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Introduccion

En la actualidad, gran parte de las actividades personales, académicas, laborales y
sociales se encuentran mediadas por dispositivos digitales e interfaces, desde aplicaciones
moviles, plataformas web e incluso interfaces fisicas forman parte de la vida cotidiana y
conectan la relacion entre el usuario y la informacion. Esta exposicion constante a entornos
digitales ha generado una nueva forma de malestar psicolégico y emocional conocido como
estrés digital, entendido como la tension derivada del uso intensivo de tecnologias digitales,
principalmente cuando las interfaces con las que los usuarios interactian presentan
deficiencias en su disefio de interfaz (UI) y experiencia de usuario (UX).

Desde el disefio de interaccion, las decisiones de disefio que estructuran una interfaz
web no son neutras. Elementos como la jerarquia visual, la navegacion, feedback, la
organizacion de la informacion y la legibilidad son solo algunos de los elementos que
pueden facilitar la interaccion o, por el contrario, generar confusion, frustracion, incluso
llegar a incrementar la carga cognitiva causando experiencias estresantes. En este sentido,
el disefio UI/UX deja de ser inicamente estético-funcional y se convierte en un factor
relacionado con el bienestar digital.

El bienestar emocional en el contexto del disefio de interaccion es un area bastante
extensa, pero a su vez importante por investigar, diversos estudios internacionales han
demostrado que la aplicacion de principios de usabilidad, disefio centrado en el usuario y
disefio calmado contribuye a generar experiencias digitales mas claras, intuitivas
contribuyendo a reducir la carga cognitiva y generar sensacion de control. Sin embargo, la
mayoria de estas investigaciones se enfocan en contextos globales o simplemente en

aplicaciones especificas de salud mental, y no deberia ser asi ya que se esta dejando un



vacio importante en comprender como se pueden aplicar estos mismos conceptos en
plataformas de uso cotidiano y en entornos locales como el colombiano, particularmente en
ciudades intermedias como Tunja, donde la interaccion con interfaces digitales crece
gradualmente, mientras que gran parte de las interfaces aun presentan limitaciones en
cuanto a su calidad de disefio y las personas se enfrentan a interfaces poco optimizadas,
saturadas o confusas.

En ese contexto, una de las decisiones de disefio mas relevantes en interfaces web
informativas es la estrategia de diagramacion y presentacion de contenido, donde hay dos
modalidades que predominan en el disefio web actual: el scroll continuo, que presenta toda
la informacion de forma lineal de esta manera permitiendo que el usuario se desplace
verticalmente sin interacciones adicionales, y la interactividad progresiva, que revela el
contenido por secciones mediante botones, navegacion segmentada y micro-interacciones.
Cada una de estas estrategias de disefio impone una demanda cognitiva distinta sobre el
usuario y genera experiencias de interaccion diferentes, principalmente sobre la percepcion
de claridad, control y factores asociados a estrés digital durante la navegacion.

La presente investigacion analiza la influencia de estas dos estrategias de disefio
sobre la experiencia de interaccion y los factores asociados al estrés digital, a partir de un
estudio comparativo realizado en la Universidad Santo Tomas seccional Tunja con enfoque
en docentes y jovenes de 18 a 24 afios residentes en la ciudad. Para ello se disefiaron dos
prototipos de interfaz web informativa de contenido académico con tematica del proyecto,
una version funcional que carece de ciertos principios de Ul basada en scroll continuo y
una version optimizada mediante principios UI/UX con interactividad progresiva, las cuales
fueron evaluadas comparativamente mediante encuestas, pruebas de usabilidad con escala

Likert y observacion participante.



La investigacion se desarrolla desde un enfoque mixto, descriptivo y comparativo,
permitiendo comprender la manera en como se perciben distintas experiencias de
interaccion digital, fundamentado en un disefio cuasi-experimental, donde los mismos
participantes interactuan con las diferentes versiones de la interfaz web, para
posteriormente ser evaluados. Esto permite obtener evidencia comparativa sin la necesidad
de entrar en diagndsticos psicologicos clinicos ya que no es el foco de la investigacion.

Esta investigacion aporta al campo del Disefio de Interaccion al abordar la relacion
entre interfaces digitales y experiencia emocional, proponiendo una reflexion sobre la
responsabilidad del disefio UI/UX en la salud mental, al demostrar que la forma en que se
diagrama y presenta la informacion en una interfaz web no es solo una decision estética
sino un factor determinante en la experiencia emocional del usuario. En un contexto local
como Tunja, donde la interaccion con interfaces digitales crece gradualmente y no es lineal
con la calidad de disefio, comprender como las estrategias de disefio afectan la experiencia
de interaccion y el estrés digital percibido resulta pertinente tanto para el campo académico

como para el desarrollo de productos digitales centrados en el bienestar del usuario.



1. Problematica

El estrés digital es una problematica creciente en el contexto de la sociedad digital
contemporanea. Definido por Steele et al. (2020, citado en Giray et al., 2024) como la
tension psicoldgica y emocional que experimentan los individuos como resultado de su
interaccion con tecnologias digitales, el estrés digital se manifiesta en sintomas como
irritabilidad, dificultad para concentrarse, fatiga visual y agotamiento mental, afectando el
bienestar y el rendimiento de quienes estan expuestos de forma constante a entornos
digitales.

En Colombia, los datos confirman la relevancia del problema, inicialmente una
encuesta del Ministerio de Salud de 2023 indic6 que el 66.3% de los colombianos ha
enfrentado algun problema de salud mental en su vida (Ministerio de Salud y Proteccion
Social, 2023). A nivel local, un estudio de la Universidad de Boyacé (2022) encontré que el
72.03% de los estudiantes de nivel medio superior en la region reportaron haberse sentido
nerviosos y estresados en el ultimo mes (Lopez Bolafios & Paredes Labra, 2023, p. 200).

Estas cifras evidencian que el estrés, incluyendo el derivado del uso de tecnologias
digitales, es una problematica presente y relevante en el contexto universitario de Tunja.

Pese a que la constante exposicion e interaccion con interfaces digitales se ha vuelto
necesaria en la vida de muchas personas, desde lo laboral, académico hasta lo personal y
social, hace creer que las pantallas y plataformas digitales dirigen gran parte de nuestras
actividades, si bien dicha exposicion ofrece multiples beneficios, también se asocia con el
estrés digital, la fatiga visual, la sobrecarga de informacién en relacion con la sobrecarga

laboral y la presion constante por la conectividad (Buitrago-Orjuela et al., 2021, p. 136).



No obstante, en el campo del desarrollo de software historicamente se ha dado mas
relevancia en que las cosas funcionen técnicamente y cumplan la funcion, antes de las
necesidades del usuario, comodidad o facilidad de uso, donde aplicaciones bancarias,
plataformas gubernamentales o universitarias logran ser plenamente funcionales, es decir
permite la ejecucion y finalizacion de una tarea, pero carecen en la implementacion de
disefio de interfaz de usuario (UI) y de experiencia de usuario (UX). Como sefiala Jakob
Nielsen (1993), la usabilidad es un término multidimensional donde no se trata
simplemente de si los usuarios pueden realizar una tarea con éxito, se trata de como lo
hacen, la eficiencia, la facilidad de aprendizaje y la satisfaccion definen si una interfaz es
verdaderamente usable o si, por el contrario, refleja fricciones, confusion o esfuerzo
innecesario. La falta de implementacion de disefio (UX/UI) genera interfaces parcialmente
funcionales que, al carecer de una optimizacion, resulta generando interfaces desordenadas
y complejas parcialmente funcionales donde la alta densidad de informacién combinada
con una jerarquia visual débil satura al usuario, provocando que dedique un esfuerzo
innecesario a descifrar la interfaz en lugar de resolver la tarea (Duran, 2026).

