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Introducción

Actualmente, medios de comunicación digitales como 
las redes sociales a los que los jóvenes buscan informa-
ción pueden ser la mayor fuente de desinformación, y 
los lleva a rechazar la que pudiera ser información ve-
rídica al no saber diferenciarla. Continuando el ciclo 
cuando estos mismos jóvenes se dedican a compartir 
en redes sociales la desinformación y reproduciendo 
sus discursos. 

  

El programa Promoción e Investigación de la Salud 
Sexual (PISSE) realiza actividades para fomentar la sa-
lud sexual, pero hay casos en que los jóvenes a quienes 
se acercan no conocen los términos básicos ni genera-
les, lo que entorpece la comunicación de los temas que 
se buscan: género, erotismo, reproductividad y víncu-
los afectivos. Siendo estos los segmentos a tratar en el 
diccionario propuesto.  

  

Se propone un diccionario ilustrado de soporte elec-
trónico para facilitar la difusión del contenido. Así, los 
jóvenes podrán acceder fácilmente a la información 
sobre la sexualidad, identidad, género y relaciones sa-
nas; de este modo se podrá compartirla y difundirla 
para que más jóvenes puedan acceder a esta herra-
mienta confiable y actualizada. 
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En el proceso de investigación se detectaron dos prin-
cipales problemas. El primero fueron los casos de 
acoso escolar. En la última década se ha vuelto cada 
vez más común hablar del término bullying, un an-
glicismo con el que se refi eren a este tipo de violencia 
común en los espacios escolares. Conocer el término 
se ha convertido en una herramienta para visibilizarlo, 
mientras que aún se busca la manera de erradicarlo 
en estos espacios en los que las infancias y adolescen-
cias se desarrollan. Las manifestaciones de violencia 
escolar pueden variar tanto como el origen de estas, 
en lo que coinciden es en contribuir a crear una red de 

1.1 Detección del problema o necesidad

inseguridad y temor que, además, genera un ambiente 
escolar en que resulta imposible el desarrollo de acti-
vidades académicas, así como de una sana conviven-
cia. (Revista trabajo social UNAM, Tronco Paganelli y 
Madrigal Ramírez, 2015).

Según una estadística del 2020-2021, hecha por ONG 
Bullying sin fronteras, se tiene estimado que en Méxi-
co se tuvo 180,000 casos graves de bullying, sólo en el 
periodo de enero 2020 a diciembre 2021. Esto nos ha 
colocado como el país con mayor cantidad de casos de 
acoso escolar en el mundo. (Miglino, 2020)

1.0 DIAGNÓSTICO

En esta sección se puntualiza la problemática, así 
como las distintas posturas y perspectivas que se tie-
nen al respecto del tema e la educación sexual, así 
como los efectos que se han visto refl ejados en nuestra 
sociedad.

Figura 1. Mapa mundial de Bullying, ONG (2022)
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De los casos más sonados en años recientes han sido 
los del ciberbullying, así como el bullying homofóbico, 
de este último el gobierno tiene un registro de que el 
92% de los adolescentes han sido víctimas de insultos 
debido a su orientación sexual, apariencia física, ves-
timenta o simplemente por no ajustarse a estereotipos 
clásicos de género. El 61% de estudiantes mexicanos 
que se identifican como gay, lesbiana y bisexuales han 
señalado ser víctimas de acoso escolar homofóbico en 
sus escuelas (Robledo, F. 1ª Encuesta Nacional sobre 
Bullying Homofóbico, 2012).

Este tipo específico de bullying ha sido un problema 
grave en nuestra sociedad y en nuestro país. Las vícti-
mas, además de sufrir un grave deterioro en su salud 
mental y física, pueden llevar a cabo más actos de vio-
lencia dentro de los espacios qué originalmente se ha-
bían pensado como lugar de estudio y crecimiento. El 
acoso escolar trae consigo problemas de autoestima, 
emocionales, mentales que en muchos casos han ori-

llado a la víctima hasta el suicidio. (UNESCO, 2013)

En el año 2022 el INEGI publicó por primera vez un 
conteo de los miembros de la comunidad LGBTQ+ en 
México, señalando que 1 de cada 20 personas de 15 
años y más de edad, se autoidentifica como LGBTI+. 
Entre las preguntas que se realizaban está la de “¿A qué 
edad te diste cuenta de tu orientación sexual?”, y los 
resultados arrojaron que el 43.4% de los encuestados 
se dieron cuenta antes de los 7 años, a esa misma edad 
el 62.4% se dio cuenta que no se identificaba con el 
género que se le había asignado al nacer. (Encuesta 
Nacional sobre Diversidad Sexual y de Género EDI-
SEG, 2021).

Según una encuesta realizada por Youth Coalition & 
COJESS México en el 2012 se revelaba que el 28% de 
los casos de bullying por su identidad u orientación 
iniciaron desde la edad primaria, sin embargo, la cús-
pide del mismo llega en los grados de secundaria y 

Figura 5. Madres adolescentes, OMS (2018) 
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Los actores e instituciones vinculadas son aquellos 
involucrados que pudieran estar afectados directa o 
indirectamente por el problema que se está tratando y 
que tengan una posición en la que se les podría reali-
zar algún cambio. 

1.2 Detección de actores e instituciones vinculadas

preparatoria/bachillerato, causando un grave declive 
en su salud mental. Se calcula que alrededor de 200 
mil muertes al año en todo el mundo son causadas por 
acoso escolar o cibernético, según el director de Bull-
ying sin Fronteras. A raíz de este dato es que se ve la 
necesidad de que, desde jóvenes, puedan identificarse 
sin tabúes ni prejuicios y tener conocimiento pleno de 
la salud, sexualidad y diversidad. La inclusividad es la 
clave para que se desarrollen en un entorno más abier-
to y sano. (Fundación Arcoirís, 2022). Partiendo de lo 
anterior, la salud sexual en la población adolescente 
y joven particularmente se suele caracterizar por ser 
un grupo saludable, dado que la probabilidad de que 
enfermen es baja; no obstante, sus problemas de salud 
obedecen principalmente a conductas de riesgo que 
son asociadas al consumo de drogas, la exposición a 
la violencia, las relaciones sexuales desprotegidas, los 
malos hábitos alimentarios y la falta de ejercicio lo 
que conlleva a problemáticas que afectan la integri-
dad física y emocional de este grupo poblacional (Or-
ganización de los Estados Americanos [OEA], 2019; 
OMS, 2018). Dada la transición demográfica, la glo-
balización y los cambios tecnológicos y ambientales, 
promover y proteger la salud de adolescentes y jóvenes 
se ha mostrado como una prioridad; particularmente, 
el mejoramiento de la salud sexual se ha establecido 
como meta para las políticas en salud (OEA, 2019). 

Los adolescentes figuran como uno de los grupos 
poblacionales que se encuentran marginados ante la 
detección y el tratamiento de las Infecciones de Trans-
misión Sexual (ITS) (OMS, 2019). Igualmente, el em-
barazo a temprana edad figura como un problema de 
salud sexual. En el caso de América Latina y el Caribe, 
se estima 66.5 nacimientos por cada 1000 adolescen-
tes, lo que posiciona a la región como la segunda tasa 

más alta a nivel mundial de embarazo adolescente 
(OPS, OMS, y UNFPA, 2018). Cabe mencionar que 
la atención a la salud sexual se ve limitada por facto-
res socioculturales que influyen en los espacios y los 
servicios, puesto que las normas sociales y culturales 
siguen restringiendo el gozar de una adecuada salud 
sexual (OEA, 2019). 

Autores como Bowring, Wright, Douglas, Gold y Lim, 
Hammaström, Stenqvist, y Lindroth, (2018); así como 
Shackleton et al. (2016) aseguran que las acciones des-
de la promoción de la salud sexual son una opción 
efectiva que aumenta el conocimiento y genera cam-
bios en las actitudes y el comportamiento de adoles-
centes y jóvenes respecto a su salud sexual También se 
ha encontrado que los proyectos en salud sexual que 
son insertados en instituciones como la universidad, 
son percibidos de buena manera por la población es-
tudiantil (Preinfalk, 2016).

Las acciones de atención a la salud deben definirse 
como una responsabilidad social y un compromiso 
moral hacia el bien común de las personas, para que la 
atención se distribuya equitativamente en los diversos 
sectores de la población. Por consiguiente, se consi-
dera que las estrategias desde la promoción de la sa-
lud y la salud pública son esenciales para asegurar las 
condiciones de salud y dar respuesta a las necesidades 
expresadas por los diversos grupos poblaciones (Ber-
gel, 2016; Vivanco, 2018). Dentro de estos, se muestra 
que la población adolescente y joven se percibe vulne-
rable ante la práctica de conductas sexuales de riesgo, 
por lo que su atención es clave mediante acciones que 
busquen la promoción y el mejoramiento de su salud 
sexual. 
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Al tratarse de un problema social y de salud se investi-
ga las instituciones que regulen, y satisfagan las nece-
sidades primordiales referentes a la salud, seguridad, 
alimentación, vivienda y educación con perspectivas 
específicas respecto a la sexualidad.   Se encontró con 

que la Comisión Nacio-
nal de Derechos Hu-
manos (CNDH) parte 
con el Programa Espe-
cial de Sexualidad, salud 
y VIH, en el que reco-
noce al VIH como una 
realidad que reclama la 
atención decidida de po-
líticas públicas de salud, 
pero también como un 

reto en derechos humanos. Como es bien sabido, la 
protección de la salud y la no discriminación son de-
rechos humanos, las personas con VIH deben gozar 
en igualdad de circunstancias tales derechos, así como 
todos aquellos previstos en nuestro orden jurídico ac-
tual, de tal manera que, la respuesta al sida por par-
te de la sociedad en su conjunto sólo será exitosa si 
se colocan los derechos humanos en el corazón de la 
misma. (“Introducción Salud VIH SIDA | Comisión 
Nacional de los ... - México”). De acuerdo con la tipo-
logía del Programa Conjunto de las Naciones Unidas 
para el VIH y el sida (ONUSIDA), México tiene una 
epidemia concentrada, en la que existen poblaciones 
que son clave en la respuesta a la epidemia. Las preva-
lencias de VIH en estas poblaciones clave son: hom-
bres que tienen sexo con hombres (17.3%), personas 
que se inyectan de drogas (5.8%), mujeres trabajado-
ras sexuales (0.7%) y hombres trabajadores sexuales 
(24.1%), así como mujeres trans (15-20%).Otro de 
los temas que es referente a los derechos humanos en 
México es el relativo a los desafíos en la garantía de 
los derechos sexuales y los derechos reproductivos. 
Según la Asociación Mundial para la Salud Sexual, 
estos “son derechos humanos universales basados en 
la libertad, dignidad e igualdad inherentes a todos 
los seres humanos. Dado que la salud es un derecho 
humano fundamental, la salud sexual debe ser un de-
recho humano básico. “Para asegurar el desarrollo de 

una sexualidad saludable en los seres humanos y las 
sociedades, los derechos sexuales, deben ser recono-
cidos, promovidos, respetados y defendidos”, es decir 
que, los derechos sexuales, se refieren al ejercicio de la 
sexualidad como parte del nivel más elevado de salud 
a la que toda persona tiene derecho.” (“Programa Es-
pecial de Sexualidad, Salud y VIH”). 

