodsito. (s.p.).

Para que ésta habilidad pueda ser desarrollada con el fin de
poder alcanzar un estado de bienestar, la Teoria del Capital
Psicolégico de Luthans segun Azanza et al. (2013) menciona que
tanto el éxito como el bienestar de las persona dependen en
gran medida del desarrollo al igual que el fortalecimiento de
cuatro recursos psicolégicos positivos: esperanza, autoeficacia,
resiliencia y optimismo (modelo HERO), al igual que Erikson,
Luthans hace énfasis en que estos recursos No son rasgos de la
personalidad fijos, sino capacidades desarrollables que pueden
ser tanto gestionadas como potenciadas a través tanto de la
practica como de la experiencia (s.p.).
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Un potencializador del desarrollo de la resiliencia no sélo es la
practica junto con la experiencia, la Teoria de la Resiliencia
Comunitaria nos dice que segun Plata et al. (2023) la resiliencia
Nno es una condicidn estatica, sino una capacidad que se
construye a través de cuatro elementos clave: el capital
economico, el capital social, los sistemas de informacion vy
comunicacion ademas la competencia comunitaria, de tal forma
que se comprende que la resiliencia es un proceso dinamico
mediante el cual si una comunidad utiliza sus recursos para
resistir, responder también recuperarse se lograra afrontar las
adversidades con mayor eficacia (p.4- p.6).

Bajo esta misma corriente el Disefo para la Resiliencia
Comunitaria Segun Lambis (2020) sostiene que para desarrollar
la resiliencia se requieren de redes sociales fuerte, de tal modo
que en el diseno tanto los productos como servicios no solo
debian ser funcionales, sino también catalizadores de interaccion
social y apoyo mutuo (p.36). Por otra parte, el Diseno Emocional
‘sostiene que el diseno de productos debe generar conexiones
emocionales positivas que ayuden al usuario a enfrentarse a
situaciones dificiles o estresantes.” (Gomez, 2020, p.16).

Siguiendo este pensamiento el Diseno para la Resiliencia segun
Viveros (2020) destaca que el disefo debe ir mas alla de la simple
funcionalidad, creando productos, servicios o entornos que no
solo respondan a las necesidades de los usuarios, sino que
también debe fortalecer |la capacidad del mismo para poder
adaptarse al igual que recuperarse de adversidades por medio
de ser flexible, adaptable también emocionalmente consciente,
logrando asi que se promueva el bienestar tanto de individuos
como de comunidades (p.258 - p.260).
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La Teoria de la Resiliencia de Cyrulink segun Raed (2021) plantea
qgue el bienestar se fortalece cuando hay resiliencia la cual es la
capacidad del ser humano para sobreponerse a experiencias
traumaticas, ésta teoria enfatiza en que esta capacidad no es
innata, sino que se desarrolla a través de factores tanto internos
como externos. Para que una persona logre esta reconstruccion
emocional se menciona que es fundamental contar con: vinculos
afectivos seguros (figuras de apoyo), la construccion de una
narrativa personal que transforme el trauma en una experiencia
resignificada y un entorno social positivo que brinde tanto apoyo
emocional como seguridad (s.p.).

Bajo esta misma corriente la Teoria del Bienestar de Seligman,
segun Crecimiento positivo (s.f.) nos indica que el bienestar no se
reduce Unicamente a la experiencia de emociones positivas, si No
gue abarca multiples aspectos que contribuyen a una vida tanto
plena como significativa, proponiendo asi el modelo PERMA, el
cual identifica cinco elementos clave para alcanzar el bienestar.
El primero es cultivar emociones positivas, el segundo es el
compromiso, el tercero es la construccion de relaciones sociales
significativas, el cuarto es crear un sentido de propdsito y el
quinto es el logro, haciendo referencia a alcanzar metas
personales que generen satisfaccion
(www.crecimientopositivo.es).

La Teoria del Florecimiento de Keyes, segun Vera (2019)
complementando ademas de corroborar lo que sostienen las
teorias anteriores indica que, el bienestar humano no se define
unicamente por la ausencia de los trastornos mentales, sino por

la presencia activa de factores que permiten que las personas al-
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cancen una vida plena, en la que argumenta que este
florecimiento se caracteriza por un estado oOptimo de
funcionamiento psicoldégico, emocional también social donde el
individuo debe experimentar, emociones positivas, relaciones
sociales saludables, un sentido de propdsito, un compromiso
activo con su entorno y un crecimiento personal que lo lleve a la
autorrealizacion. (p.6 - p.7).

En cuanto al diseho concierne, el Diseno para la Autorregulacion
segun Esparza (2024) sostiene que los entornos, productos o
sistemas pueden ser disefados estratégicamente para fomentar
en los usuarios el autocontrol de sus pensamientos, emociones y
comportamientos promoviendo asi tanto el bienestar como la
toma de decisiones conscientes, basandose en la idea de que
ciertos estimulos visuales, tactiles, auditivos o espaciales pueden
influir tanto en el estado emocional como cognitivo del usuario,
ayudando a reducir el estrés, mejorar la concentracion, promover
la calma ademas del autocontrol en situaciones de alta tension

(p.8 - p.9).

El Diseno Sensorial segun Bedolla et al. (s,f) asi mismo indica que
los estimulos sensoriales tienen un impacto directo sobre la
percepcion, las emociones y el comportamiento humano de tal
forma que la experiencia se enriquece también profundiza
cuando se apela a los sentidos, creando una interaccion integral
gue no solo sea funcional sino también emocional ademas de
memorable (p.5- p.6). Por otra parte, la Teoria del Color nos indica
que “cada color activa respuestas especificas en el sistema
nervioso influyendo asi en el estado del usuario” (MarcosNew,
2024, s.p.) de tal modo que la suma de estos elementos se
pueden encaminar con el objetivo de alcanzar el bienestar.
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Capitulo 3: Marco teérico

En primer lugar se debe comprender que la investigacion
cualitativa "implica recopilar y analizar datos no numeéricos para
comprender conceptos, opiniones o experiencias, asi como datos
sobre experiencias vividas, emociones o comportamientos con
los significados que las personas les atribuyen.” (Santander, 2021,
s.p) Por lo tanto, para la realizacion de éste proyecto se requiere
recopilar informacion a través de mapeos al igual que entrevistas
con el propdsito de comprender como es que la falta de
resiliencia en las juventudes impacta en su bienestar, asi mismo
se analizd el contexto actual para comprender coOmo se puede
desarrollar la resiliencia.

De tal modo, que se empled un método de investigacion
cualitativo (Figura 2) con el objetivo de entender las
complicaciones que tienen los jovenes en su dia a dia, las cuales
impiden que éste alcance un estado de bienestar, dando como
resultado informacion detallada sobre la experiencia que viven
los jovenes al enfrentarse a sus desafios cotidianos, llegando a la
conclusion que habia una falta de desarrollo en sus habilidades
socioemocionales que les permitan afrontar los problemas de la
cotidianeidad; es decir habia una ausencia de resiliencia.

31



Figura 2:
Método de investigacion
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(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Método de investigacion”
[Imagen de elaboracion propial].)

La participacion de los especialistas en especifico de los
psicélogos es de suma importancia, ya gue nos permite conocer
a profundidad el proceso adecuado para lograr desarrollar la
resiliencia en las juventudes, asi mismo, nNos permite
comprender la importancia de ésta habilidad socioemocional
para el desarrollo personal. Por otra parte, nos permite tener un
acercamiento a las juventudes con mayor empatia para
comprender su vivencia a lo largo de su dia a dia. Sin embargo, la
colaboracion de los jovenes fue vital en el proyecto ya que se
lograron entender sus vivencias y necesidades para poder

contribuir al desarrollo de su resiliencia.
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De esta manera una vez identificado el problema especifico a
abordar, el cual, radica en la dificultad de las juventudes para
mantenerse motivados y afrontar positivamente los desafios de
la cotidianeidad debido a la falta del desarrollo de la resiliencia,
se desarrolld una propuesta de diseno industrial, la cual, en la
etapa de validacion se procedera a evaluar la efectividad del
producto-servicio en el desarrollo de |a resiliencia a través de la
introspeccion al igual que el reconocimiento de las emociones, a
fin de lograr su perseverancia ante las dificultades diarias
evitando asi que ésto impacte negativamente en su bienestar.

Sin duda, las herramientas que se emplearon fueron de suma
importancia para el proyecto presente, debido a que dieron la
posibilidad de obtener informacion acerca de las principales
complicaciones que tienen los jovenes en el desarrollo de Ia
resiliencia, de igual manera profundizando en éste aspecto, se
comprendid la importancia de dicha habilidad, asi como la forma
adecuada en la que se debe de desarrollar la resiliencia en las
juventudes actuales. Ademas, se recopilaron tanto respuestas
puntuales como retroalimentacion de diseno en las etapas del
proceso de diseno por parte de los jovenes, los cuales dia con dia
enfrentan problemas que si no son positivamente afrontados
afectan su bienestar.

Emplear una metodologia para un proceso de disefo es de suma
importancia ya que ésta le proporciona una estructura al
proyecto, asi mismo permite tener un enfoque tanto sistematico
como coherente para abordar la problematica. Dicha estructura
funciona como una guia con el fin de que el disenador, a través
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de pasos y fases especificas tenga como resultado Ia
comprension profunda de las necesidades del proyecto,
resultando en la creacidon de soluciones innovadoras. Ademas,
facilita tanto la comunicacion como la colaboracion dentro de un
equipo, lo que conduce a la creacion de productos o soluciones
efectivas (Gamez, E. et.al. s.f. p.1).

Para la elaboracion de este proyecto se empled un enfoque
metodoldgico basado en el triple diamante (Figura 3), el cual fue
propuesto por el British Design Council. Dicha metodologia es
“una evolucion del "Design Thinking" que amplia el proceso de
diseno en tres fases: Descubrir, Definir y Entregar, con el objetivo
de encontrar soluciones innovadoras y centradas en el usuario”.
(Chaca, 2024, s.p.). Es por esto que a través de la divergencia al
igual que convergencia entre fases, se consigue tener un proceso
creativo iterativo en el que se busca la excelencia de la solucion
gracias a las modificaciones realizadas tras las validaciones.

Figura 3:
Metodologia

Descubrir Definir Desarrollar Entregar Pilotear  Ajustar

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Hernandez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Metodologia triple diamante” [[magen de
elaboracién propia].)
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Mencionado el principal objetivo de la metodologia del triple
diamante, es de suma importancia clarificar sus multiples
etapas, las cuales comprenden desde el inicio con descubrir |a
problematica hasta el final con las validaciones, teniendo en
cuenta que todo este proceso es iterativo, asi mismo se
especifican los pasos para llevar a cabo este proceso de diseno, el
cual resultdé en el desarrollo de un producto-servicio de diseno
industrial para fortalecer la resiliencia en la juventud, ayudandola
a enfrentar los desafios contemporaneos para construir su
bienestar mediante el acompanamiento, introspeccion vy
reconocimiento de sus emociones.