Desde el Disefo de Interaccion, el estrés digital no se aborda como un diagndstico
clinico sino como una consecuencia de decisiones especificas de disefilo que imponen una
carga excesiva sobre los recursos cognitivos del usuario. La teoria de la carga cognitiva de
Sweller (1988) establece que la memoria de trabajo tiene una capacidad limitada y que
cuando una interfaz exige mas procesamiento del que el usuario puede manejar, aparecen
experiencias de frustracion, confusion y agotamiento mental. En este sentido, el disefio
UI/UX deja de ser inicamente un factor estético para convertirse en un determinante

directo del bienestar digital del usuario.



Si bien desde la teoria se establece que nuestra memoria de trabajo es reducida, los
métodos de ensenanza deben evitar sobrecargar esta memoria con actividades adicionales
que no contribuyen directamente con el aprendizaje, ya que cuando tenemos que aprender
algo nuevo, no le podemos pedir a nuestro cerebro que se familiarice con este nuevo
conocimiento a la vez que realizamos otros procesos, debemos ir paso a paso, primero
familiarizarnos con ¢l y después podremos analizarlo a fondo, de no ser asi, al finalizar la
tarea el usuario no tendra un aprendizaje de calidad.

Una de las decisiones de disefio con mayor impacto sobre la carga cognitiva es la
estrategia de diagramacion y presentacion de la informacion en interfaces web. El scroll
continuo, como modalidad de navegacion lineal y pasiva, se familiariza con los usuarios
digitales actuales debido a la presencia dominante que tiene este tipo de diagramacion en
redes sociales y plataformas de entretenimiento. Sin embargo, su uso en interfaces
informativas de contenido académico puede generar sobrecarga cognitiva cuando la
densidad de informacién no estd adecuadamente jerarquizada. Por otro lado, la
interactividad progresiva, que revela el contenido por secciones mediante navegacion activa
con botones y micro-interacciones, puede reducir la sobrecarga informativa y mejorar la
sensacion de control, pero introduce un costo de aprendizaje asociado a la familiaridad del
usuario con ese patron de navegacion y descubrimiento.

A pesar de que existe literatura internacional que documenta la relacion entre el
disefio UI/UX y el estrés digital, existe un vacio investigativo en el contexto local
colombiano y particularmente en Tunja, donde no se han desarrollado estudios empiricos
que analicen desde el Disefio de Interaccion como las estrategias de diagramacion de
contenido web afectan la experiencia de interaccion y el estrés digital percibido de sus

usuarios, debido a esta ausencia de evidencia local esta investigacion resulta relevante, mas



en un contexto universitario como el de la Universidad Santo Tomas seccional Tunja, donde
docentes y estudiantes interactiian diariamente con interfaces digitales cuya calidad de
disefio no siempre prioriza el bienestar del usuario.

A partir de esta problematica surge la siguiente pregunta de investigacion:

(De qué manera las estrategias de disefio de interfaz web —scroll continuo e
interactividad progresiva con principios U/UX— influyen en la experiencia de interaccion
y en los factores asociados al estrés digital percibido de docentes de la Universidad Santo

Tomas y jovenes de 18 a 24 afios en Tunja?

2. Objetivos

2.1 Objetivo General

Analizar la influencia de diferentes estrategias de disefio de interfaz web sobre la
experiencia de interaccion y los factores asociados al estrés digital.
2.2 Objetivos Especificos

1. Determinar los principales principios de disefio de interfaz (UI/UX) que
influyen en la experiencia de interaccion y en los factores asociados al estrés digital, a partir
de la revision de literatura especializada y del analisis de las percepciones de los profesores
de la Universidad Santo Tomas Seccional Tunja.

2. Identificar las preferencias de los profesores de la Universidad Santo Tomas
Seccional Tunja respecto a estrategias de navegacion web basadas en scroll continuo e
interactividad.

3. Comparar la percepcion de la experiencia de interaccion y los factores
asociados al estrés digital entre una interfaz web funcional basada en scroll continuo y una

interfaz web optimizada mediante principios de disefio UI/UX.



3. Justificacion

La presente investigacion surge de la necesidad de comprender coémo las estrategias
de diseno de interfaz web influyen en la experiencia de interaccion y el bienestar emocional
de los usuarios en un contexto donde la exposicion a plataformas digitales es constante y
creciente. En ciudades como Tunja, donde la digitalizacion avanza, pero la calidad del
disefio de interfaces no siempre acompaia ese crecimiento, docentes y jovenes
universitarios se enfrentan diariamente a interfaces que no priorizan la claridad, la
usabilidad ni el bienestar del usuario, generando tension, frustracion y sobrecarga cognitiva
durante la interaccion. Si bien esta conectividad ofrece oportunidades, también genera una
fuente significativa de estrés y fatiga mental para amplios segmentos de la poblacion
(Jiménez-Ocana et al., 2023, p. 2 (abstract), traduccidn propia).

En el disefio de interfaces, una arquitectura de la informacion bien estructurada, una
estética visual calmante que utilice colores claros con tonos suaves en lugar de abrumar con
colores brillantes o tonos saturados, y una retroalimentacion contextual que informe al
usuario de posibles errores de manera asertiva y con propuesta de solucion, constituyen
algunas de las caracteristicas fundamentales de una buena interfaz de usuario (UI). Estos
aspectos contribuyen a reducir la carga cognitiva, disminuir la frustracion y promover una
sensacion de control favoreciendo al bienestar digital. (Norman, 2013). En ese sentido, la
usabilidad, jerarquia visual, arquitectura de la informacidn, navegacion intuitiva, feedback
y disefio calmado son solo algunos de los conceptos de disefio que adquieren relevancia al
ser factores capaces de influir en las emociones de los usuarios cuando usan plataformas

digitales.



Desde el campo del Disefio de Interaccion, esta investigacion resulta pertinente
porque aborda el estrés digital no desde una perspectiva clinica o terapéutica, sino desde las
decisiones especificas de disefio que determinan como se presenta y diagrama la
informacion en una interfaz web. En particular, analiza dos estrategias predominantes en el
disefio web actual: el scroll continuo y la interactividad progresiva con principios UI/UX,
evaluando como cada una afecta la carga cognitiva percibida, la sensacion de control y la
experiencia emocional del usuario durante la navegacion.

A nivel local, un estudio de la Universidad de Boyacé (2022) encontro6 que el
72.03% de los estudiantes de nivel medio superior reportaron haberse sentido nerviosos y
estresados en el tltimo mes (Lopez Bolafios y Paredes Labra, 2023).

Sin embargo, a pesar de que esta problematica ha sido documentada principalmente
desde el campo de la psicologia y la salud, existe un vacio investigativo respecto a como las
decisiones especificas de disefio UI/UX en interfaces web influyen en la experiencia
emocional de los usuarios en Tunja, por ello esta investigacion busca llenar ese vacio al
analizar empiricamente, desde el Disefio de Interaccion, como dos estrategias de
diagramacion de contenido web afectan la percepcion de estrés digital y la experiencia de
interaccion de docentes de la Universidad Santo Tomas y jovenes universitarios en Tunja.

Finalmente, esta investigacion aporta al campo académico del Disefio de Interaccion
al demostrar que la forma en que se diagrama y presenta la informacion en una interfaz web
tiene un efecto medible sobre la experiencia emocional del usuario, los hallazgos y
lineamientos de disefio derivados de la investigacion son transferibles a cualquier interfaz
web informativa, lo que les da proyeccion practica mas alld del contexto especifico del

estudio.



4. Antecedentes

El estudio del estrés digital y su relacion con el disefio de interfaz de usuario (Ul) y
la experiencia de usuario (UX) ha tomado relevancia en la ultima década, todo esto debido
al aumento de la exposicion a entornos tecnoldgicos que requieren atencion constante.
Aunque la literatura global existente ha avanzado, atin existe un vacio respecto al disefio
UI/UX como mecanismo de bienestar, especialmente en contextos locales como el de Tunja
(Boyaca). Por ello, este capitulo reune investigaciones y casos de estudio que permiten
comprender el estado del arte, identificar aproximaciones exitosas y fundamentar la
pertinencia de esta investigacion.