Por todo lo anterior, este Programa Especial realiza 
acciones de promoción y vinculación encaminadas 
a la observancia de tales derechos considerando la 
construcción de una sociedad democrática y plural. 
Para ello es necesaria la difusión del conocimiento so-
bre distintos marcos normativos y jurisprudencia en 
la materia; de igual forma la difusión del derecho a 
la información científica, y por lo tanto objetiva, en 
asuntos relativos a la sexualidad y a la reproducción, 
por ejemplo, sobre los distintos métodos anticoncep-
tivos y de protección, así como el conocimiento de los 
riesgos reproductivos, la reproducción asistida y la 
planificación familiar en un contexto libre de discri-
minación, coacción o violencia. (CNDH, Programa 
Especial de Sexualidad, Salud y VIH, 2018) 
Considerando los apartados anteriormente expuestos, 
el Programa Especial de Sexualidad, Salud y VIH tie-
ne los siguientes objetivos: (“Introducción Salud VIH 
SIDA | Comisión Nacional de los ... - México”) 
• Asesorar y orientar de manera personalizada y aten-
ción inmediata a inquietudes relacionadas con el VIH 
o el sida y la diversidad sexual. 
• Sensibilizar y capacitar a servidoras y servidores pú-
blicos, personas que viven con VIH, personas de la 
comunidad LGBTI y público en general, con el objeto 
de promover una cultura de respeto y defensa de los 
derechos humanos y contribuir a la disminución del 
número de violaciones a los mismos relacionadas con 
la sexualidad, el VIH y la diversidad sexual. 
• Realizar actividades de vinculación y trabajo con-
junto con diversas instituciones y organizaciones no 
gubernamentales para promover los derechos huma-
nos de las personas que viven con VIH y de las perso-
nas LGBTI. (“Programa Especial de Sexualidad, Salud 
y VIH”)  
• Elaborar, actualizar y distribuir materiales de difu-
sión sobre los derechos de las personas que viven con 
VIH y de la diversidad sexual.

1.2.1 Instituciones

Figura 3. Logo, Comisión 
Nacional de los Derechos 

Humanos, México
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1.2.2 Actores

Sexólogos
En nuestro país habitualmente se han especializado 
en la materia mediante la realización de un máster de 
postgrado en sexología. Es frecuente que tengan una 
formación de grado relacionada con la sanidad (me-
dicina, enfermería, psicología) la educación (psicope-
dagogía, pedagogía) o el ámbito social (trabajo social, 
etcétera), aunque actualmente hay sexólogos con una 
formación de grado de gran diversidad. 
Una sexóloga o un sexólogo es un profesional que es-
tudia la sexualidad humana, realiza diversas labores, 
tanto de educación sexual, como de información y 
orientación; tales como de asesoramiento sexológico e 
intervención ante los problemas sexuales y de pareja, 
sin olvidar la investigación en sexología y las labores 
de divulgación sexológica. También trabajan por la 
promoción de los derechos sexuales y reproductivos, 
contribuyen a la divulgación de información sexoló-
gica de calidad, luchan por los derechos de ciertos co-
lectivos que históricamente han sido marginados por 
cuestiones relativas a su sexualidad, en la consulta de 
sexología, también se trabaja por fomentar el enrique-
cimiento erótico. (Crespo, 2019)

Personal docente e Instituciones educativas
En el 2017 se llevó a cabo 
el Congreso Nacional de 
Investigación Educativa 
en San Luis Potosí, don-
de discutía la formación 
de los maestros en Edu-
cación Sexual. En este se 
señaló que la formación 
de maestros en México 
enfrenta problemas, de-
safíos y retos de diversos 
órdenes, algunos deriva-

dos de las políticas educativas y de las formas históri-
cas en que se han desarrollado las instituciones forma-
doras de maestros, y que actualmente se insertan en 
un contexto de cambios que la globalización ha pro-
piciado. Destacaron que además de esos retos, aten-
der la educación sexual en la escuela básica signifi ca 
atender una problemática con especifi cidades propias. 

Personal docente e Instituciones educativas

Originadas, por un lado, por las diversas concepcio-
nes y modelos de sexualidad predominantes en nues-
tra sociedad (heteronormativa). (“FORMACIÓN DE 
MAESTROS EN EDUCACIÓN SEXUAL - COMIE”) 
Y por otro, por la insufi ciente atención de la educa-
ción sexual en la institución escolar como lo muestra 
la historia. Por último, se enfatiza que la educación 
sexual involucra fi bras emocionales y culturales pro-
fundas de los profesores, alumnos y padres de familia 
y sus grupos de origen. 

En conclusión a este evento, se señaló que la forma-
ción docente en México para la educación sexual ten-
drá que considerar las necesidades del profesor, su 
experiencia pedagógica y vivencial. Esto exige estable-
cer estrategias de aprendizaje que propicien el cues-
tionamiento teórico-emocional de sus propias creen-
cias y vivencias para analizarlas y hacer conciencia de 
su forma de ver y vivir la sexualidad, haciendo suya 
la información científi ca. Para estar en condiciones 
emocionales e intelectuales de educar a sus alumnos 
en ese campo. Atendiendo a los valores propios de la 
educación y de la sociedad democrática a la que aspi-
ramos. Asimismo, es necesario resignifi car el papel del 
docente en la comunidad, para impulsar procesos co-
lectivos de crecimiento tendentes a una mejor calidad 
de vida. Se trata de favorecer actitudes de armonía, 
respeto, amor honestidad, a partir del reconocimiento 
de la sexualidad como un derecho humano, que per-
mita vínculos afectivos responsables y de respeto (No-
riega, 2017).

Figura. 4. Aragón, ¿Sexualidad o sexualidades?, 2022

Figura 5. Logo, COMIE (2017)
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1.3 Definición del problema

Anteriormente se menciona cómo la atención a la sa-
lud sexual se ve limitada por factores socioculturales 
que infl uyen en los espacios y los servicios, puesto que 
las normas sociales y culturales siguen restringiendo 
el gozar de una adecuada educación sexual. 

Partiendo de la información y problemáticas mencio-
nada se realizó el siguiente árbol de problemas (Esque-
ma 1). En este se presenta como efecto fi nal aquello 
que los integrantes de PISSE identifi caron en visitas y 
charlas realizadas en escuelas preparatorias del estado 
de San Luis Potosí. 

Como problema central se establece el que los jóve-
nes desconozcan lo necesario para cuidar de su sa-
lud sexual y por tanto se puede decir que carecen de 
educación sexual, así como de la diversidad que existe 
dentro de la misma, partiendo de esto es que surgen 
problemas físicos como lo es el contraer enfermeda-
des de transmisión sexual, embarazos no deseados, 
entre otros problemas de salud. Del mismo modo y 
sin ser menos grave también se pueden ver los pro-
blemas de acoso y bullying que puede derivar en otros 
problemas emocionales. 

Esquema 1. Árbol de problemas

1.4 Planteamiento del Proyecto 

Diccionario ilustrado
Tomando como punto central del problema la desin-
formación que ocurre en los jóvenes al no tener bases 
de datos confi ables, o muchas veces, desactualizadas. 
Se plantea el diseño de un diccionario en que se pre-
senten las bases terminológicas en función del voca-
bulario relacionado con la sexualidad, identidad, gé-

nero y relaciones sanas. 
Psicólogos especializados en el tema de sexualidad 
brindarán la información pertinente que a su vez será 
ilustrada para mayor facilidad de comprensión del 
usuario, que en este caso se toman como: adolescentes 
de 15 años en adelante.
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El objetivo principal se plantea como brindar educa-
ción sexual mediante un medio de información con-
fi able, claro, actualizado y accesible que los jóvenes 
puedan usarlo como herramienta para su propia edu-
cación en temas de sexualidad. A través de este medio 
se busca fomentar la inclusión a la diversidad y a su 
vez que logren comprender su propia sexualidad para 
que lo normalicen en su vida diaria.

La desinformación juega un papel fundamental al 
momento de tomar partidos al hablar de temas como 
la inclusividad y el fomento a la educación sexual en 
jóvenes.

1.5 Justificación

Sexualidad, salud e identidad de género son temas 
de los que actualmente se ha ido perdiendo el tabú, 
por lo que cada vez son más sonados en los medios de 
comunicación. A causa de esto cada vez más jóvenes 
se presentan con la duda y curiosidad de todos estos 
temas, sin embargo, también son testigos de la violen-
cia que abunda alrededor de los temas de sexualidad, 
preferencias e identidad de género. 

Partiendo del árbol de problemas previo se buscó defi -
nir un estado “ideal” que contrastara a la problemática 
planteada y se generó el siguiente árbol de objetivos 
(Esquema 2).

Esquema 2. Árbol de objetivos
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can la erradicación de la 
pobreza, la protección del planeta y la prosperidad de 
todas las personas, para esto, se establecieron un total 
de 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), de 
los cuáles, el presente se fundamenta específicamente 
en dos: Salud y bienestar, e Igualdad de género (Orga-
nización de las Naciones Unidas [ONU], 2015).  

Los servicios que ofrecen son:
• Diagnóstico de necesidades y riesgos sexuales. Se 
realizan evaluaciones iniciales para definir los riesgos 
sexuales, así como las necesidades prioritarias en ma-
teria de salud sexual en la población para darles aten-
ción. 
• Diseño de estrategias para la promoción de la salud 
sexual. Se planean medidas y acciones para el mejora-
miento de la salud sexual en adolescentes y jóvenes de 
manera equitativa en cualquiera de los sectores. 
• Implementación de estrategias para la promoción de 
la salud sexual. Se desarrollan talleres, sesiones de ca-
pacitación, conversatorios, platicas informativas, dra-
matizaciones, espacios en las redes sociales, análisis 
grupales, construcción de material pedagógico, entre 
otros. 
• Evaluación del alcance e impacto de las estrategias. 
Se determina de forma sistemática y objetiva la efec-
tividad y el impacto del proyecto, para considerar su 
posible replicación y difusión en otros contextos y 
otras poblaciones. 