En la primera etapa del proyecto, dentro de |la fase de descubrir,
se elabord una exploracion a través de la investigacion primaria 'y
secundaria de la problematica identificada. Se identificaron las
necesidades como las frustraciones de los jovenes en su dia a dia
con el propdsito de comprender mejor los efectos de la ausencia
de la resiliencia con el objetivo de ofrecer una solucion adecuada
al contexto actual. En dicha etapa se cuestiond a profundidad la
raiz del problema y se analizaron los escenarios que surgen a
partir de ello, teniendo asi una vision holistica de la problematica.

En la segunda etapa de éste proceso creativo, se da la
convergencia de los datos obtenidos en la primera etapa por
medio de una sintesis, dando como resultado la definicion de la
problematica, la cual, en este proyecto radica en la ausencia de la
resiliencia en la juventud, una habilidad socioemocional que les
ayuda a enfrentar los desafios contemporaneos evitando que
afecte su bienestar. Esto se logrd a través de |la categorizacion de
los hallazgos de la informacion primaria y secundaria,
posteriormente estos se transformaron en insights. Una vez

teniendo el insight a abordar se concreto el reto de disefo.
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Ya que se concreto el reto de diseno, éste se sustento a través de
teorias tanto de diseno como de otras disciplinas que abordan
temas relevantes para el desarrollo del proyecto, es por ello que,
en la tercera etapa a través del bocetaje se exploraron diversas
soluciones a la problematica (Figura 4) para lo cual se utilizéd la
lluvia de ideas, posteriormente en equipo se discutio tanto la
viabilidad como efectividad de las propuestas considerando al
usuario, el contexto y el reto de diseno. Destacando asi, los
aspectos que se deseaban en el producto, dando como
resultado una nueva alternativa.

Figura 4:

Bocetos

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Bocetos” [Imagen de elaboracion propia].)
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De tal forma que dentro de la cuarta fase de éste método es de
suma importancia dentro del proceso de diseno, puesto que al
ser la etapa de entrega, se converge seleccionando una solucion
para ser detallada, en este caso nuestra nueva alternativa fue
seleccionada, ya que tras ser evaluada en equipo se concluyo
que ésta era coherente con la problematica y brindaba una
solucion efectiva, por lo que se prototipo el producto-servicio con
el objetivo de tangibilizar la idea, sin embargo siempre se tuvo
en cuenta que aun se encontraba sujeto a ajustes segun los
resultados de las validaciones.

La quinta fase de igual forma es vital, debido a que en ésta etapa
el producto-servicio tiene su acercamiento con el usuario a fin de
poder validar la funcionalidad al igual que efectividad con el
proposito de mejorar la propuesta para solucionar la
problematica en cuestion, es por ello que una vez terminado el
prototipo del producto-servicio se llevan a cabo las validaciones
requeridas tanto con el usuario como con expertos, en caso de
ser necesario, en la que la retroalimentacion recibida es util para
realizar tanto las mejoras como los ajustes pertinentes a la
propuesta.

Finalmente, en la sexta fase de |la metodologia del triple
diamante denominada como ajustes, se llevan a cabo todas
aquellas mejoras que se requieran realizar al producto-servicio
tras haber realizado la validacion y obtenido la retroalimentacion
tanto del usuario como de expertos, con el fin de poder mejorar
la propuesta. En caso de requerirse, en esta etapa es donde se
debe iterar para ajustar la propuesta, dichos cambios seran
monitoreados para cerciorarse que haya mejorado, en caso de
que el producto propuesto no solucione el problema planteado

se reinicia el proceso de diseno para idear otra alternativa.
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En definitiva esta metodologia no es un proceso que se deba
seguir linealmente, por lo tanto se puede iterar en todas las fases
con el objetivo de ajustar la propuesta conforme se va
desarrollando, sin embargo, se debe considerar que esta
metodologia propone ciertos principios para que tenga mayor
efectividad los cuales son: el diseno centrado en el usuario, la
comunicacion de forma visual, colaborar y co-crear, al igual que
iterar constantemente. Asi mismo, cabe mencionar la
importancia de que actualmente los problemas requieren
multiples propuestas de solucion asi como trabajo
multidisciplinar para abordar una perspectiva holistica de la
problematica. (Chaca, 2024, s.p.)

Un método de diseno es un enfoque sistematico al igual que
estructurado empleado para solucionar problemas, disenar
soluciones, crear productos, servicios y/o sistemas. Estos
métodos son una guia para los disenadores a lo largo del proceso
de diseno. Dichos métodos van a cambiar segun el campo de
estudio en el que se estén aplicando. Sin embargo, el proposito
de los métodos es proporcionar al disenador una guia de trabajo
en la que se planteen los desafios de diseno de manera
organizada, con el objetivo de llegar a soluciones efectivas que se
basen en las necesidades del usuario. (Nora, E, s.f. p. 1-19)

En el proyecto se empled la metodologia del triple diamante en
conjunto al Lean startup (Figura 5) esta decision fue tomada
debido a que el proyecto se encuentra enfocado en fortalecer la
resiliencia en la juventud para construir su bienestar mediante el
acompanamiento, la introspeccion y el reconocimiento de sus

emociones. Es por esto que al verse implicito el disefo de servicio
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en conjunto al producto, se emplea el Lean startup, la cual toma
fases del design thinking, el lean ux al igual que agile, ademas
dicha metodologia comprende de los mismos pilares que el
triple diamante, los cuales son descubrir, definir, idear, entregar,
validar, ajustar, en la que la iteracion esta presente todo el
tiempo.

Figura 5:
Metodologias
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Metodologias” [Imagen de elaboracion propia].)

Es por lo mencionado anteriormente, que al emplear 2
metodologias basadas en el diseno de producto y servicios, con
los mismos principios podemos integrarlas, cubriendo asi los 2
entregables en nuestro proyecto, los cuales son el diseno de un
producto al igual que la ideacion de un servicio complementario

al producto que desarrolle la resiliencia en los jovenes.
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Por lo tanto, en ambas metodologias se emplean métodos
similares para llevarse a cabo, tales como lo son los métodos de
exploracion, meétodos de ideacion al igual que métodos de
evaluacion.

En los métodos de exploracion para obtener hallazgos y de éstos
los insights, entra el pensar al igual que analizar, se debe
identificar una problematica, buscar informacion tanto primaria
como secundaria, empatizar con el usuario, plantear los objetivos
convergiendo en un problema concreto tras haber identificado
el reto de diseno (Figura 6). En los métodos de ideacion se debe
divergir para bocetar multiples alternativas que solucionen la
problematica, etapa que converge tras la seleccion al igual que
prototipado de una propuesta (Figura 7 y 8), finalmente en la
validacion se diverge para aplicar los métodos de evaluacion,
convergiendo en ajustes e iteracion.

Figura 6:
Primera etapa
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cQué es? :Como fomentarla?

"\

enemos dos opciones: dejarnos vencer y sentir stablecer relaciones: Aceptar ayuda y apoyo de
gue hemos fracasado o sobreponernos y salir personas que lo quieren
fortalecidos

a7
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situaciones adversas metas

Resiliencia )
N

-~
&

Descubrirse a si mismo: Las personas pueden
aprender algo sobre si mismas y sentir que han
crecido de alguna forma

4 N\ [ N\

Caracteristicas Ventajas

\

N\ /

Los resilientes: Son conscientes de sus
potencialidades y limitaciones

( Confian en sus capacidades \ (Mayor satisfacciéon en las tareas cotidianas\

. Nointentan controlar las situaciones, sino sus [ Tendencia a lograr una mayor estabilidad \

\ emociones J \ personal y profesional
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Primera etapa” [Imagen de elaboracion
propial.)
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Figura 7:

Proceso de entrevistas
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Proceso de entrevoistas” [[magen de

elaboracion propia].)
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Figura 8:

Proceso de elaboracion de insights

(

Guardar un equilibrio en
la demanda que estas
viviendo para no
“reventar la liga”

/La tecnologia esté\

alterando incluso el
desarrollo fisico de las
nuevas generaciones

La meditacion,
mindfulnessy
actividades sensoriales
son herramientas como

ﬁaesar de que la teraa
es una de las soluciones

)

El estrés universitario
genera un impacto
integral en los
estudiantes: afecta su
capacidad cognitiva, sus

relaciones sociales

El “futuriar” causa
ansiedad

Insights

Frustracion dey
angustia de no poder
controlar tu vida

mas efectivas, puede
gue no todos tengan
acceso

No dimensionan el
privilegio de acceder a
educacion superior, lo
que puede llevarlos a

tomar decisiones
impulsivas

Ansiedad va a variar
dependiendo de tus
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Proceso de elaboracion de insights” [Imagen
de elaboracion propial.)

En ésta ultima fase el recibir retroalimentacion es vital, ya que se
va modificando la alternativa inicial a una en la que se van
ajustando detalles, es por ello que los prototipos iniciales quedan
sujetos a cambios, asi fue como en este proyecto se elabord un
primer prototipo (Figura 9), para tras recibir comentarios de |los
expertos al igual que usuarios, se fuera modificando hasta
obtener el resultado deseado, es asi como tras iterar se logra
converger en el producto final (Figura 10).
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Figura 9:

Elaboracion del Ter prototipo

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Elaboracion del ler prototipo” [Imagen de
elaboracion propia].)

Figura 10:

Prototipo final

RESURGE

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Prototipo final” [[magen de elaboracion
propial.)
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En conclusion el uso tanto de una metodologia como métodos
adecuados, brinda una guia estructurada para llevar a cabo el
proceso de diseno eficazmente, asi mismo la flexibilidad al igual
qgue adaptabilidad de los métodos de diseno permite que se siga
la metodologia que tiene como objetivo final desarrollar un
producto-servicio que satisfaga la problematica en cuestion. Por
otra parte, la similitud entre las metodologias seleccionadas y la
flexibilidad de los métodos permitieron llevar a cabo el proyecto
integralmente adaptandose a las necesidades del mismo.

Tras mencionar los métodos que se emplearon, éstos para ser
llevados a cabo emplearon instrumentos, permitiendo la
recopilacion de informacion mediante herramientas
etnograficas, con el fin de dar respuesta a la pregunta de
investigacion, cumplir los objetivos al igual que resolver el reto
de diseno. Considerando que el propdsito desde el comienzo era
llevar el proceso de disefo hacia un producto-servicio tanto
viable como relevante tomando en cuenta el contexto, usuario y
problematica establecida garantizando una propuesta que
brinde una solucién tanto funcional como efectiva de ésta.

Las entrevistas asi como las encuestas fueron de suma
importancia en el proyecto para conocer a profundidad el agente
que afectaba el bienestar de los jovenes, éstas nos brindaron
datos sobre el comportamiento de los usuarios, las actividades
de su dia a dia, el cdmo se sienten ante estas actividades, las
principales dificultades que presentan, sus necesidades, el cOmo
es que se debe de abordar la falta de resiliencia ademas de como
es que ésta se puede desarrollar. El instrumento empleado para

llevar a cabo las entrevistas fue la plataforma de teams (Figura 1),
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en caso de ser presenciales el registro se hizo con una grabadora
de voz.

Figura 11

Entrevista en teams
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> de los principales causantes de este hecho es la HERNANDEZ SILV.
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falta de aptitudes socioemocionales que estos tienen para sobrellevar sus vidas
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Una herramienta ludificada
Un deck de cartas
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Un mapa emotivo

iaje introspectivo hacia la rehabilitacion emocional. donde cada partida s una

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, . 2025. “Entrevista” [[magen de elaboracion propia].)