1. En una conferencia publicada en Frontiers in Computer Science en 2025,
Gamage, Coates y Munir presentaron un trabajo titulado "Optimising Visual User Interfaces
to Reduce Cognitive Fatigue and Enhance Mental Well-being". Este estudio empled una
metodologia de revision critica de la literatura, su recopilacion de datos se centr6 en el
analisis de teorias y conceptos existentes relevantes para el disefio de interfaces visuales.

El objetivo general de este trabajo fue explorar como optimizar las interfaces de
usuario visuales para disminuir la fatiga cognitiva y mejorar el bienestar mental. La
investigacion examind la teoria de la restauracion de la atencion, la teoria de la carga
cognitiva, los principios de la Gestalt, la ley de Fitts, la divulgacion progresiva y el panal de
UX, entre los hallazgos clave sugieren que el disefio de interfaces comerciales actual a
menudo prioriza la retencion de usuarios por encima de su salud mental.

Abordar temas como la optimizacion del disefio de interfaz de usuario para el
bienestar mental, contribuye significativamente a la presente investigacion, en especial esta

investigacion ya que habla a grandes rasgos de como el disefio comercial a menudo pasa



por alto la salud mental y resalta la importancia de investigar el impacto de un buen disefio
de Ul en la reduccion del estrés.

2. En una investigacion transversal realizada en Colombia durante la
cuarentena obligatoria en marzo de 2020, Monterrosa-Castro et al. (2020) estudiaron el
estrés laboral, la ansiedad y el miedo a la COVID-19 en 531 médicos generales. Los
participantes, con una edad promedio de 30 afios, respondieron anonimamente un
cuestionario que incluy¢ la Escala de Desorden de Ansiedad Generalizada (GAD-7) y la
Fear of COVID-19 Scale (FCV-19S). Los resultados indicaron que el 72.9% de los médicos
presentaron sintomas de estrés y ansiedad.

3. En 2024, Lee et al. publicaron el articulo "User Interface Design and
Usability Evaluation of a Mental Health Mobile Application for Healthcare Workers: A
Nursing Informatics Perspective". Este estudio se centrd en el desarrollo y la evaluacion de
la usabilidad de una aplicacion movil de salud mental (mHealing app) disefiada
especificamente para profesionales de la salud, en este estudio participaron seis enfermeras.

El estudio tuvo como objetivo idear e implementar nuevos elementos de de Ul
basados en los requisitos del usuario, evaluando la usabilidad de la aplicacion mHealing,
ademas del desarrollo de una Ul centrada en el usuario e intuitiva para abordar las
necesidades de salud mental de los trabajadores de la salud durante las pandemias.

La aplicacion mHealing ofrecid contenido personalizado y facilitd las conexiones
con los usuarios en funcién de los estados de salud mental, en su prueba piloto de
usabilidad mostrd puntuaciones altas en impacto, utilidad percibida y facilidad de uso. Los
autores concluyeron que la aplicacion aborda eficazmente las necesidades de atencion de

salud mental de los trabajadores de la salud durante las pandemias.



4. Armendariz y Calle (2021) se llevo a cabo una investigacion cualitativa en
Ecuador, utilizando la metodologia Design Thinking, con estudiantes de la Facultad de
Arte, Disefio y Comunicacion Audiovisual. El objetivo fue desarrollar una propuesta de
interfaz grafica para una aplicacion movil de ayuda en casos de emergencias causadas por
la ansiedad, la investigacion analiz6 el comportamiento del grupo objetivo y como
experimentan momentos de ansiedad en su vida diaria.

5. Hollender et al. (2010) en su investigacion integran la Teoria de la Carga
Cognitiva con la HCI (Interaccion humano computadora), proponiendo modelos
conceptuales donde la carga extrinseca (impuesta por el disefo de la interfaz) se divide en
la generada por el disefio educativo y la generada por el uso del software. Esto aclara que
muchos principios clasicos de usabilidad (como consistencia, simplicidad y claros flujos de
navegacion) apuntan justamente a reducir la carga cognitiva extrinseca.

6. En un caso practico, Fu & Jung (2024) aplicaron principios de psicologia
cognitiva a apps de aerolineas y hallaron que procesos largos donde se realizan mas de 10
pasos para completar una accion y elementos innecesarios como recomendaciones,
publicidad, opciones extra interrumpen el flujo mental del usuario, incrementando su carga
psicoldgica. Simplificar estos flujos reduciendo el numero de pasos, eliminando
distracciones y usando colores coherentes demuestra reduccion en la carga de memoria y la
fatiga visual.

En sintesis, interfaces limpias y coherentes (jerarquia clara, feedback visual
intuitivo, elementos consistentes) minimizan el esfuerzo mental y, segin los autores,
previenen confusion y frustracion.

7. En una investigacion reciente, Ren et al. (2025) estudiaron a 921 estudiantes

universitarios chinos con rango de edad aproximado entre 18 y 24 afios, donde hallaron que



un mayor estrés digital (definido como alta carga de informacion, expectativas de respuesta
instantanea, etc.) afecta negativamente la experiencia con sistemas de aprendizaje basados
en IA. En sumodelo, los estudiantes con alta competencia digital usualmente percibian las
plataformas como mas interactivas, pero cuando el estrés digital era elevado este efecto
indirecto se debilitaba. Esto implica que, independientemente de la habilidad técnica o
conocimientos previos, entornos digitales saturados reducen la autoeficacia y el control
percibido, aumentando niveles de estrés y ansiedad.

8. El articulo de Okada et al. (2025) donde se habla de los factores que
predicen la sobrecarga de informacion contextualizado en la pandemia de COVID-19,
demostraron que la sobrecarga de informacion (p.ej. durante la pandemia COVID-19)
genera infoxicacion, elevando la carga cognitiva y provocando desconcierto especialmente
en usuarios jovenes.

9. En la investigacion de Villa, E., et al. (2023). El papel de la
tecnodependencia en el tecnoestrés y la tecnoadiccion en Colombia y México, donde el
objetivo principal de la investigacion fue analizar el papel que ejerce la tecnodependencia
(la excesiva implicacion de la persona con los dispositivos tecnologicos) sobre la
manifestacion del tecnoestrés (displacer y rechazo hacia las TIC) y la tecnoadiccion (uso
excesivo y compulsivo), donde la recoleccion de datos por medio de encuestas Google
Forms y le permiti6 analizar una muestra de 1.137 participantes repartidos entre poblacion
colombiana y mexicana, con rango de edad de 18 a 30 afios, donde se determin6 que los
factores asociados a la tecnodependencia influyen de forma directa, positiva y
estadisticamente significativa en el uso compulsivo de tecnologias digitales., mas
especificamente en el uso compulsivo del celular como prondstico de tecnoestrés y

tecnoadiccion, esta investigacion brinda soporte métrico y conceptual aportando un marco



metodoldgico que valida cuantitativamente como la sobrecarga de interaccion con
dispositivos moéviles genera tecnoestrés, justificando que se deberia realizar una
intervencion sobre el disefio de las interfaces para aliviar estas demandas.

10.  Lainvestigacion de Milla Diaz, K. L. (2024). Influencia del estrés en el
rendimiento académico de los estudiantes universitarios iberoamericanos se realizé una
revision de literatura cientifica donde se describe, analiza y sintetiza evidencia sobre la
prevalencia de estrés en un entorno académico en estudiantes universitarios y se evalla el
impacto en el rendimiento intelectual y la salud mental, dentro de los hallazgos de la
investigacion prevalece el estrés académico por las demandas excesivas del entorno
educativo superior, la sobrecarga de tareas simultaneas y la fatiga mental por el uso de
tecnologias no optimizadas provocan, ansiedad, dificultades de adaptacion, insomnio y
estados emocionales negativos. Se comprobd que el estrés influye en el rendimiento de los
estudiantes, mediado por factores como la edad y el semestre cursado, se habla de la
necesidad de desarrollar interfaces de bajo estrés para los estudiantes universitarios, ya que
de por si ya andan en un ambiente de alta presion como para lidiar con interfaces que
amplifican el estrés en vez de regularlo.