2.0 ANÁLISIS

2.1 Fuente

PISSE:El programa Promoción e Investigación de la 
Salud Sexual (PISSE), realizado a través de la Coordi-
nación de Extensión y Responsabilidad Social (CERS), 
sirve de práctica profesional para estudiantes de la Li-
cenciatura en Psicología. 
Institución: Universidad Autónoma de San Luis Po-
tosí, Dependencia: Facultad de Psicología, Carreras: 
Licenciatura en Psicología, Semestres: Séptimo y no-
veno, Asesor: Oscar Alejandro Palacios Rodríguez. 
Contacto:pisse.psic@gmail.com, oscar.palacios@
uaslp.mx 

Según la Organización Panamericana de Salud (OPS), 
la Organización Mundial de la Salud (OMS) y la Aso-
ciación Mundial para la Salud Sexual (WAS) que con-
vocaron en el año 2000 a una consulta sobre estrate-
gias de salud sexual; se sentó las bases para presentar el 
documento Promoción de la salud sexual. Recomen-
daciones para la acción (OPS, OMS, y WAS, 2000). En 
éste, se argumenta la importancia que tiene la salud 
sexual en los grupos para poder promover y mantener 
una salud integral. Para esto, se establecieron estrate-
gias y metas puntuales para el mejoramiento y la pro-
moción de la salud sexual en la población (OPS, OMS, 
y WAS, 2000) definiendo así las metas del mismo: 

• Meta 1. Promover la salud sexual, con especial énfa-
sis en la eliminación de barreras a la salud sexual. 
• Meta 2. Ofrecer educación sexual integral a todos los 
sectores de la población. (OPS, OMS, y WAS, 2000).
• Meta 3. Dar educación, capacitación y apoyo a los 
profesionales que se desempeñan en campos relacio-
nados con la salud sexual. 
• Meta 4. Desarrollar y dar acceso a servicios integrales 
de atención de salud sexual y brindar a la población el 
acceso a dichos servicios. (OPS, OMS, y WAS, 2000).
• Meta 5. Promover y auspiciar la investigación y eva-
luación en materia de sexualidad, salud sexual, así 
como a la difusión del conocimiento resultante. 

A su vez, en el año 2015 distintas personas líderes 
mundiales acordaron una agenda mundial para el de-
sarrollo sostenible. Los objetivos de dicha agenda bus-

Figura 6. Logo PISSE 
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2.2 Análisis del contexto

San Luis Potosí es la capital y ciudad más poblada del 
estado del mismo nombre. La ciudad se encuentra en 
la zona centro norte del estado, sede de los poderes 
ejecutivo, legislativo y judicial del estado. 
Su población municipal es de 824 299 habitantes, su 
zona metropolitana alcanza una población de apro-
ximadamente 1 040 443 habitantes, San Luis Potosí 
ocupa el lugar 19 a nivel nacional por su número de 
habitantes. (INEGI, Número de Habitantes. San Luis 
Potosí 2020)
Su importante y acelerado desarrollo industrial ha fa-
vorecido de manera positiva en el crecimiento econó-
mico y demográfico de la zona; se le considera una 
ciudad media ya que aporta el 68 % del PIB estatal, 
baja tasa de desempleo; se le considera como una de 
las mejores ciudades para vivir en México, además de 
ser calificada como una de las mejores ciudades para 
hacer negocios. (Plano Informativo, 2010)

Si bien el estado es reconocido por su diversidad cul-
tural, climática y social, también se le reconoce por 
su población socialmente reservada y en su mayoría 
religiosa, según el INEGI para 2020 el 85.6 % de la po-
blación era católica, 8.1 % protestante, cristiano evan-
gélico y en tercer lugar se ubicaron las personas sin re-
ligión con 4.4%, siendo una característica relevante ya 
la población religiosa tiende a reprimir fuertemente 
comportamientos que desaprueba, tales como la edu-
cación sexual en niños, relaciones sexuales fuera del 
matrimonio, el aborto y familias diversas

2.3 Análisis del receptor y/o usuario.

El Estado Libre y Soberano de San Luis Potosí es una 
de las 32 entidades federativas de la República Mexi-
cana. Se localiza al norte de la altiplanicie central; tie-
ne una superficie de 61.137 Km² y representa el 3.1% 
del territorio nacional. Su capital es la ciudad de San 
Luis Potosí y está dividido en 58 municipios.  (Martí-
nez, Estado de San Luis Potosí 2023)

Al 2020 los porcentajes de población estaban dividi-
dos como se muestra en la gráfica (Esquema 3) puede 

verse que los rangos de edad se dividen por cada 5 
años. Al día de hoy han pasado dos años, sin embar-
go, se utilizará esta gráfica pue es la más cercana al 
tiempo actual. 

Se puede observar como en el rango de 0 a 25 años se 
ha podido abarcar los mayores porcentajes de edad, 
contrastando más aún en los rangos de 55 años en 
adelante donde la población disminuye de manera 

Figura 7. Mapa de México, ubicación de San Luis Potosí

Figura 8. Mapa San Luis Potosí
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drástica. 
Evidenciando que los jóvenes de 15 a 19 años fueron, 
en 2020, el rango más amplio de la población total del 
estado de San Luis Potosí. 

Estudiantes de preparatoria de 15 a 19 años. Según las 
estadísticas del INEGI al 2020 conformaban un 9% 
de la población total del estado, siendo así el rango de 

edad con mayor porcentaje de población en San Luis 
Potosí. En la actualidad, y en parte gracias a la pande-
mia, los jóvenes suelen pasar tiempo en redes sociales; 
tales como Facebook, Instagram, Twitter, YouTube y 
actualmente tiktok, siendo susceptibles a manipula-
ción por parte de estos medios que suelen abrumarles 
de información que no necesariamente es verídica ni 
muchas veces comprobada. 

2.4 Análisis del objeto

Para identificar con claridad el objetivo del medio se-
leccionado, y previo al análisis de ejemplos se parte de 
la definición propia del objeto que se busca realizar en 
este proyecto. Para distinguirle de otros medios simi-
lares se define a continuación la diferencia que existe 
entre ellos. 

Diccionario; proviene del latín dictionarium. Según la 
Real Academia Española le define como un repertorio 
en forma de libro o en soporte electrónico en el que se 
recogen, según un orden determinado, las palabras o 

Figura 9. Diccionario, Universidad 
Pedagógica Nacional UPN  (2016).

Esquema 3. Gráfica INEGI 2020
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expresiones de una o más lenguas, o de una materia 
concreta, acompañadas de su definición, equivalencia 
o explicación. Así como un catálogo de noticias o da-
tos de un mismo género, ordenado alfabéticamente. 
(Real Academia Española, s.f., definición 3). Este tipo 
de medio suele ser impreso en un formato pequeño 
para facilitar su transporte y facilitar la accesibilidad al 
mismo. Los más comunes se dividen en dos columnas 
y en su diseño más usual sus fuentes tipográficas no 
rebasan de los 10pt.

Por otro lado la Enciclopedia; proveniente del latín 
tardío encyclopaedĭa que significa: ‘educación gene-
ral’, ‘educación para un círculo amplio’. La Real Aca-
demia Española le define como un conjunto orgánico 
de todos los conocimientos, así como la obra en que 
se recogen informaciones correspondientes a muy 
diversos campos del saber y de las actividades huma-
nas. (Real Academia Española, s.f., definición 2). Este 
medio, a diferencia del diccionario, suele verse en for-
matos más diversos y dividido en distintos tomos que 
conforman una colección. Mantiene diversas simi-
litudes con el diccionario, sin embargo, este tiende a 
ampliarse más allá de exponer los términos descritos. 
Sus fuentes pueden variar de tamaño según el público 
al que se dirige, en su mayoría también se divide en 

Figura 10. Enciclopedia, 
Universidad Pedagógica 

Nacional UPN 
(2016).

2.5 Análisis de casos similares

2.5.1 Diccionario Visual de tipografía de 
Gavin Ambrose y Paul Harris

Este libro es una guía en la que se incluyen los tér-
minos más utilizados en el campo de la tipografía. 
Cada uno de estos se presenta con una explicación y 
una contextualización que ayuda al lector a conocer y 
comprender mejor la terminología tipográfica.
Contiene términos prácticos, términos modernos y 
los términos tradicionales que siguen vigentes.

Este diccionario cuenta con un diseño personalizado 
por cada página para ejemplificar lo que se está de-
finiendo y, en ocasiones, mostrar tal cual lo que se 
busca representar con la propia palabra definida. Esto 
deja sin lugar a duda al usuario que se encuentra le-

columnas para mejor distribución del texto y la infor-
mación. 

Tras este breve análisis se optó por la realización del 
diccionario ya que se plantea que los términos sean 
únicamente en temática de la salud sexual, a pesar de 
estar dividido en cuatro secciones específicas los tér-
minos serán abordados de forma concreta para faci-
litar al usuario su fácil comprensión y accesibilidad.

Figura 11. Diccionario Visual de tipografía de 
Gavin Ambrose y Paul Harris (2010).
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yendo y aligera el peso que podría tener la lectura de 
ser mostrada de forma convencional.

La estructura de este diccionario mantiene el término 
por definir en la esquina superior derecha de cada pá-
gina facilitando la lectura dextroverso, de izquierda a 
derecha.

Mantiene una sola columna en la mayoría de sus pá-
ginas, pero algunas tienen divisiones o acomodos de 
imagen diversos que demuestran la realidad de su es-
tructura dividida en seis secciones verticales que fa-
cilitan el acomodo de los apoyos visuales de este dic-
cionario. 

Como punto importante destaca la diversidad de 
fuentes tipográficas que se usa en cada página. 

Figura.12 Diccionario Visual de tipografía de 
Gavin Ambrose y Paul Harris (2010).

Figura.13 Diccionario Visual de tipografía de 
Gavin Ambrose y Paul Harris (2010).
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Facilita la lectura natural del texto 
y las columnas dividen los ejemplos 
que se realizan dependiendo del 
término a definir

La variedad, en este caso específico 
ejemplifica por si misma el termino 
que se está exponiendo, lo que cum-
ple una función de explicación mas 
precisa.

Como se menciona antes, cumple con 
la funcionalidad de la explicación del 
propio termino a definir.

Sirven como ejemplo del propio ter-
mino pero mantiene los iconos para 
indicar algún término relacionado 
con el explicado.

El negro es tendencia común en 
texto, sin embargo el uso del rosa 
contrasta para resaltar más fácilmente 
los indicadores así como vuelve mas 
dinámico el uso de color en la pagina.

Facilita la búsqueda manual de las 
palabras en el libro impreso 

Acomodo de texto
•	 Bandera izquierda general
•	 Justificación al centro en algunas sccio-

nes.
•	 De una a 4 columnas

Tipo de fuente •	 Varía de acuerdo a la entrada

Ancho de columna •	 Mínimo 33
•	 Máximo 93

Imágenes •	 Iconos y fotografías

Colores •	 Negro en texto general
•	 Páginas en colores pastel
•	 Rosa en indicadores

Composición de 
elementos en la 

página

•	 Indicador de entrada en esquina 
superior izquierda

•	 Pagina en esquina superior derecha
•	 Imágenes centradas dependiendo al 

uso de columnas del texto

Diccionario Ilustrado Impreso
ANÁLISIS

Tabla 1. Análisis de caso Diccionario Visual de tipografía de 
Gavin Ambrose y Paul Harris
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El siguiente diccionario que se analizó fue la versión 
digital del Diccionario de la lengua española, a conti-
nuación, se mostrarán algunas capturas de pantalla de 
la aplicación y en la siguiente página se encontrará la 
tabla de análisis de los elementos aquí mostrados. 