Ya que se tenia la problematica identificada, se procedid a aplicar
un Mapa de stakeholders (Figura 12), el cual es similar al mapa de
actores, esto con el propodsito de identificar a todos aquellos que
se encontraban involucrados, para ello se clasificd a todos los
involucrados segun su incidencia en el dia a dia del usuario, una
vez que se tuvo conocimiento de ésto, se definid el usuario
principal, realizando asi un User persona ( Figura 13) en el que se
condenso visualmente la informacion sobre a quién iba dirigido
el producto-servicio.
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Figura 12:

Mapa de Stakeholders
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Mapa SH” [Imagen de elaboracion propia].)

Figura 13:

User persona
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndandez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “User persona” [[magen de elaboracion propial].)
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Con el propdsito de analizar todos los escenarios posibles dentro
de nuestra problematica se elabordé un diagrama de Ishikawa
(Figura 14),en el que se categorizaron los principales factores que
estaban afectando parcialmente el bienestar del usuario,
siguiendo esta vision holistica de la problematica y el sistema de
ésta se adaptd la autopsia de servicio, para elaborar una autopsia
de |la problematica planteada a fin de comprenderla con mayor
profundidad (Figura 15), sin embargo, también se elabordé un
Iceberg (Figura 16) para identificar la raiz de la problematica en
cuestion.

Figura 14
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, . 2025. “Primera etapa del proceso”
[Imagen de elaboracion propia].)
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Figura 15:

Autopsia del problema
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Hernandez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Autopsia del proceso” [[magen de elaboracion

propial.)
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Figura 16:

Iceberg
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “lceberg” [[magen de elaboracion propia].)

Con el propdsito de analizar todos los escenarios posibles dentro
de nuestra problematica se elabord un diagrama de Ishikawa
(Figura 14),en el que se categorizaron los principales factores que
estaban afectando parcialmente el bienestar del usuario,
siguiendo esta vision holistica de la problematica y el sistema de
ésta se adaptd la autopsia de servicio, para elaborar una autopsia
de |la problematica planteada a fin de comprenderla con mayor
profundidad (Figura 15), sin embargo, también se elabordé un
lceberg (Figura 16) para identificar la raiz de la problematica en
cuestion.
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Figura 17:

Ciclos de reforzamiento
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(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Ciclos de reforzamiento” [Imagen de

elaboracion propial.)
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Figura 18:

Journey map
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Journey map” [Imagen de elaboracion propia].)
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Figura 19: e
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(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Customer profile” [Imagen de elaboracion
propiaj.)

En conclusiéon, cada una de las herramientas aplicadas fueron de

vital importancia en las fases del proyecto a fin de llevarlo a cabo
de forma eficaz, asi mismo nos apoyaron en el proceso de
comprension de la problematica a profundidad tomando en
cuenta una vision holistica de ésta, comprendiendo asi al
usuario, sus necesidades, con el propdsito de fortalecer Ia
resiliencia en los jovenes actualmente. Estas herramientas se
aplicaron con el objetivo de tener un enfoque centrado en el
usuario, permitiendo desarrollar una alternativa efectiva que
solucionara la problematica desde su raiz.

Dentro del proyecto se usaron multiples técnicas que
permitieron la recopilacion de informacion, representacion de las
alternativas, ademas validaciones, en cuanto a la recopilacion de
informacion las 2 técnicas principales que se emplearon fueron la
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encuesta al igual que I|la entrevista, como se menciond
previamente, sin embargo, otra técnica empleada en la etapa de
ideacion fue el How Might We (Figura 20), en la que como
equipo se cuestionaron multiples formas de solucionar la
problematica, posteriormente se realizaron bocetos rapidos de
las propuestas que surgian (véase Figura 3).

Figura 20:

How might we

:CémMo podriamos crear ([ ¢Cémo podriamos hacer A
L i a?
nuestros propios limites en la rendir nuestro dia?
cantidad de actividades
diarias? Dificultad para
realizar
) . R actividades ey )
¢:Cémo podriamos disminuir ¢Cémo podriamos ayudar a los
el estrés, y sobreestimulacion A estudiantes a desarrollar
después de un dia de mucho estrategias para crear espacios
trabajo? personales?
- J
4 N\
¢;Cémo podriamos crear una ( i i \
estabilidad emocional? {;Como pqdnamos llevar un
ritmo de vida mas tranquilo?
N\ J
:Cémo podriamos integrar ¢Coémo podriamos equilibrar
habitos saludables en las las aspiraciones profesionales
rutinas sin que requieran con su bienestar fisicoy
Los universitarios mucho tiempo? emocional?
intentan agregar
hdbitos que mejoren
2 reducir sus
su salud a su rutina, I -
niveles de estrés
pero la falta de ero. la
P . Z . ¢:Cémo podriamos ofrecer
. corrtl.sdun E herramientas para enfrenten
¢Como podriamos optimizar m;e . ufm e la incertidumbre de su futuro
las jornadas académicas sobre su futuro sin caer en comportamientos
para cuidar su salud? los abruma obsesivos?

¢Cémo podriamos hacer
notar a los estudiantes que
pueden ser exitosos sin
L sobre estimularse? J

emocionalmente para ¢{Cémo mejorar su
destacar rendimiento profesional

sin ocasionar desgaste

L fisico y emocional? J

(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “How might we” [Imagen de elaboracion
propiaj.)
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Tras tener multiples bocetos que podrian solucionar Ia
problematica abordada en el proyecto, se implementd una tabla
de seleccion (Figura 21) en la que se establecieron criterios de
evaluacion basandonos en el usuario y sus necesidades, a fin de
seleccionar la alternativa tanto mas viable como factible, para
representar adecuadamente la idea se realizdé un primer boceto
digital (Figura 22) con el programa de sketchbook, éste se
encontraba sujeto a ajustes provenientes de la retroalimentacion
recibida tras la validacion, en la cual se aplicd una ficha técnica
para validaciones por cada validacion realizada (Figura 23).

Figura 21:

Tabla de seleccidn
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Integracion de ideas

Método de seleccién

Solucién Viable Factible Deseable Suma
[dAmpara calida
con efectos J J J 3
sensoriales
Objeto
modular que 2
permite
meditar
pelota
vibratoria con J 1
guia
tablero J X X .I
v v || Vv 3

(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Tabla de seleccion” [Imagen de elaboracion
propiaj.)

57



Figura 22:

Boceto de la propuesta final

(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Boceto final” [[magen de elaboracion propia].)
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Figura 23:

Ficha de validacion

Herramientas, métodos o técnicas Tareas o acciones solicitadas al
Objetivo del prototipo utilizadas en la validacién usuario durante la validacién
El objetivo del prototipoes | celylar
validar que el producto iqi
) ‘q P . Cartas digitales Leer las Llegara un Comenzar
reh.a.b”'t? el sentcldo de Mapa de emociones impreso instruccione acuerdo con por la
resiliencia en la juventud Gises de colores s de uso del la dindmica primera
deck de la partida carta
Contexto J
) ) 1.P (Positive Emotions / Emociones Positivas): )
El prototipo fue validado en Cultivar emociones como alegria, gratitud y Después de Registramos la Todas
una habitacién a las 8:00 pm, amor. 5 preguntas emocion(es) contestamo
creando una escena estilo 2.E (Engagement / Compromiso): Estar decidimos que nos |e—] sy nos
pijamada. Llevamos ropa inmerso en actividades que generen parar generden la damos
cémoda, nos sentamos en las concentracion y disfrute. hoja de mapeo feedback
camas, hicimos palomitas, 3.R (Relationships / Relaciones): Construir I
prendimos una vela con conexiones sociales significativas. Por el
aromay dejamos una luz 4.M (Meaning / Sentido de propdsito): Sentir del Se levs S Uy |
dari dida que la vida tiene significado y metas reversode la < 1eyo envoz € concluyofa
secundaria encen . valiosas hoja de altay hubo un sesion con
5.A (Accomplishment / Logro): Alcanzar mape‘g'sre mom?”to pen:amllentos
metas personales que generen satisfaccion escriblo iterativo inales
feedback
Perfil de usuario que probara el prototipo
Foto Demografico Comportamientos

Edad: 22 aﬁosJ | Sexo: femenino |

{

Amabilidad
lCiudad: Puebla“Ocupacién:estudianteJ | Apertura | l mabtiica |
{

Escolaridad: Licenciatura J

l Disposicion |

| Nivel socioeconémico: Medio |

Arquetipo Problemas Objetivos o Deseos

Buscar una

Amigas
I 9 | Querer Poco
Fortalecer

latica .
l convivir I P l tiempo I Aprender
amena de las l su circulo I
- L demas I
Querer compartir lo Estar en el

“Quisiera 4 Desahogarse Sentir
que estd pasando l 9 |
l hablar” J l en sus vidas J ;J lﬂj

Frase Representativa

Aprendizajes y descubrimientos después de la validacién

Comentarios de retroalimentaciéon
¢Qué si gusts? ;Qué no gustsd?
“Me parecio una “Falta emocion
Sentimiento Compeartir lo que Incomodidad porque no actividad muy de tristeza y
de conexion l piensas y sientes J esta la emocién que Las bonita y dinamica, emociones
gusté mucho sientes ni el color que preguntas pero me gustaria negativas, me
Momento pinta venian que quizd hubiese gusté mucho la
introspectivo muy mds colores para actividad, siento
Las preguntas l J NG se sentia que las repetidas poder explicar las que conecté con
dieron paso a a de emociones, por mis amigas”
Poder preguntas vinieran S . f .
nuevos temas ; motivacion ejemplo: la tristeza
l desahogarte J categorizadas

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Ficha de validacion” [Imagen de elaboracion propia].)
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Dentro de estas validaciones se fue ajustando el concepto inicial
a lo largo de todo el proceso de diseno, esto con el fin de
cerciorarnos no solo de que cumpliera con el objetivo del
proyecto si no que también el producto-servicio cumpliera con
aspectos de diseno, tales como coherencia formal, estética,
identidad, ergonomia, funcionalidad, utilidad, compresibilidad,
entre otros, dando como resultado el render del producto final
(Figura 24), asi mismo, para poder tangibilizar la propuesta de
diseno se elaboré un prototipo del producto (Figura 25)
permitiendo tener mayor comprension de éste, de igual forma
gracias al prototipo se realizaron las validaciones a través de una
interaccion producto-usuario.

Figura 24:

Render del producto final

I\’e‘“”ge.

(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Render del producto final” [[magen de
elaboracion propia].)
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Figura 25:

Prototipo final

(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Prototipo final” [Imagen de elaboracion propia].)
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Concluyendo, es evidente que la implementacion de las técnicas
fueron una guia en el proceso apoyandonos a obtener
informacion que seria clave en el desarrollo del producto-
servicio, asi mismo cabe mencionar que gracias a las mismas se
ha logrado la iteracidon, generando que la propuesta se
encuentre en constante cambio a través de ajustes que fueron
surgiendo a lo largo del proceso. Dichos ajustes se han ido
realizando tomando en consideracion las opiniones asi como las
sugerencias de los usuarios y personas involucradas a lo largo de
todo el proceso creativo con el fin de tener un producto
fortalezca la resiliencia en los jovenes.