En el contexto latinoamericano y de Tunja, donde la alta exposicion a interfaces
digitales es evidente, principalmente en jovenes universitarios, se puede inferir que estos
hallazgos en cuanto a los antecedentes son pertinentes, donde nos confirman que jovenes
muy conectados sufren de multiples estimulos simultaneos. Por tanto, se deben disefiar
aplicaciones o plataformas con flujos amigables y predecibles, ademas de resaltar que los
casos documentados escasean de informacion que midan objetivamente o en datos
cuantitativos el estrés digital, indicando una brecha investigativa en cuanto a resultados

indicadores de estrés digital en usuarios.



5. Marco Teorico

5.1 Variable Dependiente: Estrés
5.1.1 Definicion Detallada de Estrés

Segtn la American Psychological Association (APA) el estrés se describe como una
respuesta fisioldgica, psicoldgica y conductual a un desafio o demanda. Esta respuesta se
produce cuando el organismo percibe una situacion donde se superan los recursos
disponibles para afrontar. Esta respuesta no es intrinsecamente negativa; de hecho, una
cierta cantidad de estrés (conocido como eustrés) puede ser beneficiosa, impulsando la
motivacion, el rendimiento y la adaptabilidad (Mejia Viera, 2024). Sin embargo, cuando las
demandas exceden persistentemente la capacidad de afrontamiento del individuo, o cuando
la respuesta se vuelve cronica y desproporcionada, el estrés se convierte en distrés, con
consecuencias perjudiciales para la salud fisica y mental (Mejia Viera, 2024). De igual
manera se afirma que el estrés puede afectar a personas de cualquier edad, género ademas
del poder que tiene para dar lugar a problemas de salud tanto fisica como psicolégica
(American Psychological Association, 2020).

En el contexto local, investigaciones como la de Monterrosa-Castro et al. (2020)
sobre el estrés laboral, la ansiedad y el miedo al COVID-19 en médicos generales
colombianos, demuestran la prevalencia y el impacto de estas condiciones en poblaciones
especificas, resaltando como factores externos significativos pueden agudizar estos
sintomas. Mientras que el estrés es una reaccion a una situacion especifica, la ansiedad

puede ser mas difusa y constante, incluso en ausencia de un factor estresante claro.



5.1.2 Manifestaciones del Estrés

Las manifestaciones del estrés no se limitan unicamente a la parte emocional, el
estrés se manifiesta en diferentes dimensiones de la vida de una persona, esta seccion
aborda esta naturaleza multifacética del estrés.
5.1.2.1 Manifestaciones fisicas y fisiologicas

El estrés afecta directamente al cuerpo, manifestandose de diversas maneras, segun
la OMS se afirma que el estrés puede causar "dolor de cabeza o de otras partes del cuerpo,
malestar gastrico, dificultades para dormir o alteraciones del apetito (comer mas o menos
de la cuenta)" (parr. 3). La constante exposicion a estrés puede agravar problemas de salud
preexistentes y llevar a un "aumento del consumo de tabaco, bebidas alcoholicas y otras
sustancias" (OMS, 2023, parr. 4).

En los casos cronicos, el estrés puede contribuir al desarrollo de "hipertension y
hasta enfermedades cardiovasculares" (Heart.org, 2020, parr. 2). Estas respuestas
fisiologicas estan ligadas a los mecanismos de lucha o huida, donde el "aumento del ritmo
cardiaco y de la presion arterial" son respuestas inmediatas ante un estresor (American
Psychological Association [APA], 2018, parr. 1).
5.1.2.2 Manifestaciones psicoldogicas y emocionales

A nivel mental, el estrés tiene un impacto profundo. La Organizacion Mundial de la
Salud (OMS, 2023) indica que las personas que sufren estrés a menudo experimentan
dificultad “para relajarse y concentrarse” (parr. 5). Ademas, advierte que las situaciones
estresantes “pueden causar o exacerbar problemas de salud mental, frecuentemente
ansiedad o depresion” (OMS, 2023, parr. 6).

El National Health Service [NHS] (s. f.) explica que el estrés puede generar un

“sentimiento de incapacidad para afrontar los problemas” o una combinacion de “humor



depresivo, ansiedad y preocupacion” (parr. 4). Estas emociones negativas influyen en como
la persona se percibe a si misma y como interpreta el mundo que le rodea, lo que repercute
directamente en su desempefio académico o laboral (American Psychological Association
[APA], 2018).

Asimismo, la Clinica Mayo (2021) identifica otros sintomas cognitivos frecuentes,
como la “incapacidad para tomar decisiones o concentrarse”, el olvido constante y la
hipersensibilidad a la critica (parr. 7).
5.1.2.3 Manifestaciones conductuales y comportamentales

El estrés también se traduce en cambios visibles en el comportamiento. La
Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2023) sefiala que las alteraciones conductuales
pueden manifestarse como “alteraciones del apetito (comer mas o menos de la cuenta)” o
un aumento en el consumo de tabaco y alcohol (parr. 4). En el caso del Trastorno por Estrés
Agudo, el Manual MSD (2023) explica que las personas pueden evitar “pensamientos sobre
el evento” o incluso “alejarse de personas o lugares que le recuerdan el evento” (parr. 7).

En situaciones mas severas, el estrés puede expresarse a través de “alteraciones
disociales” en adolescentes, que incluyen “comportamiento agresivo” y dificultades en la
regulacion de sus emociones caso de los nifios, se observan respuestas regresivas, como la
“conducta regresiva” que se manifiesta en la enuresis nocturna o la succion del pulgar

(American Academy of Pediatrics, 2019, parr. 5).



5.1.3 Estrés Digital

El término 'estrés digital', también conocido como 'technostress', fue acufiado por el
psicologo clinico Craig Brod. Para entender este término, se puede descomponer en dos
componentes: 'digital', que abarca diversas tecnologias digitales y tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), y 'estrés', que se refiere a la respuesta del cuerpo a
estimulos, categorizados como eustress (beneficioso) y angustia (perjudicial), hablamos de
estrés digital en una amplia gama de tecnologias, incluyendo movil, web, redes entre otras.
(Giray et al., 2024),

Segun Steele et al. (2020, citado en Giray et al., 2024), el estrés digital es un
concepto contemporaneo que se refiere a la tension psicoldgica y emocional que
experimentan los individuos debido a sus interacciones con las tecnologias digitales,
particularmente en los espacios en linea. Este tipo de estrés puede aparecer por el esfuerzo
mental y el tiempo que requiere manejar la comunicacion digital, asi como por el deseo de
mantener relaciones con los demas y sentirse parte de un grupo. Estas situaciones pueden
generar cansancio mental en quienes pasan mucho tiempo conectados, lo que a su vez
puede provocar una respuesta de estrés (Hobfoll, 1989, citado en Giray et al., 2024; Lazaro
& Folkman, 1984, citado en Giray et al., 2024).