2.5.2 Diccionario Digital de la Lengua Española (RAE)

Figuras 14, 15, 16, 17 ,18, 19, 20. Interior de 
la app Diccionario de la lengua española
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Facilita la lectura natural del texto

Es común en medios digitales ya que 
tienden a ser fuentes más limpias y 
fáciles de leer en pantalla

Según la letragrafía el optimo es de 
39, sin embargo el máximo recomen-
dado es de 60 por lo que se podría 
seguir considerando bueno, a pesar 
de que podría comenzar a dificultad 
su lectura por ser un medio digital de 
tamaño reducido.

Cada uno está diseñado individual-
mente sin confundirse y mantenien-
do un mismo sistema salvo por unas 
pocas variantes 

Aprovecha el uso de un código de 
color para diferenciar secciones 
dentro de una misma definición, esto 
facilita la comprensión del lector, así 
como definir fácilmente la separa-
ción de una y otra definición de una 
misma palabra.

La mayor parte de la pantalla se ve 
ocupada por los términos en su res-
pectiva sección. 
Al tener una gran cantidad de texto 
puede verse sobrecargada la página, 
sin embargo el apoyo del código de 
color ayuda a aligerarlo.

Acomodo de texto •	 Bandera izquierda general

Tipo de fuente •	 Sans serif

Ancho de columna •	 44 caracteres

Imágenes •	 Iconos

Colores

•	 Azul en secciones 
•	 Negro en mayor parte del texto
•	 Verde y turquesa en especificaciones
•	 Rojo para resaltar palabras
•	 Amarillo en detalles de buscador
•	 Color vino en ventanilla de buscador

Composición de 
elementos en la 

página

•	 Menú en parte superior izquierda
•	 Buscador parte central superior
•	 Contenidos en parte superior debajo 

del buscador

Diccionario digital de la RAE para 
teléfono movil ANÁLISIS

Tabla 2. Análisis de caso Diccionario digital de la 
RAE para teléfono movil
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2.5.3 Diccionario Digital del Español de México (DEM)

El siguiente diccionario que se analizó fue la versión 
digital del Diccionario del español propio de Méxi-
co, a continuación, se mostrarán algunas capturas de 
pantalla de la aplicación y en la siguiente página se 
encontrará la tabla de análisis de los elementos aquí 
mostrados. 

Figuras 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27. Interior de 
la app Diccionario del español de México
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Facilita la lectura natural del texto

Su uso es común en medios impresos, 
pero en este caso cumple más una 
función estética.

Según la letragrafía la extensión ideal 
es de 39 letras por lo que está muy 
acertado a lo optimo para la lectura

Al ser derivados de la imagen de 
identidad puede ser fácil confundir-
los entre ellos y pierde su función.

Se resalta con facilidad el termino a 
definir al estar en otro color y sepa-
rado de la propia definición, además 
que el poco uso de color facilita su 
armonía.

La mayor parte de la pantalla se ve 
ocupada por los términos en su res-
pectiva sección. 
Al tener poco texto facilita su uso en 
el buscador pues evita distracciones 
con otros elementos.

Acomodo de texto
•	 Bandera izquierda general

Tipo de fuente •	 Serif

Ancho de columna •	 36 caracteres

Imágenes •	 Iconos

Colores
•	 Negro en el texto general 
•	 Color vino en secciones 
•	 Tonalidad clara del color vino para el 

fondo del texto

Composición de 
elementos en la 

página

•	 Menú a la izquierda en la esquina 
superior

•	 Buscador en la parte media en el 
inicio y superior en el resto

•	 Contenidos parte superior, debajo del 
buscador y el menú

Diccionario digital DEM para 
teléfono móvil ANÁLISIS

Tabla 3. Análisis de caso Diccionario digital 
DEM para teléfono móvil
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2.6 Análisis e interpretación del problema

Conociendo de primera mano el contexto sociocultu-
ral en que se desenvuelve la comunidad adolescente 
se encontró que la propia sociedad les reprime y a su 
vez provocando que ellos mismos no tengan las herra-
mientas adecuadas para informarse de manera objeti-
va en materia de educación sexual. 

A raíz de esto se concluyó que los medios existentes a 
los que pueden acudir, como medios web, redes socia-
les, entre otros, podrían ser los causantes de la desin-
formación que los lleva a rechazar la que pudiera ser 
información verídica, continuando así el ciclo cuando 

2.8 Definición del producto

A partir del problema planteado, que los jóvenes ca-
recen de educación sexual, se propone un diccionario 
ilustrado de soporte electrónico para facilitar su dis-
tribución. Así, los jóvenes podrán acceder fácilmente 
a la información, así como compartirla y distribuirla 
para poder acceder a ella más.

Dada la amplitud de los temas referentes a la sexuali-
dad se ha optado por dividir el diccionario en seccio-
nes de acuerdo a su perspectiva del tema. Siendo estos:

estos se dedican a compartir en las mismas redes so-
ciales la desinformación y expandiéndola a sus cono-
cidos. 

El programa Promoción e Investigación de la Salud 
Sexual (PISSE) realiza actividades para fomentar la 
salud sexual, pero hay casos en que los jóvenes a quie-
nes se acercan no conocen los términos básicos o ge-
nerales, entorpeciendo la comunicación de los temas 
a tratar: género, erotismo, reproductividad y vínculos 
afectivos. Siendo estos los segmentos a tratar en el dic-
cionario propuesto. 

2.7 Definición de objetivos

Generar una herramienta que los miembros de PIS-
SE puedan implementar como medio de información 
para brindarles a los adolescentes y con ello estos edu-
carse en materia de sexualidad, salud y diversidad.

Objetivo específico: Diseñar una aplicación confiable, 
clara, actualizada y accesible para que los jóvenes pu-
dieran usarlo como herramienta para su propia edu-
cación en temas de sexualidad.

•	 Erotismo: en este se hablará de conceptos relacio-
nados a la respuesta sexual humana, expresiones 
eróticas sexuales y respuestas erótico-sexuales del 
cuerpo humano.

•	 Género: se abordarán temas tales como la dife-
rencia entre sexo y género, identidad de género, 
orientación sexual, feminismos y temas deriva-
dos.

•	 Reproductividad: en esta sección se plantearán las 
funciones y órganos sexuales, así como derivados 
de fecundación y embarazo.

•	 Vínculos afectivos: en esta se tratarán temas rela-
cionados con la teoría del amor, así como matri-
monio y noviazgo.
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3.0 SUSTENTO TEÓRICO

3.1 Educación sexual 

Hace referencia al conjunto de actividades relacio-
nadas con la enseñanza, la difusión y la divulgación 
acerca de la sexualidad humana en todas las edades, 
tales como el desarrollo, el aparato reproductor feme-
nino y masculino, la orientación sexual, las relaciones 
sexuales, la planificación familiar y el uso de anticon-
ceptivos, el sexo seguro, la reproducción, los derechos 
sexuales y los derechos reproductivos, los estudios de 
género y otros aspectos de la sexualidad humana, con 
el objetivo de alcanzar un estado específico de salud 
sexual y reproductiva. (Sol, Educacion sexual en niños 
- Ministerio de Salud 2021)

Todas las y los jóvenes tendrán que tomar algún día 
decisiones cruciales sobre su salud sexual y reproduc-
tiva.  Sin embargo, la mayoría de adolescentes carecen 
de los conocimientos necesarios para tomar estas de-
cisiones de manera responsable, por lo que son vul-
nerables a la coacción, las infecciones de transmisión 
sexual y los embarazos no planificados. En el 2021 la 
UNFPA declaró que la educación sexual integral es 
muy necesaria, pues les permite proteger y promover 
su salud, bienestar y dignidad al ofrecerles herramien-
tas necesarias en conocimientos, actitudes y habilida-
des. Es condición previa para ejercer plena autonomía 
corporal, lo que exige el derecho de decidir sobre el 
cuerpo y la información para tomar estas decisiones 
de manera sensata. Como son fundamentos de los 
principios de derechos humanos, los programas de 
educación sexual integral ayudan a fomentar la igual-
dad de género y los derechos y el empoderamiento. 

Es un enfoque de la educación sexual basado en los 
derechos y con perspectiva de género, tanto dentro 
como fuera del ámbito escolar. Es más eficaz cuando 
se enseña en el curso de varios años mediante la in-
tegración de información apropiada para la edad que 
explique el desarrollo de las capacidades de las y los 
jóvenes. (“Educación Integral Sexualidad y Genero | 
PDF | Juventud - Scribd”)  

Este tipo de educación abarca análisis de la vida fa-
miliar y las relaciones, la cultura y los roles de género, 
además de abordar los derechos humanos, la igualdad 
de género, la autonomía corporal y amenazas tales 
como la discriminación y el abuso y la violencia se-
xual. Debe reconocer las necesidades particulares de 
los estudiantes, especialmente los grupos de jóvenes 
vulnerables, tales como las y los jóvenes LGBTIQ+, las 
y los jóvenes que viven con discapacidad, las y los jó-
venes en entornos humanitarios, las y los jóvenes que 
usan drogas, las y los jóvenes que viven con el VIH, 
y las y los jóvenes transgénero. (“Educación Integral 
Sexualidad y Genero | PDF | Juventud - Scribd”) Debe 
ser adaptada de modo que refleje sus realidades.   

En conjunto, estos programas ayudan a las y los jó-
venes a desarrollar autoestima y a prepararse para la 
vida, y estimulan el pensamiento crítico, la comuni-
cación clara, la toma de decisiones responsables y el 
comportamiento respetuoso y empático.  Según la 
Guía Técnica Internacional sobre Educación Sexual, 
la educación sexual integral debe ser: científicamen-
te precisa, gradual, adecuada a la edad y en nivel de 
desarrollo, con base en el plan de estudios, integral, 
basada en un enfoque de derechos humanos, basada 
en la igualdad de género, culturalmente pertinente y 
apropiada según el contexto, transformadora y capaz 
de desarrollar las habilidades para la vida necesarias 
para apoyar opciones saludables. (UNFPA, 2021). 
Algunos conceptos esenciales de la educación sexual 
integral según las Orientaciones técnicas internacio-
nales sobre educación en sexualidad:
•	 Relaciones
•	 Valores, cultura de derechos y sexualidad
•	 Entendiendo el género
•	 Violencia y mantenerse a salvo
•	 Habilidades para la salud y el bienestar
•	 El cuerpo humano y el desarrollo
•	 Sexualidad y comportamiento sexual
•	 Salud sexual y reproductiva

Para poder definir el diseño primero hace falta cono-
cer una variedad de conceptos que, además, se verán 
relacionados en el producto final.
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3.2 Diversidad

La diversidad sexual hace referencia a todas las posi-
bilidades que tienen las personas de asumir, expresar 
y vivir la sexualidad, así como de asumir expresiones, 
preferencias u orientaciones, identidades sexuales y 
de género distintas en cada cultura y persona. “Es el 
reconocimiento de que todos los cuerpos, todas las 
sensaciones y todos los deseos tienen derecho a exis-
tir y manifestarse sin más límites que el respeto a los 
derechos de las otras personas.” (“Día Mundial de la 
Diversidad Sexual - Comisión Nacional de los ...”) Es 
decir, que dentro del término “diversidad sexual” cabe 
toda la humanidad, pues nadie ejerce su sexualidad de 
la misma manera que las y los demás. (CNDH, 2021) 