El proceso de disefo de este proyecto tiene su inicio en la
busqueda del tema en el que se queria centrar la problematica,
es por ello que en equipo se propusieron multiples temas que
abordaran las ODS’ s al igual que las megatendencias en el
diseno industrial, dentro de los cuales se habld sobre abordar
temas de salud mental, en equipo dicho tema nos parecio
atractivo, por lo tanto el siguiente paso era seleccionar un
problema de salud mental, a lo que se acordd que estuviera
relacionado con el estrés en los jOovenes puesto que este tipo de
problemas aun son tabu dentro de |la sociedad.

Una vez que se decidio abordar los problemas de salud mental
relacionados al estrés en los jovenes nos adentramos en un
proceso de investigacion rapido en el que se encontré un dato
sobre los suicidios a causa del estrés, investigando mas se hallo
qgue la sobreestimulacion era una de las principales causas del
estrés, dicha condicion fue la mas viable debido a que era posible

de controlar o disminuir a través de la disminucidon de estimulos
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externos, por lo tanto el Diseno Industrial podia tener una
incidencia de mayor impacto para lograr el bienestar de nuestro
usuario.

Mencionado lo anterior se inicid un proceso de investigacion
primaria al igual que secundaria sobre los factores que generan
este estado de malestar en el usuario se hicieron diagramas,
mapas, y se aplicaron tanto herramientas como técnicas que nos
permitieran conocer con mayor profundidad el tema y los
motivos reales por los cuales la problematica seguia creciendo,
una vez conociendo esto se identificd el momento en el cual se
deseaba intervenir, permitiendo asi plantear la problematica, la
justificacion, los objetivos al igual que la pregunta de
investigacion.

En este momento se realizaron tanto entrevistas como
encuestas a jovenes, con el objetivo de poder comprender sus
necesidades al igual que el momento en el que se enfocaria la
problematica, el cual fue los momentos posteriores a un
conflicto. Asi mismo se tuvieron que identificar las personas
involucradas por medio de un mapa de stakeholders, en el cual
se identificaron a los jovenes como el usuario principal, asi
mismo al ser un problema que estd relacionado con la salud
mental se decididé consultar a psicologos también neurdlogos
para conocer su opinion profesional sobre el tema.

La informacion de parte de los especialistas fue obtenida por
medio de entrevistas, las cuales tras ser grabadas se
transcribieron, la informacion se analizé6 destacando asi datos
clave de cada una de ellas, dichos datos se categorizaron y
clasificaron, para poder ser transformados en hallazgos de

diseno, una vez que se tuvieron los hallazgos se procedid a elabo-
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-rar insights, de los cuales se seleccioné uno para ser abordado a
lo largo del proyecto, este momento fue clave ya que de éste
partiria tanto la pregunta de investigacion como el reto de
diseno.

Sin embargo, tras llevar este proceso un momento critico en el
proyecto llegd, puesto que no hallabamos la raiz de nuestra
problematica, ya que seguiamos sin tener conocimiento de qué
orillaba a los jovoenes al suicidio, por lo que antes de continuar
con la etapa de ideacion nos tuvimos que detener a analizar toda
la informacidon recopilada, en la que tras un largo proceso de
discusion en equipo y analisis se encontré que la raiz de la
problematica no era ni el estrés, ni la sobreestimulacion, era una
ausencia de una habilidad socioemocional que le permitiera al
usuario afrontar positivamente los problemas cotidianos, a dicha
habilidad se denomina resiliencia.

Tras tener conocimiento de este hecho se realizaron los ajustes
pertinentes al proyecto, enfocando nuestros esfuerzos en
conocer el motivo por el cual las juventudes actuales carecen de
resiliencia, en la que se tuvo que redefinir este concepto y
comprender como es la forma mas adecuada para poder
desarrollarla en el contexto actual, por lo tanto se tuvo que volver
a empatizar con el usuario ademas de profundizar Ia
investigacion. Tras lo mencionado, se procedid a buscar teorias
tanto de diseno como de otras disciplinas a fin de argumentar
adecuadamente todo lo planteado en el proyecto, brindando
coherencia asi como validez al proyecto.

Teniendo identificado el insight de diseno se realizd el reto a
través del How might we, en la que posteriormente se bocetaron

multiples alternativas que le dieran solucion a la problematica,
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tras presentar en equipo las ideas propuestas por medio de una
tabla se tomaron criterios a evaluar a fin de reducir las opciones de
ideas, después en equipo llegamos a la conclusion que era mejor
destacar las cualidades que deseabamos de cada propuesta y crear
una propuesta nueva que integrara lo mejor de cada alternativa
previamente seleccionada, dando como resultado nuestra
propuesta final.

La propuesta final aun seguia sujeta a ajustes de las validaciones,
pero para ello se debia prototipar, se elaboro el primer prototipo a
fin de tangibilizar la idea y poder hacer las primeras validaciones
con el usuario para recibir retroalimentacion, es en este momento
donde el proceso iterativo entre las validaciones en conjunto de Ia
ideacion entra, puesto que cada validacion ya sea con el usuario o
expertos brindaba informacion valiosa que nos permite ir
mejorando el producto, de tal modo que se fueron puliendo
detalles al igual que modificando el prototipo, dando como
resultado nuestro producto final.

Dentro de este proceso iterativo se fueron resolviendo detalles
como el mecanismo, la forma del producto, la funcion, la estética, el
proceso de produccion, economia circular, ciclo de vida, entre otros,
sin embargo, un momento clave dentro de este proceso que nos
brindd una guia sobre como seria el producto y lo que queriamos
transmitir con éste fue la creacion de la marca “Resurge” en
conjunto con el branding, este momento fue de suma importancia
ya que le dio una esencia a todo el proyecto en la que se refleja una
identidad no solo del proyecto si no también de nosotros como
disefhadores.

Ya que se tenia claro todo este proceso, al proyecto le faltaba un

servicio que complementara la experiencia que se tenia con el
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producto, es por ello que con la ayuda de un journey map sobre
el uso del producto se hizo un analisis del momento en el que el
servicio debia incidir, identificado este momento se presentaron
ideas de como es gque podria funcionar el servicio, se continud
con el proceso de ideaciéon, de validacion e iteracidon, dando
como resultado nuestra app resurge, la cual ademas de
complementar el producto, también ofrece otras herramientas
de apoyo para el desarrollo de la resiliencia.

En conclusion, el proyecto fue llevado a cabo gracias al proceso
de diseno en el cual se identificaron las necesidades del usuario
asi como se empatizo con la problematica en el contexto actual,
tras estar constantemente prototipando, iterando y ajustando se
logro disehar un producto-servicio que no sélo cumpliera con las
expectativas de nosotros como disefNadores, sino que le diera
una solucion eficaz a la problematica abordada, es asi como
resurge fue creado, una herramienta ludificada que fortalece la
resiliencia en la juventud, mediante el acompanamiento, la
introspeccion también el reconocimiento de sus emociones, a
fin de alcanzar el bienestar.

La propuesta es crear una herramienta ludificada que consta de
una ruleta con una luz integrada al igual que un deck de cartasy
un Mmapa emotivo en conjunto con una aplicacion, en las que a
través del acompanamiento, la introspeccion al igual que el
reconocimiento de las emociones se pueda desarrollar la
resiliencia en las juventudes, ésta propuesta no solo busca
concientizar sobre la importancia del cuidado de la salud mental
en las juventudes si no que principalmente se busca evitar que la

carencia de resiliencia llegue a un extremo en el que los jovenes
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prefieren quitarse la vida por falta de una habilidad que les
permitan afrontar las dificultades del dia a dia.

Es por ello que se propone elaborar un deck de cartas que
motivan a cuestionarte ademas de alentar a crecer
personalmente mediante conversaciones significativas e
introspeccion, éste se encuentra dividido en 6 categorias:
esperanza, relaciones, resiliencia, optimismo, logro también
proposito, dichas categorias estan disenadas en base al modelo
PERMA al igual que HERO, de los cuales el primero tiene como
objetivo alcanzar un estado de bienestar y el segundo el
desarrollo de la resiliencia; ademas cada categoria se personifico
por cuestiones de metacognicion por lo tanto cada categoria
cuenta con una historia propia.

A fin de l|udificar esta herramienta se tomd la decision de
elaborar una ruleta en la que se integra una luz que cambia de
colores, la cual le brinda al usuario la posibilidad de crear un
ambiente envolvente en el que se sienta comodo. Esta cuenta
con un diseno organico, que tiene como objetivo evocar una
sensacion de sutileza y cuidado a fin de lograr una coherencia
formal tanto con lo que se busca en el proyecto como con la
esencia en el producto-servicio; su funcionamiento basicamente
es que al girarla, se seleccionara una de las categorias del deck
de forma aleatoria.

Asi mismo para el mapeo de las emociones se propone gue éste
se encontrara en la app, esto nos permite que el usuario pueda
crear un mapa para cada sesion en la que tras usar
continuamente el producto se pueda visualizar el progreso que
se ha tenido; lo que se debe realizar es que tras cada pregunta se

coloca el color de la emocion que se siente en el mapa, lo cual
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tiene como objetivo ayudar a identificar y reconocer los estados
emocionales a través de la teoria del color durante la sesion,
permitiéndonos evaluar al igual que cerciorarnos si la
introspeccion se realizé de manera consciente.

Cabe mencionar que esta herramienta ludificada se disend para
que sea empleada de forma grupal en base al modelo HERO,
PERMA, y teorias que sostienen que la resiliencia se desarrolla
con mayor facilidad cuando se crea una red de apoyo en la que
se pueda confiar cuando hay problemas, sin embargo, se
considerando el escenario en el que el usuario se encuentra solo,
también esta herramienta tiene la posibilidad de emplearse de
forma individual, en la que la resiliencia se va desarrollando a
través de la introspeccion al igual que el reconocimiento
emocional.

Es por ello que cada uno de los elementos que forman parte de
la herramienta ludificada que se propone, abordan criterios que
cubren aspectos a fin de poder fortalecer la resiliencia en las
juventudes, esto con el propdsito de darle una solucion eficaz a
la carencia de dicha habilidad socioemocional dentro de los
jovenes actualmente, por lo tanto tras todo el proceso de
creacion se didé a lugar a nuestro producto-servicio llamado
Resurge, el cual tiene como objetivo fortalecer la resiliencia en la
juventud, para construir su  bienestar mediante el
acompanamiento, la introspeccion y el reconocimiento de sus
emociones.

La principal funcion de Resurge, nuestra herramienta ludificada,

es fortalecer la resiliencia en los jovenes debido a una carencia
67



de ésta causada por modelos sociales que se han ido
reestructurando la vulnerabilidad de las juventudes frente a las
problematicas cotidianas a lo largo del tiempo, generando que
éstos se frustren con mayor facilidad, impactando asi
negativamente en su bienestar, lo cual en casos extremos los ha
orillado a que atenten en contra de su vida e integridad. Por lo
tanto se tuvo que comprender como es la resiliencia hoy en dia y
re-definir la forma en la que se desarrolla actualmente.