5.1.4 Factores Asociados al Estrés Digital

Segtn un articulo de la Universidad de Harvard titulado The social media see-
saw:Positive and negative (El sube y baja de las redes sociales: Influencias positivas y
negativas en el bienestar afectivo de los adolescentes), afirma que la era digital ha
introducido nuevos factores que contribuyen significativamente al estrés, entre ellos la
sobrecarga de informacion, la conectividad constante (el deseo de estar siempre en linea), y

la presion social de las redes sociales son algunos de los principales factores, el articulo



resalta que esa necesidad de estar siempre en linea y querer responder de inmediato con el
miedo a perderse algo, este concepto conocido como (FOMO) y la exposicidon constante a
noticias y opiniones, muchas veces negativas, tiene posibilidad de generar un estado de
alerta en la persona. La comparacion social en plataformas digitales y el ciberacoso también
son fuentes importantes que influyen en el bienestar emocional, como ultimos factores que
influyen estén, la fatiga visual y los trastornos del suefio que se asocian al uso prolongado
de pantallas (luz azul) contribuyen al deterioro del bienestar mental Weinstein, E. (2018).
5.1.4.1 Factores laborales y académicos

Sobrecarga de trabajo, plazos ajustados, presion por el rendimiento, falta de control,
relaciones conflictivas con colegas o superiores, inseguridad laboral, y en el &mbito
académico, la exigencia de examenes, tareas y proyectos, asi como la presion por el éxito
futuro. Bustamante y Vasquez (2019) definen el estrés laboral como “una respuesta fisica y
emocional que se presenta cuando las demandas del entorno laboral exceden las
capacidades del trabajador para manejarlas” (p. 12). El teletrabajo y la educacion virtual,
especialmente a raiz de la pandemia, han introducido nuevos estresores como la
difuminacion de los limites entre la vida personal y laboral/académica, el aislamiento social
y la sobreexposicion a pantallas (DANE, 2021, p. 13).
5.1.4.2 Factores ambientales y tecnolégicos

Ruido, contaminacion, condiciones de vida precarias, y el impacto del uso excesivo
de tecnologias digitales, que puede generar fatiga visual, sobrecarga de informacion,

adiccion a internet y el "tecnoestrés" (American Psychological Association, 2023).



En esta investigacion se adopta como referencia el modelo tedrico del estrés digital
desarrollado por Steele et al. (2020, citado en Giray et al., 2024), dado que ofrece una base
conceptual clara para analizar como el uso constante de las tecnologias digitales puede
generar distintas formas de tension psicoldgica y emocional.
5.1.4.3 Estrés por disponibilidad

El estrés por disponibilidad se caracteriza por los sentimientos de culpa y ansiedad
derivados de la expectativa de otros de que el individuo esté constantemente accesible y
responsivo a través de canales digitales.
5.1.4.4 Ansiedad de aprobacion

La ansiedad de aprobacion esta vinculada a la preocupacion por como reaccionaran
los demas frente a las publicaciones o interacciones digitales de un individuo, este deseo de
aceptacion y validacion social puede generar malestar emocional en los usuarios de
plataformas digitales.
5.1.4.5 Miedo a perderse algo (FoMO)

El miedo a perderse algo (FOMO, por sus siglas en inglés) describe la angustia que
sienten las personas cuando creen que estin quedando fuera de experiencias sociales o
actividades en linea de las que otros si participan, el individuo presenta una presion por
querer mantenerse conectado para asi evitar la sensacion de exclusion.
5.1.4.6 Sobrecarga de conexion

La sobrecarga de conexion se presenta cuando la gran cantidad de informacion
digital recibida (mensajes, notificaciones, publicaciones, etc.) y estos resultan excesivos y
dificil de manejar. Esto genera cansancio mental y contribuye a la aparicion del estrés

digital.



5.1.4.7 Vigilancia en linea

La vigilancia en linea se refiere a la atencion constante que los usuarios prestan al
contenido y las interacciones digitales, revisando repetidamente notificaciones o
actualizaciones, es como la predisposicion a permanecer en alerta frente a lo que ocurre en
el entorno digital.
5.1.5 Manifestaciones del Estrés Digital

El estrés digital puede manifestarse de diversas maneras, tanto a nivel psicologico
como fisico. Entre los sintomas mas frecuentes se encuentra la irritabilidad, la dificultad
para concentrarse y la saturacion mental, por otro lado, En lo fisico se puede presentar
fatiga visual, dolor de cuello y espalda, asi como alteraciones del suefio, lo anterior re
respalda en que el uso excesivo de dispositivos electronicos, especialmente en horario
nocturno o actividades repetitivas prolongadas, altera los ritmos circadianos y afecta la
calidad del descanso, derivando en fatiga, menor capacidad de atencién y disminucion en la
productividad diaria. (Giray et al., 2024)
5.1.6 Prevalencia del Estrés Digital
5.1.6.1 Contexto latinoamericano

El tecnoestrés en el ambito digital es particularmente relevante en poblaciones
jovenes. Pardo, Guerra, Erazo, y Saravia (2023) hicieron un estudio sobre esta problematica
y se encontr6 que cerca de la mitad de los estudiantes evaluados (49.40%) presentaba un
nivel medio de tecnoestrés. De mayor preocupacion es la dimension dominante de este

fendomeno: la adiccion, que alcanzo un valor del 52.59% en la poblacion estudiada.



5.1.6.2 Contexto colombiano

Las estadisticas nacionales y locales en Colombia revelan la magnitud del problema.
Una encuesta del Ministerio de Salud (Minsalud) de 2023 indic6 que un significativo
66.3% de los colombianos ha enfrentado algun problema de salud mental en su vida, es por
ello que en Colombia los problemas de salud mental representan una preocupacion
creciente para las autoridades sanitarias. En Tunja, un estudio de 2012 encontré que el
52.04% de las universitarias experimentaban algin grado de ansiedad, y mas recientemente,
un estudio en estudiantes de medicina de la UPTC identifico niveles altos de ansiedad,
especialmente en mujeres. Este tltimo estudio realizado a los estudiantes de la UPTC no
s6lo quedod en datos estadisticos, la E.S.E. Santiago de Tunja quien realiz6 dicha
investigacion ha puesto en marcha un programa de salud mental orientado a la prevencion,
deteccion temprana y atencion integral de los trastornos mentales. La iniciativa busca
reducir la morbilidad, la mortalidad y la discapacidad derivadas de estas condiciones,
ademas de fomentar el autocuidado y la promocion de la salud mental en la comunidad
(E.S.E. Santiago de Tunja, s. f.). Aunque el programa no presenta cifras especificas sobre la
prevalencia del estrés en la ciudad es de recordar que los trastornos mentales especialmente
como lo son la ansiedad y depresion en su mayoria van ligados a antecedentes de estrés, su
creacion responde a la necesidad identificada de fortalecer la atencion en salud mental, lo
que indica la presencia significativa de este problema en la poblacién local. De esta manera,
el contexto de Tunja refleja la misma tendencia observada en el ambito nacional, donde La
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) también sefala que el 4.7% de los colombianos

padece depresion, una cifra superior al promedio global.



5.2 Experiencia de Usuario (UX)
5.2.1 Concepto de Experiencia de Usuario

La experiencia de usuario (UX) se refiere a las percepciones, emociones y
respuestas que una persona experimenta antes, durante y después de interactuar con un
producto, sistema o servicio. Segiin la norma ISO 9241-210, la experiencia de usuario es el
conjunto de “percepciones y respuestas de una persona que resultan del uso y/o uso
anticipado de un producto, sistema o servicio” (International Organization for
Standardization [ISO], 2019, p. 3). Esta definicion destaca que la experiencia de usuario no
se limita a la funcionalidad de un producto, sino que también incluye aspectos emocionales,
cognitivos y contextuales que influyen en la satisfaccion del usuario durante la interaccion.
Por otra parte, el libro UX Writing en espafiol: El ABC de la disciplina con N de Marisol
Parnofiello. Este texto, enfocado en la importancia del lenguaje dentro de las interfaces,
define a los UX Writers como los escritores de productos y servicios digitales, de igual
manera separa los términos y define Writing como escritura ademds de hablar sobre la
confusion que puede llegar a generar un término como lo es UX, esto debido a la
complejidad y el nivel de ruido entorno a que se entiende por UX (Parnofiello, pag. 21), la
autora habla de que la experiencia de usuario son todos los aspectos de la interaccion del
usuario final con la empresa, sus servicios y productos, afirmando que al avanzar nos
damos cuenta de que cualquier elemento tiene su experiencia de usuario, dando como
ejemplo la mesa que puedes hacer con tus propias manos y sin compaiiia, concluyendo que
es como tu te vinculas con eso, lo que sientes, como lo logras, y como se inserta esto en tu
vida. (Parnofiello, pag. 25)

Concluyendo con el libro UX una metodologia de disefio eficiente, de Maria de los

A. Ferrer, Erwin Aguirre y Ronald Méndez. Este texto nuevamente aporta definiciones de



conceptos y definiciones, entre ellas destaca su definicion de UX. La experiencia del
usuario (UX) es la manera en que cada visitante se relaciona con algin producto y los
distintos elementos que los construyen, el UX Design busca garantizar la satisfaccion del
usuario, tener una buena experiencia de navegacion o exploracion sobre cualquier producto,
como punto mas importante alinear un universo de metodologias heterogéneas para que,
juntas, puedan aportar informacién y valor en funcion del Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) (Maria de los A. Ferrer, Erwin Aguirre y Ronald Méndez, pag 21).