Desde el punto de vista sociológico y jurídica, la re-
ferencia a una persona como lesbiana, gay, travesti, 
transgénero o trans, bisexual, intersexual, entre otras 
pertenecientes a la comunidad LGBTIQ+, asegura el 
reconocimiento legal de su orientación sexual, iden-
tidad de género y/o expresión de género como ele-
mentos legalmente protegidos para la construcción de 
su identidad. En el caso de México, aunque la homo-
sexualidad por sí misma, nunca fue considerada un 
delito, el estigma y la discriminación contra los ho-
mosexuales, era motivo de extorsión, bajo distintos 
pretextos por parte de las fuerzas policiales. (CNDH, 
2021) 

3.2 Relaciones Sanas 

Según la alianza SAFE la define en donde cada uno 
de los miembros de la pareja respeta los objetivos del 
otro, ya sean personales, profesionales o educativos. 
Para esto es fundamental respetar la necesidad del otro 
de pasar tiempo con otras personas o si prefiere estar a 
solas. La dinámica de las relaciones saludables puede 
aplicarse a las parejas íntimas, a los amigos, la familia 
y los compañeros de trabajo. (La Alianza SAFE, 2018)

Las relaciones sanas se construyen sobre la base de 
una comunicación sana, el respeto mutuo y la con-
fianza. En una relación saludable ambos miembros de 
la pareja se sienten valorados y respetados, y se respe-
tan sus límites. Los límites pueden ser físicos, emocio-
nales y sexuales. (La Alianza SAFE, 2018)

3.4 Elementos del Diseño Editorial 

3.4.1 Diagramación de páginas

La diagramación de los contenidos está basada en una 
retícula, conformando en ella los márgenes, las co-
lumnas y textos, así como las imágenes. Esta se realiza 
a partir del formato de la página y las proporciones en 
que se plantee.  

En su libro de Manual de diseño editorial, el maestro 
Jorge de Buen propone como diagrama reticular bási-
ca que cumpla los siguientes parámetros:
• Una sola columna: Ocupa la mayor parte de una pá-
gina. Acoge textos largos y continuos, tiene una es-
tructura principal (margen y texto) y estructuras se-
cundarias.
• Retícula de dos columnas: Sirve cuando se presenta 

información discontinua, así se disponen entre co-
lumnas verticales.
• Múltiples columnas: Se utiliza para separar diversos 
tipos información, entre columnas para texto y otras 
para imágenes.
• Retículas modulares: Cuadrícula simétrica basada 
en módulos separados por espacios iguales. Esta per-
mite una gran flexibilidad para la situación de elemen-
tos diferentes.
• Retícula jerárquica: Rompe con todos los esquemas 
anteriores. Está basada en suposición intuitiva de ali-
neaciones relacionadas a las proporciones de los ele-
mentos.
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3.4.2 Formato clásico de página

Según el libro de Manual Diseño Editorial (segunda 
edición, 2022. pp. 168–175) de Jorge de Buen existen 
cuatro reglas clásicas que son:

• La diagonal de la caja debía coincidir con la diagonal 
de la página.
• La altura de la caja debía ser igual a la anchura de la 
página
• El margen exterior debía ser el doble del margen in-
terior
• El margen superior debía ser la mitad del margen 
inferior. 

3.4.3 Formatos y dispositivos de lectura 
digital

Hoy es cada vez más común esta forma de publicación 
en la industria editorial y poligráfica que no requie-
re del proceso de impresión. La introducción de las 
Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 
da fundamentalmente, facilitando su distribución gra-
tuita y con amplio alcance. Algunos de los principales 
formatos de lectura mencionados por Guevara Arria-
ga (2021) son los siguientes: 

• HTML: Hyper Text Markup Language 
Es la representación estándar de páginas web. Se utili-
za como lenguaje de marcado para la creación de pá-
ginas web y para la visualización de libros digitales. 
Todo el contenido de la página, incluido texto, imá-
genes, videos y enlaces, se encuentra en el cuerpo de 
la página.  

• PDF: Portable Document Format 
Es el formato más popular porque es fácil de usar y se 
puede instalar en computadoras y portátiles. Se ha di-
señado para mantener el aspecto formal de los docu-
mentos, por lo que mantiene las proporciones precisas 
de acuerdo con su diseño. Existe una gran cantidad de 
títulos para este formato estándar. 

• EPUB: Electronic Publication  
Soportado por una gran cantidad de lectores de libros 
electrónicos. El software logra funcionar en su mayo-
ría de los teléfonos inteligentes, tabletas y computado-
ras. El candidato más sólido admite desde imágenes 
hasta gráficos vectoriales. 

• TXT: text 
Es el formato de texto plano más simple, pero no ad-
mite estilos de texto ni imágenes. Pueden almacenar 
una gran cantidad de texto en muy poco espacio. 

•  RTF: Rich Text Format 
El formato de texto enriquecido fue desarrollado por 
Microsoft para agregar características básicas al texto. 
El texto puede usar negrita, cursiva, subrayado y cam-
bios de fuente. El orden del texto, el color y el tamaño.  
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Se pudo encontró la siguiente tabla comparativa en la 
que se engloban las ventajas y elementos con los que 
cuenta cada una de las plataformas y dispositivos an-
tes mencionados.

Formato

Extensión

Compañía

Tipo

Imágenes

Sonidos

Videos

Anotaciones

Marcadores

Interactivo

Adapta texto a 
pantalla

Gestión de derechos 
digitales 

HTML

.htm/
html
W3C

Abierto

X

X

X

-

-

-

X

-

PDF

.pdf

Adobe

Abierto

X

X

X

X

X

X

-

X

TXT

.txt

n.a.

Abierto

-

-

-

-

-

-

X

-

EPUB

.epub

IDPF

Abierto

X

X

X

X

X

X

X

X

RTF

.rtf

Microsoft

Abierto

-

-

-

-

-

-

X

-

3.5 Usabilidad 

La usabilidad se refiere a cómo usamos las cosas, cuán 
fáciles son de usar y si nos permiten hacer lo que ne-
cesitamos o deseamos. Se trata de una característica 
de fácil uso que se aplica principalmente al software, 
pero se aplica a cualquier artefacto humano. Cuando 
un producto o aplicación hace lo que debe hacer, es 
fácil de usar. (Simó et al., 2021)

El experto Jacob Nielsen mide la usabilidad a partir de 
cinco criterios:

1.	 Aprendizaje fácil. El producto o sistema debe ser 
fácil de aprender para que el usuario pueda co-
menzar a trabajar con él lo más rápido posible.

2.	 Utilización eficiente. El nivel de productividad del 
usuario que ha aprendido a usar el producto debe 
ser alto para que pueda realizar tareas específicas.

3.	 Memorización sencilla . Incluso después de un 
tiempo sin uso, el sistema debe ser fácil de recor-
dar.

4.	 Errores Un producto debe producir el menor nú-
mero posible de errores para que sea utilizable.

5.	 Satisfacción total. El sistema debe ser fácil de usar. 
Debe ser fácil de usar y positivo.

En muchas ocasiones el concepto de usabilidad apare-
ce frecuentemente junto al de accesibilidad. La acce-
sibilidad consiste en asegurarse que un producto esté 

Tabla 4. Tabla comparativa en formatos de 
lectura digital, Biblioteca Digital, 2016



31

a disposición de todas las personas, sean o no impe-
didas física o psíquicamente. Este concepto logra que 
las interfaces de usuario sean fáciles de percibir, ope-
rativas y comprensibles para personas con un amplio 
abanico de habilidades o con distintas circunstancias, 
entornos y condiciones. (Simó et al., 2021) El objeti-
vo de conseguir que los medios y los productos estén 
disponibles para todas las personas. De esta manera, 
podríamos afirmar que, si un diseño no es usable, 
tampoco puede considerarse accesible y viceversa. 

Según esta teoría existen cinco principios clave de la 
usabilidad:

• Coherencia. Desde el punto de vista gráfico e inte-
ractivo esto implica quedentro del software se utilicen 
los mismos gráficos en botones o iconos interactivos, 
colores, terminología y organización en todas las pan-
tallas.   

• Interacción. debe ser predecible, visible y posible de 
revertir.  El objetivo es que el usuario se sienta cómo-
do con la interfaz y tenga conocimiento de que al in-
tentar una acción, verá el resultado y puede eliminarlo 
si no le gusta.   

• Información, comunicación y retroalimentación. 
Brinda la posibilidad de encontrar información rápida 
y fácilmente, usar enlaces de texto y títulos y propor-
cionar instrucciones claras y fáciles de entender.   

• Control. Las personas deben ser capaces de tomar la 
iniciativa. Un producto debe ser personalizado para 
que el usuario se sienta cómodo, como el tamaño del 
texto en un sitio web.   

• Opciones. Es necesario proporcionar a los usuarios 
más de una forma de encontrar lo que buscan para 
que puedan elegir el método de interacción más ade-
cuado a sus circunstancias. 

3.4.1 Diseño Responsivo

También conocido como diseño adaptativo. Es una 
técnica de diseño web que busca la correcta visuali-
zación de una misma página en distintos dispositivos 
electrónicos. Ayuda a reducir el tiempo de desarrollo, 
evita los contenidos duplicados y facilita compartirlos 
de una forma mucho más rápida y natural.  (González, 
Diseño responsivo ¿Qué es y en qué consiste? 2018)

No es sólo la adaptación de un diseño web a los distin-
tos dispositivos, si no que expanden el diseño de este, 
usan unidades relativas de acuerdo al dispositivo, Al 
disminuir el tamaño de la pantalla El contenido ocu-
pará más espacio vertical.

Mientras en escritorio hay varias columnas. En dispo-
sitivos móviles solo se cuenta con una. Usa la técnica 
de anidación que consiste en que Los elementos se 
adaptan a la pantalla. El contenido se expande al an-
cho de la pantalla dependiendo del dispositivo, man-
teniendo el diseño sin importar dónde se vea. (Boris, 
2018) 
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4.0 DISEÑO

4.1 Etapa creativa

A partir del análisis realizado a los diversos diccio-
narios se definió que el proyecto sería una aplicación 
para teléfonos móviles en la que se podrían encontrar 
los conceptos del diccionario. Los medios digitales 
brindan la mayor facilidad para difundir información 
con un menor costo monetario comparado con los 
medios impresos. Otra ventaja al elegir un formato di-
gital es que también dará mayores libertades en cues-
tión de diseño. 

En este punto recién comenzaba la experimentación 
con el bocetaje para definir un primer acercamien-
to al diseño de la app. Como primeras propuestas se 
muestran las siguientes pruebas de color y fuentes ti-
pográficas aplicadas a una de las definiciones que se 
encontrará en el diccionario. 