Nuestra propuesta es totalmente nueva por multiples factores,
en primer lugar se aborda una problematica que se sigue
considerando como un tabu en el que se ha estigmatizado al
igual que juzgado a las generaciones actuales por ser fragiles
ante los problemas de la cotidianeidad, dando pie a que a lo
largo del proceso del proyecto se genere al igual que comprenda
una definicion de resiliencia aterrizada al contexto actual en la
gue se tome en cuenta la vulnerabilidad en la que se encuentran
las juventudes actuales, ademas de aterrizar un modo de
desarrollar dicha habilidad socioemocional en la que el usuario
No se sienta agredido, frustrado, o abrumado.

En segundo lugar, se cred una herramienta ludificada que
brinda una solucidon a una problematica que se encuentra
relacionada con la salud mental, producto el cual actualmente
en el mercado no es muy comun, ademas el hecho de que su
objetivo sea el fortalecimiento de la resiliencia lo hace mas unico
puesto que los productos que estan directamente enfocados a
esto son minimos, inclusive el hecho de que ésta habilidad se
fortalezca a través del acompanamiento, introspeccion ademas
del reconocimiento emocional hace que las juventudes actuales
lo adapten con mayor facilidad.
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Concluyendo con que ademas de todos aquellos aportes
mencionados anteriormente que le brindan un valor a nuestra
propuesta, cabe mencionar que resurge es un producto-servicio
gue junto con su identidad de marca puede llegar a romper con
estereotipos sobre la fragilidad de las juventudes actuales e
incentivar a que el tabu de la terapia al igual que la salud mental
disminuya, fomentando el cuidado personal y la salud mental
con el objetivo de evitar que éstos lleguen a un limite en el que
los jOovenes atenten en contra de su vida e integridad.

El uso del producto-servicio para el fortalecimiento de la
resiliencia en los jovenes es sumamente intuitivo, ademas como
acompanamiento a la herramienta ludificada, trae consigo su
instructivo (Figura 26) que sirve como una guia de uso para el
usuario, en el que se establece que en primera instancia los
participantes de la sesion deben leer las historias de cada
personaje de |la categoria (Optimismo, logro, relaciones,
resiliencia, esperanza también propdsito), con el fin de que se
comprenda el significado y propdsito de cada una de éstas.
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Figura 26:
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Instrucciones de uso

0 Los participantes deben leer la historia de fondo de cada
personaje, esto ayuda a comprender el significado y
proposito de cada categoria. (Optimismo, Logro,
Relaciones, Resiliencia, Esperanza y Proposito).

Gira la ruleta para seleccionar una categoria de forma
aleatoria.

Toma una carta de la categoria correspondiente y
reflexiona sobre la pregunta planteada.

Una vez respondida la pregunta, identifica como te
sientes.

Usa el mapa emotivo y usa las pegatinas desprendibles
para registrar la emocion predominante, este
seqguimiento permite evaluar las emociones.

Una vez que hayas completado tu mapa de emociones,
la sesion concluye.
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Consideraciones generales

e [a herramienta puede usarse solo o en grupo. No es
necesario contar con otras personas para llevar a cabo
la introspeccion.,

e Las preguntas pueden responderse de manera
individual o en conjunto, segun se prefiera.

e Sialguien no desea contestar una pregunta, puede
omitirla sin problema. No es obligatorio responder todas.

e Puede utilizarse en un espacio cerrado o iluminado sin
afectar su proposito. La iluminacion solo complementa
la experiencia.

e Serecomienda que el mapeo de emociones funcione
como un registro personal para identificar cambios o
patrones emocionales a lo largo del tiempo.

e Se recomienda que Resurge se utilice en momentos
donde puedas estar sentado o en una posicion estatica,
ya que la herramienta requiere concentracion y reflexion.

e Sidecides utilizar Resurge en grupo, se recomienda
hacerlo con tu circulo de confianza, como amigos,
familiares o personas cercanas con quienes te sientas
comodo compartiendo tus pensamientos y emociones.

(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Instructivo” [Imagen de
elaboracion propia].)
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Posteriormente, en caso de que asi se desee, se enciende la luzy
con el control de forma manual se cambia el color de ésta a una
en la que el usuario se sienta en un ambiente comodo asi mismo
se colocan las cartas del deck por categoria; ya que se realizd
esto, con la mano se gira la ruleta para que se seleccione una
categoria de forma aleatoria, para posteriormente proceder a
tomar una carta de la categoria correspondiente, se lee la
pregunta e inicia el momento de reflexion sobre ésta, una vez
respondida la pregunta el usuario debe identificar como se
siente.

Ya gque se realizd este momento de introspeccion, se procede a
abrir la aplicacion en la que tras haber creado un apartado nuevo
para la sesion de ese momento, con el mapa emotivo y las
pegatinas digitales se registra la emocion predominante segun
el color de ésta, una vez completado el mapa de emociones la
sesion concluye; este seguimiento con el mapeo le permite al
usuario evaluar sus emociones durante cada sesion ademas de
tener un registro en el que se puede observar su progreso a largo
plazo, en el que dado el caso que requiera apoyo de especialistas,
lo puede obtener a través de la app.

Como se ha mencionado anteriormente el producto-servicio
consta principalmente de 3 elementos fundamentales, los cuales
son la ruleta, el deck de cartas, también el mapa emotivo. El
primero, el cual es el deck de cartas consta de 38 cartas en forma
rectangular, divididas en 6 categorias diferentes, cada una
cuenta con su respectivo personaje el cual hace alusion a esta, a
la vuelta de cada carta se encuentra una pregunta para

contestar y reflexionar de acorde a la categoria seleccionada,
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cabe mencionar gque cada personaje cuenta con su propia
historia la cual se adjunta dentro del empaque de Ia
herramienta.

Para poder cerciorarnos que las preguntas en conjunto con las
categorias cumplieran nuestro objetivo, éstas se basaron en el
modelo PERMA y HERO, de los cuales el primero tiene como
proposito alcanzar el bienestar a diferencia del segundo que
tiene como propodsito desarrollar la resiliencia, asi mismo dentro
del proceso de validacion las preguntas fueron evaluadas por
psicologos a fin de que se pudiera asegurar que éstas
cumplieran el objetivo de manera efectiva, evitando crear
sentimientos de culpa, remordimiento o frustracion en el
usuario.

Figura 27:

Deck de cartas

Optimismo
z= Qué momentos te
wu vﬁwmhwm:‘ hﬁmzﬂh'rmr_‘uvivn

pern plenaments contigo
IPosts L ¥ B ima?
¢
.
s i =
iQuécosaste presento y comparts pand ot venech i

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Deck de cartas” [Imagen de
elaboracion propia].)
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Para poder cerciorarnos que las preguntas en conjunto con las
categorias cumplieran nuestro objetivo, éstas se basaron en el
modelo PERMA y HERO, de los cuales el primero tiene como
proposito alcanzar el bienestar a diferencia del segundo que
tiene como propdsito desarrollar la resiliencia, asi mismo dentro
del proceso de validacion las preguntas fueron evaluadas por
psicologos a fin de que se pudiera asegurar que éstas
cumplieran el objetivo de manera efectiva, evitando crear
sentimientos de culpa, remordimiento o frustracion en el
usuario.

El segundo elemento el cual es la ruleta, es la que
principalmente nos permite ludificar la herramienta, ésta consta
de una luz en el centro que puede ser cambiada de color de
forma manual con su controlador, el mecanismo de la ruleta
funciona a base de balines los cuales nos permiten que al
impulsar la plataforma ésta gire con facilidad, de tal modo que se
logra el objetivo de seleccionar una de las categorias al azar,
dicho mecanismo con balines se encuentra cubierto dentro de la
carcasa principal, asi mismo sobre de ésta se tiene el nombre del
producto en relieve.

Para |la parte externa de la ruleta se empled acrilico transparente
con el objetivo de que la luz creara cierto efecto visual, sobre esta
se tienen troqueladas las figuras de cada categoria que seran
seleccionadas, las cuales no esta de mas mencionar que son las
mismas que se encuentran en el deck de cartas; sobre de ésta
hay unas pestahas que tienen como objetivo tanto dividir
visualmente las categorias en la ruleta como facilitarle al usuario
el movimiento para girar la ruleta, la base cuenta con una flecha
la cual es la que indica qué categoria se selecciond.
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Figura 28:

Render de Resurge

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortegaq, I. 2025. “Render de Resurge” [Imagen de
elaboracion propia].)
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Figura 29:

Plano técnico general
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Plano anillo técnico original”
[Imagen de elaboracion propia].)
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Figura 30:

Plano anillo giratorio pz. 2
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Plano anillo giratorio pz. 2”

[Imagen de elaboracion propia].)
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Figura 3.

Plano Disco con siluetas
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Plano Disco con siluetas’
[Imagen de elaboracion propia].)
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Figura 32:

Plano Soporte de ensamble 2
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Plano Soporte de ensamble 2”

[Imagen de elaboracion propia].)
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Figura 33:

Plano Pantalla de iluminacion
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Pantalla de iluminacion”

[Imagen de elaboracion propia].)

81



Figura 34:

Plano Disco giratorio
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortegaq, I. 2025. “Disco giratorio” [I[magen de
elaboracion propia].)
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Figura 35:

Plano Anillo giratorio pz. 1
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(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Anillo giratorio pz. 1" [Imagen de
elaboracion propia].)
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Figura 36:

Plano Base principal
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(Avalos, K, Leodn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Base principal” [I[magen de
elaboracion propia].)
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Figura 37:

Plano Pestanas del disco
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Pestanas del disco” [Imagen de
elaboracion propia].)
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Se debe mencionar que la elaboracion de cada una de las piezas
gue se encuentran en nuestro prototipo consiste en una serie de
pasos en los cuales es de suma importancia la precision y el
detalle a fin de obtener un resultado de alta calidad. En primera
instancia se elaboran los modelos de cada una de las piezas en
cualquier software de modelado tridimensional, en este caso se
empled Rhinoceros. Cada pieza tiene su propia medida que debe
ser exacta para que encaje en el resto, asi mismo el modelado de
los personajes de cada categoria debe realizarse con detalle.

El producto se plantea que estara realizado con polipropileno
(PP) debido a que se toma en consideracion el principio de
economia circular de elaborar un producto con un
monomaterial, asi mismo dicho material es ligero facilitando asi
el agarre del mismo, sin embargo, para el prototipo se tomo la
decision de que éste fuera elaborado en impresion 3D con un
filamento de elastomero termoplastico de poliuretano (TPU) al
gue posteriormente se le did el acabado deseado con lijado y
pintura, esto a exceptuando la superficie con las figuras al igual
que las pestanas, las cuales se elaboraron con acrilico.

Finalmente, tenemos el mapeo emotivo dentro de la app, este
cuenta con unos stickers digitales con forma circular que se
colocan sobre una plantilla digital, la cual tiene la forma de un
camino simulando el proceso que el usuario recorre tras
contestar las preguntas del deck, éste mapa cuenta con 14
emociones basicas de las cuales se dividen en 7 agradables y 7
desagradables, cada una tiene asignado un color basado en la
teoria del color, para diferenciar las agradables de las
desagradables se realizd6 un cambio de intensidad en Ia
tonalidad del color.
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Figura 38:

Visualizaciéon de la app
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(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Visualizacion de la app”
[Imagen de elaboracion propia].)
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El diseno de esta herramienta ludificada esta pensada con el
objetivo de fortalecer la resiliencia en los jovenes ayudandoles a
enfrentar los desafios contemporaneos para construir su
bienestar a través de la introspeccion, el acompanamiento al
igual que el reconocimiento de sus emociones, por lo tanto el
diseno emocional el cual segun Lenis (2023) tiene 3 niveles, el
visceral, el conductual y el reflexivo, éste primero esta centrado
en la apariencia externa puesto que es la primera imagen que
nos llega, la cual es determinante para la adopciéon del producto
(s.p.) brindandonos asi pauta sobre la importancia de la forma en
el diseno.