5.2.2 Diseiio Centrado en el Usuario (DCU)

La norma ISO 9241-210 establece que el disefio centrado en el ser humano es un
enfoque para el disefio y desarrollo de sistemas que tiene como objetivo “hacer que los
sistemas interactivos sean mas utilizables al centrarse en el uso del sistema y aplicar
factores humanos, ergonomia y conocimientos sobre usabilidad” (ISO, 2019, p. 2).

Si bien este enfoque comprende las necesidades, caracteristicas, limitaciones y
contextos de uso de las personas para incorporarlos durante todo el proceso de disefo, todo
esto con el fin de crear sistemas, productos o servicios utiles y satisfactorios para los
usuarios involucrandolos en las diferentes etapas del proceso de disefio donde implica: La
investigacion de usuarios, definicion clara de problemas, ideacion y prototipado basado en
las necesidades identificadas. El uso del mismo contribuye a la creacion de interfaces mas
usables, intuitivas y alineadas con las expectativas del usuario, lo cual son factores clave
para reducir la frustracion y promover una experiencia positiva (Ferrer, Aguirre y Méndez).
5.2.3 Usabilidad

La usabilidad es uno de los componentes fundamentales de la experiencia de
usuario, gracias a la usabilidad podemos determinar el grado en que una persona puede

utilizar un sistema, producto o servicio para alcanzar sus objetivos de manera eficiente y



satisfactoria. Por una parte, si tenemos un sistema con alta usabilidad este facilitara a que
los usuarios comprendan facilmente su funcionamiento, realicen tareas con menor esfuerzo
y reduzcan la probabilidad de cometer errores durante la interaccion especialmente cuando
es su primera interaccion con el sistema. La norma ISO 9241-11 define la usabilidad como
el grado en que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para alcanzar
objetivos especificos con "efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso
especifico" (International Organization for Standardization [ISO], 2018, p. 2).

De acuerdo con Jakob Nielsen (2012), la usabilidad constituye un atributo de
calidad que evalua la facilidad de uso de una interfaz, dicho concepto segun el autor esta
compuesto por cinco dimensiones principales: facilidad de aprendizaje, eficiencia de uso,
facilidad para recordar el funcionamiento del sistema, prevencion de errores y satisfaccion
del usuario, gracias a estas dimensiones se puede evaluar la calidad de la interaccion entre
las personas y los sistemas digitales. Por su parte, Fernandez Casado (2018) afirma que la
interfaz corresponde a la parte del sistema que los usuarios perciben mediante sus sentidos
y destaca que el éxito o fracaso de una interfaz depende en gran medida de su facilidad de
uso.

Desde esta perspectiva, la usabilidad requiere considerar tanto factores fisicos como
cognitivos de los usuarios para garantizar interacciones intuitivas y comprensibles, si se
habla de un contexto mas especifico de interfaces digitales, la usabilidad también se
relaciona con la capacidad del sistema para ofrecer una navegacion clara, una estructura
comprensible y mecanismos que permitan al usuario mantener el control durante la
interaccion. Si bien Nilsen menciond las cinco dimensiones principales, Ferndndez Casado
(2018) resalta la importancia de crear interfaces explorables, la posibilidad de deshacer

acciones, la existencia de salidas de emergencia claras y la provision de indicaciones que



orienten al usuario dentro del sistema, ya que estos elementos contribuyen a reducir la
incertidumbre y facilitan el cumplimiento de objetivos ademas de respetar leyes de Fitts y
Hick.

De igual manera, la usabilidad adquiere una relevancia especial en el &mbito del
bienestar digital, debido a que las interfaces dificiles de utilizar pueden generar frustracion,
sobrecarga cognitiva y estrés durante la realizacion de tareas mientras que una interfaz
usable permite que los usuarios completen sus actividades con menor esfuerzo mental,
favoreciendo experiencias mas satisfactorias y reduciendo posibles factores asociados al
estrés digital.

5.2.4 Carga Cognitiva

La carga cognitiva es un concepto desarrollado por John Sweller y se refiere a la
cantidad de esfuerzo mental y memoria de trabajo que una persona debe invertir para
procesar informacion y realizar una tarea, esta teoria parte de la premisa de que la memoria
de trabajo humana posee una capacidad de procesamiento limitada, por lo que cuando las
demandas de una actividad superan dicha capacidad, el desempefio, la comprension y el
aprendizaje pueden verse afectados. Sweller (1988) plantea que la memoria de trabajo tiene
restricciones significativas para procesar nueva informacion, mientras que la memoria a
largo plazo posee una capacidad practicamente ilimitada para almacenar conocimientos,
por ende, el disefio de materiales, sistemas o interfaces debe procurar reducir aquellas
demandas cognitivas innecesarias que dificulten la realizacion de las tareas. Segun la teoria
desarrollada por John Sweller, la carga cognitiva se divide en tres componentes: La primera
es la carga intrinseca, relacionada con la complejidad propia de la tarea; la segunda es la

carga extrinseca o externa, producida por la forma en que la informacién es presentada; y la



tercera es la carga germana, asociada al esfuerzo mental destinado a construir y consolidar
conocimientos (Sweller, 1988).

En el &mbito de la experiencia de usuario, la carga cognitiva adquiere especial
relevancia porque las interfaces digitales exigen continuamente que los usuarios interpreten
informacion, tomen decisiones y ejecuten acciones, por esto mismo cuando una interfaz
presenta una estructura compleja, elementos visuales excesivos o una navegacion confusa,
aumenta la cantidad de recursos mentales necesarios para completar una tarea, generando
fatiga, frustracion y disminucion del rendimiento.

Diversas investigaciones recientes han demostrado la relacion entre la carga
cognitiva y el disefio de interfaces web. Deng et al. (2023), mediante técnicas de
seguimiento ocular y andlisis del comportamiento de usuarios, concluyeron que la
complejidad de la estructura informativa de una interfaz web puede generar un
desequilibrio entre el disefio y la capacidad cognitiva de los usuarios, afectando la
experiencia de interaccion, se concluyd que con optimizar la organizacion visual y la
presentacion de la informacion mejora la experiencia humano-computador y reduce el
esfuerzo mental requerido durante la navegacion.

De manera similar Zhang et al. (2024) identificaron que los entornos con sobrecarga
informativa generan mayores niveles de esfuerzo mental y afectan la percepcion general del
sitio web, ya en un contexto mas juvenil en una investigacion desarrollada con estudiantes
universitarios, se encontr6 que las diferencias en el disefo de interfaces web producen
variaciones significativas en la carga cognitiva, el rendimiento durante las tareas y la
experiencia de usuario, se sugiere nuevamente interfaces con estructuras mas claras y

organizadas, para una interaccion mas eficiente y satisfactoria.



En el contexto de esta investigacion, la reduccion de la carga cognitiva resulta
especialmente relevante debido a su posible relacion con factores asociados al estrés digital,
particularmente cuando los usuarios interactian con interfaces web durante periodos
prolongados.