4.2 Propuesta de intervención

Tras evaluar diversos bocetos, colores y pruebas con 
fuentes tipográficas se optó por cumplir con el listado 
de características siguiente:

Digital 
360×760 
píxeles

Franklin 
Gothic y 
variantes

Centrado 
en botones 
Bandera 
izquierda 
en textos

Turquesa, 
Violeta
Blanco y 
Negro

Iconos Inicio centrado en las secciones
Buscador en la parte inferior 
Menú en lado izquierdo superior

Formato Fuente Texto Colores Imágenes Composición

Tabla 5.  Características del diseño
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4.3 Anteproyecto 

A continuación, se presentan de forma visual algu-
nas de las especificaciones previamente descritas, así 
como ya aplicadas en la propuesta:

R: 148
G: 227
B: 204
#94e3ccR: 0

G: 0
B: 0
#000000

R: 255
G: 248
B: 238
#fff8ee

R: 158
G: 84
B: 159
#9e549fR: 242

G: 59
B: 129
#f23b81

Fuente: Franklin Gothic Medium
Debido a su fácil legibilidad en el medio digital que es 
la pantalla del teléfono y ya que tiene una amplia fami-
lia de variantes con sus respectivos signos y símbolos 
fue la seleccionada para este proyecto. A continuación 
se muestran las variantes de su diseño utilizadas.

Franklin Gothic Regular
Mayúsculas: A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S 
T U V W X Y Z (27 letras) 
Minúsculas: a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u v 
w x y z (27 letras)
Números: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Diacríticos: - ´ ` ^ ˆ ˇ ˉ ˘ ˙ ¨ ˚ ˛ ˜ ˝ `` 
Signos de puntuación: _ . , : ; ... ¿ ? ¡ ! «» “ ‘ ()

Franklin Gothic Cond
Mayúsculas: A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S T U V W 
X Y Z (27 letras) 
Minúsculas: a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u v w x y z 
(27 letras)
Números: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Diacríticos: - ´ ` ^ ˆ ˇ ˉ ˘ ˙ ¨ ˚ ˛ ˜ ˝ `` 
Signos de puntuación: _ . , : ; ... ¿ ? ¡ ! «» “ ‘ ()

Colores:
Para los colores se buscó una paleta de colores que no 
fueran asociados directamente a ningún género, que 
fuera atractivo y a la vez mantuviera la seriedad del 
tema del proyecto.

Franklin Gothic Demi
Mayúsculas: A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R 
S T U V W X Y Z (27 letras) 
Minúsculas: a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u 
v w x y z (27 letras)
Números: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Diacríticos: - ´ ` ^ ˆ ˇ ˉ ˘ ˙ ¨ ˚ ˛ ˜ ˝ `` 
Signos de puntuación: _ . , : ; ... ¿ ? ¡ ! «» “ ‘ ()

Franklin Gothic Demi Cond
Mayúsculas: A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S T U V 
W X Y Z (27 letras) 
Minúsculas: a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u v w x y 
z (27 letras)
Números: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Diacríticos: - ´ ` ^ ˆ ˇ ˉ ˘ ˙ ¨ ˚ ˛ ˜ ˝ `` 
Signos de puntuación: _ . , : ; ... ¿ ? ¡ ! «» “ ‘ ()
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Iconos de cada sección:

Un par de labios semi 
abiertos que hacen alu-
sión al erotismo.

Los símbolos de Venus y 
Marte tradicionalmente 
usados para el género.

Una representación del 
óvulo siendo fecundado 
por el espermatozoide 
para el tema de Repro-
ductividad.

El socialmente conocido 
corazón para la sección 
de los temas relacionados 
a los vínculos afectivos.
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4.3.2 Arquitectura de la aplicación 

En el siguiente esquema se muestra el funciona-
miento que tendría la aplicación, partiendo del 
menú de inicio y las distintas opciones que se po-
drán encontrar dentro de la pantalla.

Pantalla

Botones en pantalla

Secuencia posible

Opción fi ja

Esquema 4. Arquitectura del sistema
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4.4 Primer prototipo4.4 Primer prototipo
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4.4.1 Diseño del primer prototipo
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5.0 EVALUACIÓN DE PROTOTIPO

5.1 Parámetros de usabilidad según Nielsen

Jackob Nielsen es un experto en usabilidad web reco-
nocido en todo el mundo por sus teorías sobre el com-
portamiento del usuario y, por lo tanto, cómo usan los 
sitios web. (Arenaza, Principios de usabilidad web de 
Jacob Nielsen y el diseño UX, 2022) Sus parámetros 
están descritos a continuación.

Visibilidad del estado del sistema: mantenga al usua-
rio informado sobre lo que ocurre a través de una re-
troalimentación oportuna del sistema.    

Empate entre el sistema y el mundo real: el sistema 
debe hablar en el lenguaje del usuario, con palabras, 
frases y conceptos familiares para que el usuario vea la 
información en un orden natural y lógico.  

Control y libertad del usuario: Los usuarios con fre-
cuencia requieren una “puerta de emergencia” para 
salir del estado indeseado.  Ayudar a deshacer y reha-
cer acciones.   

Consistencia y estándares: Deben seguir las normas y 
convenciones de la propia plataforma sobre la que se 
está implementando el sistema para no confundir al 
usuario.   

Prevención de errores: es mejor prevenir los proble-
mas antes de crear buenos mensajes de error.   

Reconocimiento mejor que recuerdo: reducir la carga 
de memoria del usuario al mostrar objetos, acciones y 
opciones. El usuario no debería tener que recordar la 
información de una parte del diálogo otra.   

Flexibilidad y eficiencia de uso: mejora la interacción 
con los usuarios. Es fundamental que el sistema per-
mita la personalización de las acciones frecuentes.   

Diseño estético y minimalista: Los diálogos no deben 
contener información irrelevante. Cada unidad de in-
formación adicional en un cuadro de diálogo compite 
con la información del usuario crucial, reduciendo su 
visibilidad relativa.   

Ayuda a reconocer, diagnosticar y recuperarse de 
errores: Los mensajes de error deben describirse con 
precisión el problema y ofrecer una solución.   

Ayuda y documentación: Es necesario proveer al 
usuario de ayuda y documentación que fácilmente 
pueda buscar, con información de las etapas a realizar 
de forma concisa. 

5.2 Métodos de evaluación

Para evaluar la aplicación se tomó en cuenta los mé-
todos test, en estos los usuarios representativos traba-
jan en tareas utilizando el sistema o el prototipo, y los 
evaluadores interpretan los resultados para ver cómo 
la interfaz soporta a los usuarios con sus tareas. 
Existen distintos tipos de test, dependiendo de lo que 
se quiera obtener, los autores Reyes & Libreros los des-
criben en su artículo Método para la evaluación in-
tegral de la usabilidad en sistemas E-learning (2011):

Partiendo de un primer prototipo diseñado en Adobe 
XD se comprueba, en términos de usabilidad, que el 
diseño de la aplicación sea óptimo para el usuario y 
dispositivo que se plantea. Hay que evaluar y hacer las 
correcciones necesarias para su implementación. 

• Medida de prestaciones: Consiste en observar 
cómo interactúan los usuarios reales con una aplica-
ción y desarrollan tareas.

• Pensando en voz alta: En todo momento, los usua-
rios deben narrar en voz alta toda la interacción con el 
sistema, expresando sus sentimientos y percepciones 
sobre la interacción con el sistema. Van Waes (2000) la 
describe como una técnica común para resolver estu-
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dios de procesos. Spool, J. E. (2000) propone cuatro ti-
pos diferentes de tareas para realizar con el sistema para 
la realización de esta prueba: hechos simples, compa-
ración de hechos, juicio contra comparación y juicio.

• Interacción constructiva: Dos personas interac-
túan simultáneamente con un sistema, narrando en 
voz alta todos los elementos que se encuentran mien-
tras se desarrolla la tarea.

• Test retrospectivo:Consiste en grabar toda la in-
teracción de un usuario desarrollando una tarea, 
luego mostrar el video y realizar una retrospección.

• Método del conductor:  Este es útil para usuarios 
principiantes o básicos porque el evaluador los guía y 
aprovecha para hacerle preguntas sobre los elementos 
de la interfaz de usuario e indagar por qué el usuario 
no entiende ciertos lenguajes que lo ayudan a inte-
ractuar con la información (Shneiderman y Plaisant, 
2006).

El proceso de evaluación se dividió en dos fases, la 
primera para evaluar los elementos de diseño y la se-
gunda a través del método del conuctor utilizando el 
prototipo previamente diseñado.

5.2.1 Evaluación: Fase 1
Análisis Heurístico en base a los principios de Nielsen

Para comprobar que se estuviera cumpliendo con los 
parámetros establecidos por Nielsen se elaboró una 
tabla para demostrar el cómo se resuelve en base a la 
defi nición de cada principio establecido a través del 
diseño. Los principios a revisar son:

Visibilidad 
del estado 
del sistema

Consistencia 
y estándares

Empate 
entre el 
sistema y el 
mundo real

Reconocimiento 
mejor que 
recuerdo

Control y 
libertad del 
usuario

Diseño 
estético y 
minimalista

El sistema debe proporcionar 
retroalimentación adecuada para 
mantener a los usuarios informados 
sobre lo que ocurre.

El sistema debe permitir el deshacer 
y rehacer acciones que el usuario 
puede hacer por error.

La plataforma debe mostrar objetos, 
acciones y opciones para reducir la 
carga de memoria del usuario.

El sistema debe comunicarse con el 
usuario en su mismo lenguaje.

Para evitar dudas en las funciones, 
la plataforma debe seguir las normas 
y convenciones a las que el usuario 
esté habituado.

Para evitar distraer al usuario, los 
diálogos en la plataforma no deben 
contener información irrelevante.

La barra de buscador y regre-
so al menú principal está 
siempre disponible

Se muestra siempre al alcan-
ce del usuario el ícono para 
volver al menú principal.

Las opciones dentro del dic-
cionario se resumen a cuatro 
secciones que se observan 
desde el menú inicial.

Se maneja un lenguaje neu-
tro en las defi niciones y en el 
sistema se utilizan conceptos 
básicos.

Se utilizan iconos comunes 
en otras aplicaciones que 
facilmente podrán reconocer 
su función.

Se utilizan fi guras básicas 
con variedad de 4 colores, 
manteniendo las ilustracio-
nes abstraídas.

Tabla 6.  Análisis Heurístico del diseño



41

5.3 Evaluación Fase 2: 
Prueba de usabilidad

Objetivo: Probar la experiencia del usuario al interac-
tuar con la interfaz de la aplicación del diccionario y 
detectar qué elementos requieren un rediseño para 
mejorar su usabilidad.