Para el diseno de la ruleta se optaron por formas organicas, en su
mayoria circulares intentando evitar formas con puntas
agresivas, debido a que segun Tailor Brands (2025) Nuestra
psicologia compartida es que las esquinas en punta son
peligrosas, dolorosas, daninas y esencialmente negativas. De
igual forma hay estudios que demuestran que nuestro cerebro
captura la informacion de las curvas con mayor facilidad al igual
qgue velocidad, en comparacion a las formas con angulos mas
rectos, lo cual impacta directamente en nuestras emociones
influyendo no sélo en nuestro sentir si no también en nuestra
eleccion (s.p).

Por otra parte, se tiene que segun Dazkir (2012) las formas
organicas al igual que las curvas en el diseno de productos
pueden generar una mayor sensacion de bienestar emocional ya
qgue por lo general estas son asociadas con suavidad, naturaleza
y seguridad, o cual es especialmente beneficioso al ser aplicado

en contextos que se encuentren relacionados con la salud men-
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-tal (p.726), asi mismo se tomo la decision de que el diseno
tuviera una simetria de elementos para generar un equilibrio
visual, el cual le pueda transmitir al usuario paz, seguridad al
igual que confianza.

Complementando la justificacion de la forma de la ruleta, ésta
tiene una abstraccion de la forma de una flor, que se ve con
mayor claridad en las pestanhas para girar en conjunto de la
carcasa de la lampara, esto se debe a que dentro de las teorias
empleadas para sustentar el proyecto se habla de la Teoria del
florecimiento la cual alude a |la busqueda del bienestar, asi
mismo se hace referencia a un concepto muy caracteristico de la
resiliencia en el que dice que siempre se puede se puede
resurgir o florecer de nuevo tras las adversidades presentadas en
la cotidianeidad.

En el caso de las categorias su personaje tiene una razéon de ser,
cada personaje cuenta con una historia propia en la que se narra
a que se refiere dicha categoria (Figura 39), en el caso de
optimismo se empled un destello de luz como personaje, en el
caso de logro es la forma de un camino, para esperanza €s un
circulo que se plantea que ésta tiene luz y energia, en el caso de
relaciones se empled una flor haciendo referencia a los jardines
repletos de éstas, para resiliencia se empled una forma organica
pero al mismo tiempo simétrica haciendo referencia al balance,
finalmente propdsito es representado con una gota de agua
representado que cada gota cuenta.

89



Figura 39:

Historias de los personajes

[} [ ]
Optimismo
A Optimismo no le importaba cuan alto fuera el

muro o cuan lejos estuviera la meta, él seguia
avanzando.

Desde pequeno entendié que cada paso, por
mas pequefio que fuera, lo acercaba a algo mas
grande. Cuando caia, se sacudia el polvo y lo
intentaba de nuevo, porque sabia que el
verdadero secreto no era llegar sin fallar, sino
aprender en el camino.

Con el tiempo, su luz comenzé a brillar mas
fuerte. No porque fuera el mas rapido o el mas
fuerte, sino porque nunca se rendia. Su energia
era contagiosa, y sin darse cuenta, inspiré a
otros a seguir adelante.

&

o

Relacion

En un jardin lleno de vida y color, Relacion
aprendié que la clave para crecer y florecer era
la conexion con los demas.

Ella solia pasar tiempo sola y no sabia porque se
veia fragil y apagada. A medida de que se
relacionaba con los demas, su caracter se volvia
mas vibrante y colorido. Aprendié que convivir
con los demds y compartir experiencias era
fundamental para crecer y que ha servido como
una guia en su proceso de vida.

Logro

Logro es un viajero incansable que aparece
cada vez que alguien se propone alcanzar una
meta.

Logro se manifiesta como una sensacién de
satisfacciéon al terminar un proyecto, otras
veces, como un abrazo entre compafieros que
trabajaron juntos para alcanzar algo grande. Le
gusta transformarse en pequefios momentos
de victoria, desde encontrar la manera perfecta
de optimizar el tiempo hasta lograr un suefio
largamente planeado.

Pero lo que mas disfruta es ver cémo las
personas lo descubren, no al final del camino,
sino en cada esfuerzo que las acerca a su meta.
Porgue Logro no es solo el destino, también es
cada paso que se da con intencién.
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Esperanza

Esperanza, un circulo de luz y energia, jamas se habia
dejado vencer por nadie.

A pesar de que su vida siempre estaba llena de
desafios y dificultades, nunca perdia la fé en las cosas
que podrian mejorar. Su forma de ser representaba la
unidad y la conexién con todo lo que la rodeaba. Los
retos que se le presentaban tenian magnitudes
diferentes entre si, y el enfrentarlos sin rendirse,
siendo poca o mucha la confianza que tenia en si
misma, era lo que la mantenia en la pelea.

Ella reconocié que cada momento oscuro de duda o
miedo, o si las cosas parecian imposibles, lo podria
convertir en una oportunidad para encontrar la luz en
el camino, siendo perseverante y determinada. De
esta manera, Esperanza, el circulo de luz y energia,
seguia adelante, manteniendo su fé y confianza en si
misma.

Propésito

Propésito  habla sobre la importancia del
autoconocimiento, la aceptacion y el fluir con la vida.

Su mensaje central es que el propdsito no se busca
fuera, sino que se descubre dentro, como una gota
qgue lleva consigo tu esencia. Sus cuestionamientos
buscan conectarte con tu interior desde la gentilieza,
recordandote que cada accién, cada gota, tiene un
significado en el mundo..

-

Resiliencia

Resiliencia simboliza el perfecto balance entre
fortaleza y flexibilidad, encarna valores
esenciales como la perseverancia, la
adaptabilidad, la autoconfianza y la paciencia.

A través de sus cuestionamientos te alienta
superar obstaculos, aprender de las caidas y
crecer a través de las adversidades.

Su interaccidn con el resto de las categorias
revela cdmo la resiliencia no solo nos ayuda a
sobrevivir, sino también a encontrar un
sentido mas profundo en nuestras luchas y a
descubrir felicidad incluso en los momentos
mas dificiles. Resiliencia no solo ensefa a
levantarse después de una caida, sino a
disfrutar el recorrido, transitarlo con gracia y
fortaleza.

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Historias de personajes” [[magen de

elaboracioén propial.)
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En cuanto al deck de cartas, éstas tienen un diseno minimalista
en el que en la parte frontal se muestra el personaje con la
categoria a la que pertenece la pregunta, y en la parte trasera
solo se muestra la pregunta con la tipografia que se eligié dentro
del branding del producto, este diseno minimalista se decidid
para que exclusivamente se enfocaran en el contenido de la
carta, ya que es un punto clave para que se de inicio con el
momento de reflexion de la pregunta, es por ello que se elimind
cualguier otro tipo de distractor visual en ésta.

El mapa de emociones tiene una forma similar al personaje de
logro, esto se debe no sélo a que se busca crear esta coherencia
de elementos entre las cartas y el mapeo, si no que también
dentro de éste se busca hacer referencia al progreso que se tiene
al emplear la herramienta, los stickers se decidieron hacer de
forma circular para que de igual forma hubiera una coherencia
formal entre los elementos organicos de la ruleta en conjunto a
los elementos del mapeo; por otra parte se empled la teoria del
color para asignar colores a las emociones que pueden ser
registradas.

En cuanto al color empleado, se tomo la decision de emplear
tanto el blanco como el negro para los personajes y la identidad
de marca con el propodsito de que el color expresamente sea
utilizado para el mapeo de las emociones en el proceso de uso
de la herramienta disefada, ya que éstos son cosniderados como
una ausencia de color, ésto es con el fin de evitar confusiones
entre colores de las categorias o colores de las emociones, asi
mismo dentro de esta identidad de marca se cred una paleta de
colores que es expresamente aplicada para el fondo de los
personajes dentro del instructivo.
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Figura 40:

Paleta de colores

Paleta de colores
#9ab8bd #eb778c #3c80c0 #f6da63 #flcced #f4f39c
#b7c86¢ #fffabs #ebcfff #b87171 #b447b4 #95d6dd
(Avalos, K., Ledn, A. , Tlatelpa, F. Herndndez, R. , Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Paleta de colores” [Imagen de elaboracién
propial.)
Figura 41.

Colores de las emociones
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Creatividad
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Sensibilidad

Tranquilidad

Emociones negativas

Nostalgia

Envidia

Desconexidén

Ambicidn

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, |. 2025. “Colores de las emociones”

[Imagen de elaboracion propia].)
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En conclusion cada una de las formas que tienen los elementos
gque componen el producto-servicio Resurge tienen una razon
de ser que se fueron previendo desde la ideacion del diseno del
producto, asi mismo con esto es que se busca que haya una
coherencia de elementos que al poder tener la primera
impresion del producto-servicio estos tengan una carga
semantica en la que se aluda al objetivo del proyecto, por otra
parte la creacion del branding para el producto fue clave para
unificar los elementos de |la herramienta sin perder la esencia de
lo que es Resurge.
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Figura 42:

Branding

Resurge.

Resurge.
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Esperanza Relaciones Resiliencia
==

Optimismo Logro Propésito

relaciones a lado optimismo arriba en
porque simboliza las la cabeza
personas que estan representando una

al rededor tuyo configuracion mental

resiliencia grandey en
medio porque es lo
principal de este
proyecto
logro en
transito porque
hay un camino
gue se recorre N esperanza al
centroala
izquierda como
el corazédn
propdsito a la altura de la
mano en representacion de
las acciones

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Branding” [[magen de
elaboracion propial.)
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Dentro de este marco, el proyecto se busca que emplee una
manufactura industrial debido a que ésta nos permite la
produccion en masa del producto con el fin de alcanzar una
mayor eficiencia asi como reduccion en los costos, permitiendo
que el usuario tenga mayor accesibilidad al producto-servicio.
Ademas esto nos permite emplear un proceso de produccion
para cada pieza, brindandonos precisidon y garantizar la calidad
asi como funcionalidad de éste, de igual forma permite que se
tenga cierta flexibilidad en la produccion para ajustarse a la
demanda del producto.