5.3 Diseiio de Interfaz de Usuario (UI)
5.3.1 Concepto de Interfaz de Usuario

El libro, UX DESIGN: Hazlo facil pensando en el usuario de Pablo Ferndndez
Casado, proporciona una definicion clara de lo que es la interfaz de usuario afirmando que
la interfaz es la parte de la interaccion que los usuarios perciben con sus sentidos, ademas el
autor enfatiza que el éxito o fracaso de una interfaz depende de su facilidad de uso, y para
ello se debe tener en cuenta los factores fisicos y cognitivos de los usuarios (Fernandez
Casado, pag. 26). Asimismo, el autor describe las principales funciones que una interfaz de
usuario debe cumplir, incluyendo la puesta en marcha y apagado, el control de funciones
manipulables del sistema, la gestion de archivos y directorios, herramientas de desarrollo de
aplicaciones, la comunicacion entre sistemas, proporcionar informacion de estado, permitir
la configuracion del entorno y la interfaz, el intercambio de datos entre aplicaciones, el
control de acceso y un sistema de ayuda interactivo (Fernandez Casado, pag. 27).
Comprender estas funciones es clave para analizar como una interfaz bien disefiada facilita
la realizacion de tareas y reduce la frustracion del usuario.

De manera similar, en el libro UX Writing: Principios y estrategias de Bruno
Rodrigues, se senala que, histéricamente se ha buscado la mejor manera de proporcionar
comodidad al lector en el consumo de informacion, se da un contraste entre la interfaz del
papel, que refleja la luz y no dificulta la lectura, con las pantallas digitales iluminadas, que

pueden presentar incomodidad en este aspecto, ademas de destacar la dificultad de absorber



textos en pantallas considerablemente mas pequefias, como las de los smartphones, lo que
subraya la importancia de comprender las interfaces, bien sean fisicas o virtuales y como el
contenido textual se comporta en ella para optimizar la experiencia del usuario (Rodrigues,
pag. 51). Rodrigues habla de la posible inexistencia de conceptos como usuario, uso o
utilidad, eso si no hubiera forma de interactuar con seres, objetos y situaciones, distingue
entre la interfaz fisica, donde el tacto permite una relacion directa, y la interfaz virtual,
donde surge una distancia entre el usuario y el contenido. (Rodrigues, pag. 52).
Continuando con esta idea, Rodrigues argumenta que, para la credibilidad de la
informacion, no es relevante el tipo de interfaz ya sea fisica o virtual, lo importante son los
estimulos aplicados a la interfaz para facilitar la lectura, lo relevante son las consecuencias
que la informacion textual tenga para el usuario y el contexto en el que ocurre la absorcion
de la informacion el tamafio de pantalla, su ubicacion, el momento (Rodrigues, pag. 53).
5.3.2 Elementos Visuales de la Interfaz

Los elementos visuales de una interfaz web constituyen el conjunto de componentes
graficos y estructurales que determinan como el usuario percibe, procesa e interactia con la
informacion presentada. Segun Norman (2013), el buen disefio debe comprenderse a las
personas, adaptando sus elementos visuales a los procesos cognitivos naturales del usuario.
Cuando los elementos visuales estan bien disefiados pasan desapercibidos en cambio,
cuando fallan, se convierten en fuentes directas de friccion, esfuerzo mental y estrés digital

percibido durante la interaccion.



5.3.2.1 Tipografia

La tipografia es uno de los elementos fundamentales del disefio de interfaces
digitales, ya que determina directamente la legibilidad del contenido y la facilidad con la
que el usuario entiende la informacion presentada, los autores Fundora Iglesias y Fernandez
Sanchez (2023) definen la legibilidad como la cualidad del disefio tipografico que facilita el
reconocimiento visual de los caracteres y palabras, y sefialan que elementos como el tipo de
fuente, el tamafio, el interlineado y el espaciado entre caracteres inciden de manera
significativa en los procesos de lectura y comprension textual.

Si se habla de interfaces web, la eleccion tipografica tiene implicaciones directas
sobre la carga cognitiva del usuario, reforzando la teoria de Sweller et al. (2019) donde se
establecen que los novatos se favorecen de disefios de interfaz que reduzcan la carga
cognitiva, teniendo en cuenta esto la tipografia juega un papel importante, si tiene buen
contraste, tamafo adecuado e interlineado generoso facilitara el procesamiento de la
informacion y reducird el esfuerzo mental durante la navegacion. En este sentido, una
tipografia mal aplicada, con tamafios reducidos, bajo contraste o interlineado insuficiente,
puede generar fatiga visual, dificultar la comprension del contenido y contribuir a la
percepcion de agotamiento mental durante el uso de la interfaz.

Desde la perspectiva del Disefo de Interaccion, la jerarquia tipografica es
igualmente determinante, en el articulo de EspacioUX (s.f.), resalta que la jerarquia ayuda a
mejorar la escaneabilidad y la legibilidad de una interfaz, primando que el usuario
encuentre rapidamente lo que busca, siendo que los elementos importantes siempre iran con

un texto de mayor tamafio que los menos importantes.



5.3.2.2 Color y contraste

En el disefio de interfaces web, el color es uno de los elementos que tiene mayor
impacto psicoldgico y cognitivo, su correcta o incorrecta aplicacion influye en la
percepcion del usuario incluso en el estado emocional durante la interaccion, segun Pérez-
Valdés y Serrano Mascaraque (2025), el contraste de colores constituye una de las barreras
de accesibilidad mas frecuentes en sitios web institucionales, limitando la legibilidad e
inclusividad de las interfaces para distintos perfiles de usuario, esto evidencia que las
decisiones cromaticas en el disefio de interfaces no son inicamente estéticas, sino que
tienen un efecto directo sobre la percepcion y la experiencia emocional de los usuarios.

Desde la perspectiva del bienestar digital, la paleta cromatica tiene implicaciones
directas sobre el estrés percibido, en el articulo Pasiona (2023) se sefiala que la eleccion de
la paleta de colores del logotipo, del fondo del sitio web o de la tipografia inciden
directamente en la experiencia del usuario.

En ese sentido, los tonos frios y los degradados suaves, como los utilizados en la
interfaz optimizada de esta investigacion, se asocian con sensaciones de calma y reduccion
de tension visual, en contraste con los colores saturados o de alto impacto que pueden
incrementar la estimulacion cognitiva y la fatiga perceptual.
5.3.2.3 Jerarquia visual

La jerarquia visual es el principio de disefio que decide en que orden el usuario
percibe y procesa los elementos de una interfaz, le va dando un recorrido desde la
informacion mas relevante hacia la secundaria de forma intuitiva, la jerarquia visual se
asocia directamente con la usabilidad, en un estudio realizado por el Nielsen Norman
Group encontrd una mejora del 47% en el éxito de las tareas cuando se aplico la jerarquia

visual al contenido de la pagina web (AppMaster, 2026).



Desde la teoria de la carga cognitiva de Sweller (1988), una jerarquia visual
deficiente obliga al usuario a dedicar recursos mentales adicionales a descifrar la estructura
de la interfaz en lugar de procesar el contenido, lo que aumenta la carga cognitiva
extrinseca y genera experiencias de confusion y agotamiento. Una jerarquia visual
deficiente, donde todos los elementos compiten por la atencion del usuario con igual peso
visual, genera desorientacion, confusion y sensacion de pérdida de control, manifestaciones
directamente asociadas al estrés digital percibido segun Steele et al. (2020, citado en Giray
etal., 2024).

Hay ciertos elementos que se encargan de la jerarquia visual, incluyendo el tamafo,
el peso tipografico, el color, el contraste y la proximidad entre elementos, en un contexto
mas especifico de interfaces web informativas, una jerarquia visual adecuada permite al
usuario escanear rapidamente el contenido e identificar la informacion relevante sin
necesidad de leer linealmente todo el texto.
5.3.2.4 Organizacion de la informacion

La organizacion de la informacion en interfaces web se enmarca dentro de la
disciplina de la arquitectura de la informacién, definida por Lopez, Pereira y Lima (2012,
citados en Murillo-Mora, 2019) como el arte y la ciencia de la organizacion y rotulacion de
sitios web, intranets y comunidades en linea para promover la usabilidad y la facilidad de
encontrar informacion.