5.3.1 Testeo del prototipo

Dado que las pruebas de usabilidad elaboradas son 
muy costosas se ha utilizado el método en que los me-
jores resultados se consiguen con no más de 5 usuarios 
y ejecutando tantas pruebas pequeñas como se pueda 
pagar. En 1993 Nielsen, Jakob y Landauer, Thomas K. 
mostraron que la cantidad de problemas de usabilidad 
encontrados en una prueba de usabilidad con n usua-
rios se calcula como:

Donde N es el número total de problemas de usabi-
lidad en el diseño y L es la proporción de problemas 
de usabilidad descubiertos al probar un solo usua-
rio. El valor típico de L es 31 %, promediado en una 
gran cantidad de proyectos que estudiamos (Bueno, 
¿Cuántos usuarios son necesarios para un test de UX y 
Usabilidad? 2019). Trazar la curva para L = 31% da el 
siguiente resultado: 

N (1 - (1- L)ⁿ)

Pr
ob

le
m

as
 d

e 
us

ab
ili

da
d 

en
co

nt
ra

do
s

Numero de usuarios testeados

100%

75%

50%

25%

0%
0 3 6 9 12 15

Esto demuestra que su conocimiento sobre la usabili-
dad del diseño aumenta significativamente tan pronto 
como se recopilan datos de un solo usuario de prueba. 
Ya ha aprendido casi un tercio de todo lo que necesita 
saber sobre el diseño.  Se puede ver que el segundo 

usuario hace algunas de las mismas cosas que el pri-
mer usuario, por lo que hay cierta superposición en lo 
que aprende.  Las personas son indudablemente dife-
rentes, por lo que el segundo usuario hará algo nue-
vo que el primer usuario no hizo. El segundo usuario 
proporcionará información adicional, pero no tanto 
como el primer usuario.El tercer usuario realizará una 
variedad de acciones que ya ha visto en las pruebas 
anteriores.  Entonces, la cantidad de datos nuevos no 
será tanta como el primero y el segundo usuario. 

Como seguirá viendo las mismas cosas siempre, a me-
dida que agrega más usuarios, aprende menos. Habrá 
una posibilidad de rediseñar el sitio para resolver los 
problemas de usabilidad, y no hay una necesidad real 
de seguir observando lo mismo varias veces.  

Después del quinto usuario, se encuentra perdiendo el 
tiempo al observar los mismos hallazgos en repetidas 
ocasiones, sin adquirir nuevos conocimientos.   

Se recomienda realizar varias pruebas ya que el obje-
tivo real de la ingeniería de usabilidad es mejorar el 
diseño en lugar de simplemente registrar sus defectos.  
Después de que el primer estudio con cinco partici-
pantes descubriera que el 85 % de los problemas de 
usabilidad se resolvían en un rediseño, deseará solu-
cionar estos problemas. 

Tras desarrollar el nuevo diseño, debe volver a reali-
zar la prueba. Al introducir un nuevo diseño, siempre 
existe el riesgo de introducir un nuevo problema de 
usabilidad, incluso si el problema anterior se ha so-
lucionado. En una segunda prueba se determinará si 
las correcciones funcionaron o no, ya que nadie puede 
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diseñar una interfaz de usuario perfecta.  Además, in-
cluso si el problema anterior se resuelve, al introducir 
un nuevo diseño siempre existe el riesgo de introducir 
un nuevo problema de usabilidad. 

El segundo estudio con cinco usuarios encontrará el 
15% restante de los problemas de usabilidad originales 
que no se encontraron en la primera ronda de prue-
bas, dejando el 2% restante para el tercer estudio. 

La arquitectura de la información, el flujo de tareas y 

la coincidencia con las necesidades del usuario serán 
evaluadas en el segundo estudio para profundizar en 
la usabilidad de la estructura fundamental del sitio. 
Los estudios iniciales a menudo ignoran estos temas 
importantes porque los usuarios se concentran en 
problemas de usabilidad superficiales que les impiden 
explorar el sitio; Después de limpiar la interfaz, se des-
cubrirán algunos problemas más profundos. Como 
resultado, también será necesario realizar un tercer 
estudio. 

Testeo del prototipo:
En el Laboratorio de Experimentación Multimedia 
(LEM) se llevará a cabo un testeo de la aplicación por 
el método experimental de Shneiderman, B y Plaisant, 
C (2006). En este la persona es guiada por un evalua-
dor, guiándole a través de instrucciones y el aplicador 
toma nota de las dificultades que vaya presentando en 
la prueba. El experimento concluye con un test acer-
ca de los elementos de la interfaz, para reconocer ele-
mentos de la interface no se comprenden o si la inte-
racción presenta dificultades.
Los principios que se revisarán son:
a. Empate entre el sistema y el mundo real
b. Flexibilidad y eficiencia de uso

Instrumentos:
• Prototipo de la interfaz en monitor.
•Computadora Desktop PC DELL XPS 9H52LRT, In-
tel Core i5, 1600 x 900 resolución.
•Hardware: Eye tracking GazePoint.
•Software: Gazepoint Analysis Professional Edition 
4.6.7.0

Procedimiento:
1. Se realizará una prueba de agudeza visual a través 
del test de Snellen, deberá estar entre 20/25, 20/20 o 
mayor. 
2. Iniciará dando al sujeto una breve explicación del 
tema del proyecto, así como la función del prototipo 
que está por usar. 

3. Se le pedirá al usuario que se siente frente a la pan-
talla del monitor de forma que el eye tracking pueda 
hacer seguimiento de sus ojos (distancia de 60cm en-
tre los ojos y el monitor, de la base del eye tracking 
a los ojos debe haber una altura de 40cm) y a su vez 
pueda realizar las actividades asignadas.  
4. Se dará al usuario una serie de instrucciones que 
debe realizar, moviéndose por la interfaz hasta llegar a 
uno de los conceptos. 
5. Se le solicitará leer el concepto en voz alta.
6. Se aplicará un test para saber la opinión del usuario

Instrucciones: 
• Entre a cualquiera de las secciones presentes en el 
menú de inicio y desplaza a la derecha hasta dar la 
vuelta.
• Vuelve al inicio y accede a la sección de GÉNERO.
• Regrese al inicio y elige alguna de las sugerencias y 
lea el concepto.
• De clic en una de las secciones del menú superior.
• Regrese al inicio.

Aplicación del test:
Del 1 al 10 qué tan bien calificaría:
• Facilidad de manejo de la app
• Comprensión del texto
• Facilidad de lectura
• Relación de texto e imagen 
• Comprensión de las secciones
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5.3.2 Resultados de la evaluación del prototipo:

Se llevó a cabo el procedimiento de evaluación en tres 
ocasiones. Después de la primera evaluación se anali-
zaron los resultados y se realizaron los cambios que se 
consideraron pertinentes. Tras esos cambios se llevó a 
cabo una segunda vez el procedimiento con otros su-
jetos de prueba y se analizaron una segunda vez, tras 
esta se volvieron a realizar cambios y se llevó a cabo el 
mismo procedimiento una tercera vez. 

Tras cada sesión de prueba se les realizaba a los sujetos 
un cuestionario para que dieran su opinión sobre la 
interfase, se les pidió califi car del 1 al 10:
1. Facilidad de manejo de la app
2. Comprensión del texto
3. Facilidad de lectura
4. Relación de textos e imágenes 
5. Comprensión de las secciones

Un problema al realizar las pruebas fue que al hacerse 
en una pantalla de computadora hacía falta un límite 
visual que indicara lo que abarcaría la pantalla móvil.  

Los usuarios, además, tenían difi cultad para diferen-
ciar las secciones de las 
sugerencias. 

Resultados de prueba 1
Esto fue lo que respondieron los usuarios tras llevar a 
cabo la primer prueba de usabilidad:

Tras observarles y leer sus opiniones se concluyó que 
las secciones del menú de inicio no eran lo sufi ciente-
mente claras y se confundían con la sección de suge-
rencias. Así como que faltaba diferenciar los botones 
de las secciones, información y el listado general. Su-
mado a que en el desplazamiento entre secciones no se 
estaba comprendiendo la instrucción.

Sujeto de prueba A B C

Edad 22 21 25

Agudeza visual 20/15 20/20 20/20

Facilidad de manejo 
de la app 10 8 10

Comprensión del 
texto 10 10 10

Facilidad de lectura 10 10 10

Relación de textos e 
imágenes 10 10 10

Comprensión de las 
secciones 7 10 10

La ausencia de límites en la pantalla llevaba al usuario 
a distraerse con el fondo del escritorio.

Tabla 7.  Tabla de resultados: Prueba 1
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Resultados de prueba 2
Tras realizar los ajustes que se consideraron perti-
nentes se realizó una segunda prueba, tras realizar la 
primer parte los usuarios respondieron de la siguiente 
manera:

* Esta prueba se llevó a cabo en 
el dispositivo móvil

Sujeto de prueba D E F G*

Edad 24 19 21 19

Agudeza visual 20/20 20/20 20/20 20/20

Facilidad de manejo 
de la app 10 9 10 10

Comprensión del 
texto 10 10 10 8

Facilidad de lectura 10 10 8 9

Relación de textos e 
imágenes 7 10 9 10

Comprensión de las 
secciones 10 10 10 10

Al observar y leer las notas de los sujetos de prueba 
se concluyó que se había logrado mejorar la separa-
ción de las secciones con el icono de información y el 
de listado general, sin embargo, siguió habiendo pro-
blemas con respecto al desplazamiento dentro de las 
secciones. Además, que el fondo blanco resulta dema-
siado brillante para algunos sujetos sensibles a la luz.

En esta prueba los usuarios diferenciaban mejor las 
secciones.
Siguió habiendo confusión al momento de desplazar 
entre las secciones. Hubo comentarios sobre el aco-
modo y diseño del ícono de inicio que parecía con-
fundirles.

Tabla 8.  Tabla de resultados: 
Prueba 2
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Resultados de prueba 3
Tras realizar los ajustes que se consideraron pertinen-
tes se realizó una tercera y última prueba, en esta oca-
sión los usuarios respondieron de la siguiente manera:

Esta prueba se llevó a cabo en el 
dispositivo móvil*

Sujeto de prueba H I J K*

Edad 21 25 19 19
Agudeza visual 20/15 20/15 20/15 20/25
Facilidad de 
manejo de la app 8 10 9 9

Comprensión del 
texto 10 10 10 10

Facilidad de 
lectura 10 9 10 10

Relación de textos 
e imágenes 9 10 9 8

Comprensión de 
las secciones 10 10 10 9

Finalmente se resolvió el desplazamiento dentro de las 
secciones, sin embargo, sigue habiendo confusión en 
el menú de inicio cuando se les indica entrar a las sec-
ciones y entran a sugerencias. El color crema de fondo 
resultó mejorar la experiencia del usuario al disminuir 
el brillo. 

Tabla 9.  Tabla de resultados: 
Prueba 3
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6.1 Diseño de App

Se propone el nombre de “DISE, Diccionario Ilustra-
do de Sexualidad”, siendo fácil de relacionar con el 
nombre del programa (PISSE). 

Está dividido en cuatro secciones, las cuales se pre-
sentarán de esta manera para facilitar la búsqueda de 
conceptos interrelacionados a través de las temáticas. 
Al entrar en cada sección se estará brindando una bre-
ve descripción de lo que cada una aborda. 

Dentro de cada sección se encontrarán diversos con-
ceptos que el usuario podrá encontrar a través de su-
gerencias brindadas a partir del propio concepto que 
se esté revisando. Además de mostrar una ilustración 
en la que se ejemplifi que el propio concepto de la defi -
nición para facilitar la comprensión del mismo. 