Asi mismo, la manufactura industrial permite que se tenga la
capacidad de cumplir con las regulaciones y normativas que se
requeriran tanto para la produccion como la comercializacion de
éste, en caso de que asi se desee, dandole validez tanto a su
seguridad como a su legalidad. Por otra parte, permitira la
transformacion fisica de los materiales al igual que componentes
empleados en la elaboracion de éste, por consiguiente es que se
mostraran los procesos que se emplearan para cada uno de los
elementos que componen la herramienta |ludificada:
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Figura 43:

Despiece del producto

Material que se propone

Polipropileno

( translucido

Polipropileno
transparente

Al
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g S — . blanco
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Acero inoxidable—’ ---l -

Quolipropileno

negro

Polipropileno
translucido

\
Polipropileno
blanco

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Despiece del producto” [[magen
de elaboracion propiaj.)
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Las piezas que seran elaboradas a través del proceso de
produccion de rotomoldeo seran la pantalla de la luminaria al
igual que la base de la ruleta, esto se debe a que dicho proceso
nos permite la elaboracion de piezas con un espesor uniforme,
qgue sean huecas con un tamano considerable, evita que hayan
uniones o costuras en ésta, ademas que en el caso de la base nos
permite realizar las letras en relieve al igual que los soportes
internos. Por otra parte, la pantalla se propone que esté
elaborada con polipropileno transliucido y I|la base con
polipropileno blanco.

Este proceso consiste en fabricar piezas huecas a través del
calentamiento y rotacion de un molde, en primera instancia se
introduce una calidad previamente medida de polvo de
polipropileno dentro del molde cerrado, el cual se calienta con
unas resistencias mientras gira simultaneamente sobre 2 ejes. El
calor funde el material el cual se adhiere uniformemente a las
paredes del molde debido a la rotacion constante. Una vez que el
plastico se ha distribuido homogéneamente el molde se enfria
lentamente para solidificar la pieza antes de ser desmoldada.

El resto de las piezas a excepcion del disco con las siluetas se
propone que estén elaboradas con el proceso de inyeccion de
plastico, esto se debe a que dicho proceso de produccion
permite elaborar piezas con mayor precision, mejor calidad, con
angulos mas definidos, ranurar con mayor precision al igual que
se obtienen piezas con una mayor resistencia estructural, esto en
algunas piezas dentro del mecanismo tal como la los anillos
giratorios nos permite eliminar procesos de desbarbado que
podrian influir en costos. Por otra aparte el material empleado
seria polipropileno transparente para el disco giratorio y las

pestanas, en cambio se emplearia polipropileno negro para los
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anillos giratorios.

El proceso de inyeccion consiste en fundir granulos de plastico
dentro de un barril calefaccionado para que posteriormente sea
inyectado a alta presion dentro de un molde cerrado, la cantidad
de plastico que sera inyectada debe de ser calculada
previamente para calibrar la maquina. Una vez que el plastico
llena por completo la cavidad del molde, éste a través de unas
mangueras con agua se enfria, permitiendo que se solidifique
adoptando asi la forma exacta del molde. Finalmente el molde se
abre y se expulsa la pieza terminada, la cual en algunos casos
requiere ser sometida a procesos de desbarbado posteriormente.

Finalmente, para la rueda que contiene las siluetas se propone
gue éstas sean elaboradas a través de un troquelado, debido a
qgue dicho proceso de produccion nos permite elaborar piezas
planas, eficientizar el corte de ésta en la que se puedan obtener
las siluetas de las figuras con mayor precision, dicho proceso
consiste en colocar una lamina de polipropileno sobre una base
para gque posteriormente sea presionada con un troquel que
tenga la forma deseada a través de una prensa la cual permite
cortar el material tanto de forma repetitiva como con precision.

Para el ensamble se separan las distintas piezas fabricadas
previamente, para que luego se limpien y pueda ser ensamblado,
la forma de dicho ensamble se puede visibilizar en la Figura 42.
Previo al ensamble se les da la posicion en la que cada pieza debe
de ser ensamblada a fin de que el mecanismo del producto final
funcione adecuadamente, una vez realizado esto el producto
debe de ser sometido a ciertas pruebas tanto de calidad como de
seguridad en la que podamos cerciorarnos de que éste cumpla

exitosamente con las normas requeridas en la industria.
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En el caso del embalaje, la elaboracion masiva de éste se tiene
planeada sobre un sustrato color negro en el que posteriormente
se procede a realizar el corte de las dimensiones y formas que la
caja requiere (Figura 43). A continuacion por medio de serigrafia
se realiza la iconografia, después se hacen dobleces necesarios
para formar la caja, se une asi como refuerza con un adhesivo
con el objetivo de que la estructura sea completamente fuerte,
ya que se tiene esto, se anaden las divisiones internas,
completando asi el proceso de fabricacion del empaque.

Figura 44

Planos del empaque

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Hernandez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Planos del empaque” [I[magen
de elaboracion propiaj.)
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Figura 45:

Visualizacion del empaque

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndandez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Visualizacion del empaque”
[Imagen de elaboracion propia].)

Una de las intenciones dentro de este proyecto es el generar una
propuesta que también pueda adaptarse a una economia
circular con el objetivo de que se aproveche al maximo el ciclo de
vida del producto, en el que se invita a los usuarios a apropiarse
de éste, explotar sus beneficios, sustituir los balines de acero en
caso de ser necesario, y una vez finalizado su uso, éste pueda ser
reciclado con mayor facilidad aplicando el principio de elaborar

un producto monomaterial, lo cual quiere decir que las piezas
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del producto estan elaboradas de 1sdlo tipo de material.

Dentro de las recomendaciones de uso, asi como en el
empaque se le proporcionara al usuario la informacion al
igual que los recursos necesarios para que en caso de ser
necesario se puedan cambiar los balines, los cuales son las
piezas que pueden presentar un mayor desgaste, asi mismo
se especificara como es que este debe ser separado del
componente electronico de la luminaria, al igual que de los
balines de acero, ya que el producto esta elaborado de 1 solo
material el cual es polipropileno, con el objetivo de que sea
desechado adecuadamente, y llevado a los centros de
reciclaje en los que ahi se encargaran del reciclaje de éste
material.

De igual forma en este mismo ambito es de suma
importancia cerciorarnos que los productos creados tengan
una vida util larga, es por ello que ademas de
proporcionarse un repuesto de balines que pueden ser
reemplazados cuando éstos se desgasten, el diseno
emocional juega un papel clave en la generacion de
vinculos adictivos entre el usuario y un producto, por lo
tanto la herramienta ludificada no sélo cumple su funcion
de fortalecer la resiliencia sino que ademas conecta con el
usuario a través de experiencias introspectivas significativas,
transformando el objeto con un valor emocional.
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Figura 46:

Ciclo de vida

Extraccion de materias primas y
procesamiento generan emisiones,
aunque la posibilidad de reciclaje
reduce la necesidad de producir
nuevo material.

Sin pinturas ni recubrimientos, se
eliminan solventes y sustancias
contaminantes.

El polipropileno proviene del
petroleo, pero el disefio
monomaterial reduce desechos.

IMPACTOS AMBIENTALES

FIN DE VIDA

Puede ser reciclado al
100% para nuevos
productos.

Al no tener
recubrimientos ni
pinturas, es mas facil de
reprocesary convertir en
nuevas piezas.

Material monomaterial
facilita reciclaje sin
separacion.

uso

Requiere energia (O NO)
para su funcionamiento.
(Depende del uso del
foco)

Resistencia a raspones y
fricciones, minimizando
desgaste y reduciendo la
necesidad de reemplazo.

OBTENCION  Polipropileno

Derivado del petréleo,
obtenido a través de
procesos de
refinamientoy
polimerizaciéon. Se
transporta en pellets a
las plantas de
manufactura.

DISTRIBUCION

Transporte mediante
camiones o
contenedores.

Embalaje optimizado
(rectangular) para
reducir el uso de
materiales adicionales.

Acero inoxidable

Fabricado a partir de
mineral de hierroy
aleaciones, requiriendo

extraccion y procesamiento

de materias primas,
fundiciéon y laminado.

PROCESAMIENTO

Polipropileno

Transformado mediante

Troquelado

Acero inoxidable

Fabricacion mecanica,
prensado

PRODUCCION

Acero inoxidable

Se mete un trozo de

varilla de alambre en

un molde y luego se
prensa

Polipropileno

Planeaciéon del disefio
considerando
optimizaciéon de
materiales.

TROQUELADO
técnica de cortar o
conformar materiales
mediante la presién de
un troguel, que es una
herramienta con una
forma especifica que se
utiliza para crear cortes,
perforaciones o
dobleces.

(Avalos, K, Ledn, A., Tlatelpa, F. Hernandez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Ciclo de vida” [I[magen de elaboracion propiaj.)
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En definitiva, el proyecto propone una solucion sostenible para
abordar la necesidad de las juventudes actuales en fortalecer la
resiliencia, ya que el disefho emocional no solo fortalece el vinculo
usuario-producto al punto de hacerlo significativo y dificil de
desechar, sino que también coexiste con estrategias sostenibles
como lo es el uso del monomaterial. Al emplear un solo material
se contribuye directamente a los principios de economia circular,
logrando asi un equilibrio entre el valor emocional que prolonga
SU Uso en conjunto de una planificacion responsable de su ciclo
de vida.

A continuacion se presenta la herramienta de Blueprint, de la
aplicacion movil de Resurge, en la que se detallan cada uno de
los momentos que se viven dentro de la experiencia de usar el
mapeo emotivo para el registro al igual que evaluacion de la
introspeccion realizada tras cada sesion, asi mismo se presentan
elementos que complementan la experiencia del uso de nuestra
herramienta |ludificada, dentro de las que se incluye el contacto
de especialistas en salud mental para brindar apoyo
especializado, entre otras cosas que potencian el desarrollo de la
resiliencia.
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Figura 47.

Service Blueprint

NOMBRE DEL SERVICIO: APP RESURGE

ACCIONES DEL EMPLEADO
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lo que carga
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Nombrar la partida

Ir a la pestafa de Apoyo
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clic al botén de color que

corresponda Reservar sesiones psicolégicas (2-3
mensuales)
Clic en: botén de continuar
siguiente pregunta Asistir a las sesiones, mostrar

mapeo y diario

Clic: en botén de finalizar y

guardar partida

Aparecer de nuevo en el lobby

de la partida
Pantalla de
partida
Botones Botén: .BoFén:
dg siguiente finalizary
emocione pregunta guarQar
s partida
PUNTOS DE CONTACTO
Actualizar el
servicio segun
sugerencias
ACCIONES DEL EMPLEADO

Almacenar de forma
segura los registros
emocionales

Asegurar el historial y
que sea accesible para
futuras revisiones

Clic en botdn: historial

emocional

Observar cambios o patrones

en emociones

BACKSTAGE

PROCESOS INTERNOS

Desarrollo de Disefio Protecciéon
plataforma l s l de app I 7I de datos I

Resolver problemas
I con el uso de app I

Encuestas para la
retroalimentacion de

laapp

Actualizacion de | Mejorar con el tiempo
contenido l l interfaz y experiencia l

(Avalos, K., Ledn, A., Tlatelpa, F. Herndndez, R., Diaz, F. y Ortega, I. 2025. “Service blueprint” [[magen de elaboracion

propiaj.)
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Capitulo 4: Conclusiones

A lo largo de este proyecto se trabajo con la siguiente pregunta
de investigacion: ;Como es posible disefar un producto-servicio
que fortalezca el sentido de resiliencia en la juventud para que
logren enfrentar los desafios contemporaneos a los que se
enfrentan, con el fin de construir su propio bienestar? A partir de
esta pregunta, se dio inicio a un proceso de investigacion, esto se
debe a que se tenia la necesidad de consultar asi como descubrir
con expertos informacion que resultdé de suma importancia. Es
asi como se recurre a psicodlogos, los cuales a lo largo del proceso
de diseno fueron guiando al igual que validando el proceso para
asi tener como producto-servicio final “Resurge”.