6.0 DISEÑO FINAL
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Para facilitar el trayecto de una sección a otra se pro-
pone incluir atajos en la parte inferior de la página, 
además de un menú desplegable desde el cuál sea po-
sible volver al menú principal con las cuatro secciones.
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Una vez entrando en la aplicación se mostrará una 
pantalla de inicio donde el usuario podrá ver algunas 
sugerencias de búsqueda, así como la opción de bus-
car, en caso de que necesite un concepto específi co en 
ese momento. 

Debajo se encontrarán las cuatro secciones, dentro de 
cada una podrá abrir una breve explicación sobre lo 
que podría encontrar en cada una. Una vez en la pan-
talla de concepto se podrá desplazarse por sugeren-
cias en la parte inferior, así como cambiar de sección o 
buscar individuales de conceptos.  

En cada pantalla aparecerá junto al buscador la opción 
de regresar al inicio. 

Bajo las cuatro secciones, en el inicio, se encontrará la 
sección de catálogo de palabras, ahí se pueden encon-
trar cada concepto del diccionario. Junto a este botón 
se encuentra la sección de información, en ella se con-
tienen las fuentes bibliográfi cas de donde se obtienen 
los conceptos del diccionario, así como los nombres 
de los involucrados en su elaboración. 
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6.2 Diseño de pantallas
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7.0 GESTIÓN DEL PROYECTO
Para un proyecto se requiere de diversos recursos, al-
gunos serán humanos a través de los cuales nos apo-
yaremos para realizar las actividades necesarias. A su 
vez están los recursos materiales y tecnológicos, he-
rramientas sin las cuales sería muy complicado reali-
zar los procesos necesarios para concretar el proyecto. 
En este apartado se desglosa la gestión de estos recur-
sos para llevar a cabo el proyecto.

7.1 Actores y Roles

En la realización del proyecto se involucró a varios ac-
tores, dentro de la universidad donde se desenvuelven, 
porque el psicólogo con el que se trabajó directamente 
es también profesor en la facultad de Psicología, par-
tiendo de ahí para realizar el proyecto de Promoción 
e Investigación de la Salud Sexual (PISSE). A su vez 
también se involucró a los profesores y asesores de la 
especialidad que apoyaron en su realización. 

A continuación se presentan los principales actores y  
sus roles a lo largo del proyecto:sus roles a lo largo del proyecto:

• Dr. Alejandro Javier Zermeño Guerra. Rector de la 
UASLP
• Dr. Omar Sanchez-Armáss Capello. Director de la 
Facultad de Psicología.
• Lic. Cecilia Belem Jasso Tobías. Coordinación de 
Extensión y Responsabilidad Social de la Facultad de 
Psicología de la UASLP
• Dr. Oscar Alejandro Palacios Rodríguez. PISSE, Pro-
moción e Investigación de la Salud Sexual
• Alumnos practicantes de PISSE
• L.D.G. Mónica Elizabeth Flores González

Esquema 5. Diagrama de actores
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Los principales involucrados, antes mencionados, 
realizaron diversas funciones que favorecieron en el 
desarrollo del proyecto aquí planteado. Algunos se 
involucraron de manera directa, mientras que otros 
apoyaron de forma indirecta en su proceso. 
A continuación, se mencionan las ocupaciones que 
llevarían a cabo: 

Actores y Roles Función dentro del proyecto

Lic. Cecilia Belem Jasso Tobías
CERS, Coordinación de Extensión y 
Responsabilidad Social de la Facultad de 
Psicología de la UASLP

Autorizar la realización del proyecto por parte de CERS y dar visto bueno.

Dr. Oscar Alejandro Palacios Rodríguez
Asesor de PISSE, Promoción e 
Investigación de la Salud Sexual

Dar seguimiento al proyecto, brindar los contenidos, dar visto bueno al 
proyecto.

Practicantes PISSE
Estudiantes de Psicología Desarrollar los textos contenidos en el diccionario.

L.D.G. Mónica Elizabeth Flores 
González
Diseñadora Gráfica

Diseñar el proyecto editorial, maquetado e ilustraciones correspondientes. 
Así como un primer prototipo.

Asesores del proyecto Brindar orientación a lo largo del desarrollo del proyecto.

Usuarios de prueba Sujetos de prueba en el desarrollo del prototipo en sus tres etapas de prueba 
de usabilidad.

7.2 Etapas de producción 

Para producir un proyecto se realizan diversos proce-
sos, cada compuesto por series de pasos que contribu-
yen a un objetivo.  Los procesos necesarios dentro del 
proyecto constituyeron las siguientes etapas:

1- Toma de contacto: Acercamiento a la fuente, se 
realiza un análisis de las necesidades planteadas y los 
objetivos que busca cumplir con ello. Se investiga el 
problema y plantea varias posibles soluciones.

2- Definición de proyecto: A partir de las opciones 
planteadas para solucionar el problema o necesidad 
se define el proyecto que se pueda realizar de acuerdo 
con el contexto de la fuente.

3- Diseño de Conceptos: Se lleva a cabo el bocetaje del 
medio propuesto y se desarrollan distintas propuestas 
gráficas para seleccionar la más adecuada.

4- Desarrollo de prototipo: Tras seleccionar la estética 
que se utilizará se lleva a cabo un prototipo complejo 
para visualizar el posible resultado final.

5- Evaluación: Tras el desarrollo del prototipo se lle-
va a cabo una evaluación de este, mediante sujetos de 
prueba se realiza un testeo y analizando resultados se 
implementan las mejoras pertinentes.

6- Implementación: Al tener la versión corregida del 
prototipo, esta se le llevará a un programador que 
la implementará como una aplicación web y de este 
modo podrá ser compartida a todo interesado en el 
producto final.

Tabla 10.  Actores y roles
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7.2.1 Proceso de producción

Esquema 6. Diagrama de fl ujo de produción 1



56

Esquema 7. Diagrama de fl ujo de produción 2
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7.3 Factibilidad 

Cada etapa se subdividió por las actividades especí-
fi cas que se llevan a cabo en cada una, para defi nir 
el costo de estas se tomó en cuenta el tiempo que se 
necesita para llevarlas a cabo. Para realizar un presu-
puesto de producción viable, se decidió tomar el sis-
tema de cobro por hora de diseño; el costo por hora 
de diseño se defi nió de $ 265.00 MXN con el apoyo 
del sitio Cosmonauta. Según este precio establecido, 
se desarrolló la siguiente tabla donde se especifi can las 
actividades que compondrán cada etapa.

Etapa Responsable Actividad Medida Costo � Etapa

Etapa 1
Diseñador Primer acercamiento con PISSE, toma de contacto 

con el Dr. Oscar Alejandro Palacios Rodríguez 3 horas $ 795
$ 8,745

Diseñador Investigación y análisis del problema general 30 horas $ 7,950

Etapa 2
Diseñador Planteamiento de opciones gráfi cas para solucio-

nar el problema 10 horas $ 2,650
$ 3,445

Diseñador - 
PISSE

Acercamiento con PISSE para la defi nición del 
medio a desarrollar 3 horas $ 795

Etapa 3
Diseñador - 
PISSE Obtención de información que contendrá el medio 1 hora $ 265 

$ 2,915
Diseñador Desarrollo de propuestas de diseño 10 horas $ 2,650

Etapa 4

Diseñador - 
PISSE

Reunión con PISSE para la elección de la propues-
ta a desarrollar 3 horas $ 795

$ 24,115Diseñador Maquetación e ilustración de defi niciones 80 horas $ 21,200
Diseñador Desarrollo de prototipo en base al diseño elegido 8 horas $ 2,120

Etapa 5

Diseñador Evaluación mediante los principios de Nielsen 8 horas $ 2,120

$ 14,885

Diseñador 
– Sujetos de 
prueba

Testeo del prototipo y evaluación de usabilidad en 
laboratorio mediante e uso de eye tracking en los 
sujetos de prueba

9 horas $ 2,385

9 horas lab $ 7,200

Diseñador Evaluación de los resultados e implementación de 
mejoras 12 horas $ 3,180

Etapa 6

Corrector de 
estilo

Redacción y corrección del total de conceptos 
contenidos en el diccionario

66, 532 
palabras $ 4,165

$ 31,365

Diseñador - 
Ilustrador

Diseño fi nal de aplicación y cuatro secciones con 
defi nicion e ilustración correspondiente 80 horas $ 21,200

Programador Corrección fi nal del prototipo para implementarse 
en la web 80 horas $ 3,000*

Programador - 
PISSE Desarrollo e implementación de la aplicación web 80 horas $ 3,000*

Total $ 85,470
IVA 15% $ 12,820.5

Total fi nal $ 98,290.5

Figura 13. Interfaz de la calculadora 
freenlance del sitio Cosmonauta.

*Presupuesto anexo

Tabla 11.  Factibilidad Económica
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CONCLUSIONES
Debido a que el programa de Promoción e Investiga-
ción de la Salud Sexual (PISSE) es parte de un centro de 
prácticas como parte de la Coordinación de Extensión 
y Responsabilidad Social ubicada en la facultad de Psi-
cología de la UASLP no cuenta con el financiamiento 
necesario para el desarrollo completo del proyecto, 
el dinero lo consiguen con donaciones y bazares, por 
lo tanto, para reducir el costo del proyecto, se donará 
toda la parte gráfica del proyecto como servicio social, 
siendo así lo restante por pagar para los miembros de 
PISSE todo lo involucrado en la etapa 6 del desarrollo 
del proyecto, refiriéndose al desarrollo de la aplicación 
final por parte del programador, la corrección de estilo 
y la publicación web de la aplicación, así como todo el 
mantenimiento que pudiera requerir  

Con esta aplicación se busca obtener un impacto edu-
cativo y social dado que la problemática de la salud 
sexual es muy amplia como para abordarla con un 
solo medio. Sin embargo, años de cultura en la que la 
sexualidad ha sido vista como tabú aún deja mucho 
trabajo por hacer. Convirtiendo esta aplicación en una 
herramienta útil para acercar a los jóvenes informa-
ción confiable y actualizada, con el fin de facilitarles la 
información para reducir las posibilidades de que se 
vean afectados por el tabú ante la sexualidad y las im-
plicaciones de este, tales como son enfermedades de 
transmisión sexual, embarazos. no deseados, violencia 
debido a sus preferencias, acoso por quedar fuera de 
la heteronorma, entre otros. De esta manera, se espera 
que adquieran las habilidades necesarias para desarro-
llarse de forma saludable e inclusiva en sus relaciones 
interpersonales. 

Al realizar las pruebas de usabilidad, se observó cómo 
los jóvenes, de hecho, se interesan en conocer los con-
ceptos planteados en el diccionario y los prejuicios 
que ellos mismos mantienen. Con esta herramienta a 
su alcance podrán informarse para comprender su se-
xualidad y resolver las dudas que puedan tener, mos-
trándoles también el apoyo visual a través del diseño 
para reforzar su comprensión.
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