La necesidad de abordar esta problematica surge a raiz de un
dato alarmante en el que la Organizacion Mundial de la Salud
(2024) plantea que cada ano a nivel global 726,000 individuos se
quitan la vida, mientras que otros mas lo intentan; dentro de las
causas de este hecho, la ansiedad y depresion, (s.p.). de igual
forma se descubrid que, el Gobierno de México (s.f.) nos indica
que el grupo mas vulnerable en nuestro pais son los jovenes
mexicanos de 18 a 29 anos, uno de los principales causantes es la
falta de aptitudes socioemocionales para sobrellevar la vida
(www.gob.mx).

El objetivo principal consiste en que a través del disefo industrial
se busca disenar un producto-servicio que fortalezca Ia
resiliencia en la juventud, ayudandola a enfrentar los desafios
contemporaneos para construir su bienestar mediante el
acompanamiento, la introspeccion y el reconocimiento de sus
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emociones. A partir del objetivo mencionado, se establecieron 8
objetivos particulares los cuales funcionaron como guia a fin de
cumplir no sélo con el objetivo principal, sino que también se
tuviera como resultado un  proyecto correctamente
estructurado.

El primer objetivo que se establecid fue identificar los desafios
contemporaneos que enfrentan los jovenes, para ello se tuvo que
empatizar con el usuario, realizar encuestas, al igual que
entrevistas con los expertos a fin de obtener informaciéon sobre
los factores que detonan inestabilidad emocional en las
juventudes actuales. Fue en este punto cuando se visibilizd |a
problematica abordada, debido a que se descubrid que los
jovenes no cuentan con el desarrollo total de habilidades
socioemocionales que les permitan afrontar problemas
positivamente, en este caso la resiliencia.

Es por ello que posteriormente se tuvieron que analizar las
caracteristicas de un individuo resiliente, esto con el fin de que
se pudieran desarrollar estrategias que reactiven la resiliencia en
las juventudes actuales, asi mismo de estas estrategias se tuvo
que evaluar su efectividad con expertos en términos de
crecimiento personal al igual que se necesité explorar la relacion
gue existia entre la resiliencia y el bienestar, todo esto con el
objetivo de poder iniciar la etapa de ideacion al igual que
bocetaje a fin de disefar un producto-servicio que aplique a las
caracteristicas especificas de la poblacion atendida en el
proyecto.

Fue asi como tras un largo proceso se llegd a la ideacion de una
alternativa que tuviera como objetivo fortalecer la resiliencia en

la juventud para construir su bienestar mediante el acompana-
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miento, la introspeccion y el reconocimiento de sus emociones,
el cual se tuvo que prototipar para ser implementado con el
proposito de evaluar su impacto al igual que efectividad, esto se
logré a través de multiples validaciones tanto con nuestro
usuario como con expertos en las que tras recibir
retroalimentacion se itero con el fin de hacerle los ajustes
pertinentes al producto-servicio.

Sin embargo, esto no fue lo Unico que se considerd durante el
proceso de diseno del producto final Resurge, también se
consideraron las multiples teorias de diseno asi como de otras
especialidades las cuales fueron de suma importancia para que
el resultado final no solamente fuera una propuesta de diseno
integral, si no también estuviera argumentada su estética,
utilidad, al igual que funcionalidad. Llegando asi, al disefio de un
producto final de alta calidad el cual no sélo cumpliera con
nuestras expectativas al igual que estandares como disefadores,
si no que realmente resolviera la problematica y le aportara a los
jovenes un beneficio.

Este proyecto ha impactado en cada uno de los integrantes del
equipo de multiples formas, sin embargo, en conjunto se
concuerda que profesionalmente ha contribuido a reiterar de lo
que los disenadores industriales son capaces de elaborar y el
impacto que pueden tener los productos-servicios disefados, asi
mismo se demuestra la importancia de las habilidades
desarrolladas a lo largo de los 6 semestres de la licenciatura,
debido a que cada una de ellas han contribuido al resultado
final. Por otra parte, se comprende la complejidad de un proceso
de diseno en el que se debe desarrollar un producto en
acompahamiento de un servicio que resuelva una problematica

social.
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En cuanto a la formacion integral universitaria, cabe mencionar
que cada uno de los integrantes lleva su propia trayectoria
universitaria segun sus intereses, sin embargo, tanto las
habilidades como conocimientos que cada uno ha adquirido en
talleres artisticos, conferencias, exposiciones, clases optativas, e
inclusive otro tipo de actividades que la universidad ofrece, han
hecho que como equipo nos complementemos los unos a otros,
es por ello que hemos logrado adaptarnos y trabajar de forma
conjunta para explotar todas estas virtudes que cada uno tiene,
dando como resultado no sélo un equipo funcional asi como
integral, si no también un resultado de alta calidad.

Finalmente, en cuanto a la formacion social, el proyecto tuvo un
impacto muy grande esto se debe a que tuvimos que
sensibilizar con nuestras propias generaciones para comprender
el por qué se daba la problematica abordada, en la que siempre
tuvimos que mantener una posicion objetiva debido a que se
tuvo que comprender a profundidad al igual que aceptar la
realidad que se vive, en la que actualmente las juventudes
carecen de resiliencia, lo que trajo consigo que tuviéramos que
redefinir el concepto de resiliencia y clarificar coémo este aplica
en las generaciones actuales con el objetivo de brindarles un
producto con el que construyan su bienestar.

Algunas observaciones que se pueden rescatar de este proyecto
es que las juventudes actualmente viven en un estado constante
de agitacion, productividad y saturacion, asi mismo en su
Mmayoria se sienten estresados, abrumados al igual que ansiosos
en su dia a dia. Por otra parte, se descubrido que los jovenes

tienen una menor tolerancia a la frustracion por lo que en mu-
111



chos casos no saben cdmo manejarla. Por lo tanto, las tendencias
actuales buscan alcanzar un estado de bienestar también un
estilo de vida saludable en el que la salud fisica, mental al igual
gue emocional se prioricen.

Otro dato que también fue de suma relevancia, es que cada vez
hay un incremento en la cantidad de suicidios al igual que
intentos de suicidios a nivel mundial a causa del estrés y
depresion. Es por ello que a través de la investigacion se verifico
qgue la decision de aquellos jovenes de terminar con su vida iba
totalmente en contra de los instintos naturales de supervivencia
que el ser humano tiene. También cabe mencionar que en
México el grupo mas vulnerable son los jovenes de 18-29 anos ya
qgue carecen de habilidades socioemocionales que les permitan
afrontar positivamente los problemas de su dia a dia.

En cuanto a la resiliencia se tiene que las juventudes de hoy en
dia carecen de resiliencia debido a la sobreproteccion que las
generaciones que les anteceden han construido. Cabe resaltar
que el concepto de resiliencia para las juventudes actuales no
tiene la misma perspectiva que el de las generaciones que le
anteceden ya que actualmente la juventud se encuentra mas
vulnerable. Es por ello que, el desarrollo de la resiliencia
actualmente no se basa en un modelo de retos y superaciones
qgue puedan generar frustracion o estrés, se debe desarrollar con
estrategias menos invasivas.

Por otra parte, con este proyecto se comprobd que la carencia de
resiliencia impacta negativamente en el bienestar de los jovenes,
al igual que la resiliencia es una habilidad que se debe
desarrollar a lo largo de la vida ya que los humanos no nacemos

con ella. Teniendo asi multiples observaciones que fueron de su-
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ma importancia a lo largo del proyecto, las cuales fueron
brindando una pauta de como esta problematica debia ser
abordada para disenar una solucion que fuera tanto funcional
como efectiva, a fin de lograr el objetivo general del proyecto.

Para poder emplear resurge se recomienda que se tenga una
mentalidad abierta y sin prejuicios para poder empatizar con la
situacion de los jovenes sin etiquetarlos. Asi mismo, evitar
normalizar situaciones de estrés o ansiedad que se viven en el
dia a dia ya que éstos afectan nuestro bienestar. Cabe resaltar
que, Resurge es una herramienta ludificada que ayuda a
fortalecer la resiliencia a través de la introspeccion al igual que el
reconocimiento emocional, mas no es un sustituto de la terapia
psicoldgica, de igual forma Resurge busca el fortalecimiento de
resiliencia mas no de autodiagnostico de otro tipo de problemas.

Para comprender el empleo de Resurge es necesario leer el
instructivo que trae consigo. También, se exhorta a las
juventudes a que empleen con frecuencia el producto con el fin
de ver un progreso con mayor rapidez, sin embargo, esto queda
a disposicion de ellos ya que el producto no puede forzarlos a ser
empleado con frecuencia. Resurge es una herramienta
ludificada que fortalece la resiliencia fin de conseguir un estado
de bienestar, sin embargo, sin embargo, esta no te establece un
tiempo exacto en el que se veran los resultados el progreso de
cada usuario depende de la frecuencia de uso al igual que de la
profundidad de reflexion durante la introspeccion.

Resurge es una herramienta ludificada que busca promover el

bienestar en las juventudes, mas no busca promover el positivis-
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MO ya que se es consciente que esta corriente filoséfica también
puede llegar a ser perjudicial. Asi mismo, en caso de que el
usuario no satisfaga sus necesidades con el producto o éste
identifigue que requiere de ayuda especializada, el servicio de
resurge Unicamente brinda el contacto con el especialista, en
este caso psicologos, cabe destacar que la experiencia del
usuario con éste no forma parte de nuestro servicio.

Resurge es un producto que esta disenado para emplearse tanto
solo como en grupo, ya que no es necesario contar con otras
personas para llevar a cabo la introspeccidon, sin embargo, se
recomienda emplearlo en grupo a fin de fortalecer la red de
apoyo. De igual forma si un usuario no desea contestar una
pregunta puede omitirse sin problema, no es obligatorio
contestar todas las preguntas ni socializar el pensamiento. Por
otra parte, Resurge puede emplearse en un espacio iluminado
sin afectar su propdsito ya que la iluminacion sélo complementa
la experiencia.

Se recomienda que el mapeo de emociones funcione como un
registro personal para identificar cambios o patrones
emocionales a lo largo del tiempo, de igual manera se
recomienda que Resurge se utilice en momentos donde el
usuario pueda estar sentado o en una posicion estatica ya que la
herramienta requiere concentracion y reflexion. Por otra parte,
en caso de que el usuario decida utilizar Resurge en grupo, se
recomienda hacerlo con su circulo de confianza, como amigos,
familiares o personas cercanas con quienes se sienta comodo
compartiendo sus pensamientos y emociones.

En dltima instancia, cabe mencionar que el producto de este

proyecto esta disenado de un monomaterial con el fin de aplicar
14



uno de los principios de la economia circular, es por ello que
dentro del instructivo se especifica al igual que exhorta al
usuario a desechar el producto adecuadamente para cumplir el
objetivo que se tiene de ser reciclado con mayor facilidad
cuando éste llegue a su fin de vida util, sin embargo, se resalta
qgue esto queda a disposicion del usuario, ya que no se tiene
control sobre las acciones del usuario para forzarlo a que se
realice de forma adecuada.
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