Segun Steele et al. (2020, citado en Giray et al., 2024), cuando la informacion esta
mal organizada, el usuario experimenta desorientacion, pérdida de control y sensacion de
sobrecarga, manifestaciones directamente asociadas al estrés digital, por el contrario, una
arquitectura de informacion clara y predecible reduce la carga cognitiva, facilita la

navegacion y promueve una experiencia de interaccion mas comoda y satisfactoria, por



ende las interfaces no deben contener informacion innecesaria ya que distrae al usuario y
puede llegar a molestar en la navegacion, cada elemento presente en la interfaz debe
cumplir una funcion clara y contribuir a la comprension del contenido.

5.3.2.5 Navegacion

La navegacion es el sistema que permite al usuario desplazarse dentro de una
interfaz web, acceder a diferentes secciones y orientarse dentro de la estructura del
contenido, una navegacion deficiente es uno de los principales generadores de estrés digital
en interfaces web.

En el contexto de esta investigacion, la navegacion es el elemento central de
comparacion entre las dos interfaces evaluadas, mientras que la interfaz funcional utiliza el
scroll continuo como Unico mecanismo de navegacion, la interfaz optimizada incorpora
otro tipo de navegacion por medio de botones e interactividad progresiva, las diferentes
estrategias de navegacion implican una demanda cognitiva distinta y genera experiencias de
orientacion y control diferentes en el usuario.

5.3.3 Principios de diserio de interfaz

Los principios de disefio de interfaz son un conjunto de directrices fundamentadas
en la psicologia cognitiva, la usabilidad y el disefio centrado en el usuario que orientan la
creacion de interfaces digitales que faciliten la interaccion y reduzcan la carga cognitiva,
aquellos principios que se describen a continuacion son los que presentan mayor relevancia
para los objetivos de esta investigacion.
5.3.3.1 Simplicidad y claridad

En el disefio de interfaces orientadas al bienestar digital, la simplicidad es uno de
los principios fundamentales, una interfaz simple no quiere decir que tiene poco contenido,

sino una interfaz que presenta en el contenido la informacion necesaria de forma clara,



organizada y sin elementos que compiten por la atencion del usuario, por ende se relaciona
directamente con la teoria de carga cognitiva de Sweller (1988), ya que reduce directamente
la carga cognitiva extrinseca, el usuario al tener claridad de la interfaz dedica sus recursos
mentales al contenido y no tiene que descifrar la estructura.

En términos del estrés digital, Hollender et al. (2010) sefialan que muchos principios
clasicos de usabilidad, como la consistencia, la simplicidad y los flujos de navegacion
claros, apuntan precisamente a reducir la carga cognitiva extrinseca, lo que se traduce en
experiencias de interaccidon menos agotadoras y mas satisfactorias para el usuario.
5.3.3.2 Consistencia

La consistencia es el principio que establece que los elementos de disefo, el
comportamiento de los componentes interactivos y el lenguaje visual deben mantenerse
uniformes a lo largo de toda la interfaz, permitiendo transferir el aprendizaje adquirido en
una seccion a las demads, en los principios heuristicos propuestos por Nielsen (1993) la
consistencia se encuentra en cuarto lugar, sefialando que los usuarios no deberian tener que
preguntarse si diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo mismo, por otra
parte, segiin Digitalvar (2024) en una interfaz web si los botones de accion se disefian con
bordes redondeados y color azul en una seccion, estos deberian mantenerse iguales en todas
las demas secciones, ya que esta uniformidad no solo fortalece la identidad visual de la
marca, sino que también construye un entorno mas predecible y, por ende, mas facil de
usar.
5.3.3.3 Retroalimentacion

La retroalimentacion o feedback es el mecanismo mediante el cual la interfaz
comunica al usuario el resultado de sus acciones y el estado actual del sistema, podria ser

de los principios mas relacionados con el estrés digital porque su ausencia genera



incertidumbre, desconfianza y sensacion de pérdida de control durante la interaccion, un
disefio digital con procesos ineficientes, errores frecuentes o que no ofrece
retroalimentacion clara puede generar frustracion y sensacion de pérdida de control en los
usuarios. Por ejemplo, cuando una pagina web tarda demasiado en cargar sin mostrar un
indicador de progreso, el simple hecho de poner una barra de carga ayuda, aunque no sea la
solucion mas efectiva, esta problematica”permite que las personas pueden experimentar
una micro-ansiedad y dudar de la fiabilidad del sistema, de la misma manera, es preferible
que se muestre que algo no funciona correctamente a una simple pagina en blanco con el
clasico error 404.

Todas estas situaciones fueron identificadas como estresores digitales frecuentes en
las encuestas aplicadas en esta investigacion, lo que confirma la relevancia de este principio
en el contexto local estudiado.
5.3.3.4 Control del usuario

El control del usuario es el principio que le da al usuario sensacion de que es ¢l
quien dirige la interaccion, y no al contrario, desde la perspectiva del estrés digital, la
pérdida de control percibida durante la interaccion es uno de los factores més asociados al
malestar emocional. Steele et al. (2020, citado en Giray et al., 2024) identifican la
vigilancia en linea y la sobrecarga de conexion como fuentes de estrés digital directamente
relacionadas con la sensacion de no poder manejar el entorno digital. Una interfaz que guia
al usuario claramente, que le indica donde esta dentro de la estructura de contenido y que le
permite avanzar a su propio ritmo, deshacer acciones, reduce esa sensacion de pérdida de
control y favorece una experiencia de interaccion mas calmada.

En el contexto de esta investigacion, la interfaz optimizada incorpora este principio

mediante la navegacion segmentada con botones que permiten al usuario avanzar o



retroceder entre secciones como lo desee, mientras que la interfaz funcional de scroll
continuo tiene un unico recorrido y delega completamente la decision en el usuario sin
sefales visuales que guien su recorrido.

5.4 Relacion Entre UX/UI y Estrés Digital

5.4.1 Como una Interfaz Puede Incrementar el Estrés Digital

El disefio de una interfaz puede influir directamente en la manera en que los
usuarios experimentan los entornos digitales. Cuando las interfaces presentan problemas de
organizacion, exceso de estimulos o dificultades de uso, pueden convertirse en factores que
incrementan el estrés digital, diferentes elementos de disefio tienen la capacidad de afectar
la carga cognitiva, la percepcion de control y el bienestar emocional de los usuarios,
factores como interfaces sobrecargadas, baja usabilidad y falta de retroalimentacion,
ademas de las notificaciones y animaciones intrusivas.

5.4.2 Tecnologia de la Calma (Calm Technology)

El marco teérico de la Tecnologia de la Calma (Calm Technology, CT), desarrollado
originalmente por Mark Weiser y John Seely Brown (1996), es esencial para contrarrestar
problemas como la hipervigilancia y el estrés por disponibilidad mencionados
anteriormente. Este paradigma proporciona un enfoque prescriptivo para disefiar sistemas
que interactiian con la atencion humana en lugar de competir contra ella, tecnologia de la
calma se define como una filosofia de disefio que propone el desarrollo de tecnologias
capaces de integrarse de manera natural en la vida de las personas, minimizando
interrupciones innecesarias y reduciendo la demanda constante de atencion, se busca que la

tecnologia apoye a los usuarios sin convertirse en una fuente adicional de estrés.



5.4.2.1 La tecnologia debe requerir la menor cantidad de atencion posible

Esto se logra cuando la tecnologia se mueve fluidamente de la periferia al foco de
atencion solo cuando es absolutamente necesario, implica disefar sistemas capaces de
cumplir funciones sin exigir una supervision constante o interrupciones frecuentes (Calm
Technology Institute, s.f.).
5.4.2.2 La tecnologia debe informar y crear calma

Los entornos digitales deben sentirse vivos y conectados, pero alineados con las
necesidades reales del usuario, no con los imperativos de la industria (Aguayo, s.f.). El
objetivo es que las personas puedan comprender el estado de un sistema sin necesidad de
realizar esfuerzos adicionales para interpretar la informacion presentada.
5.4.2.3 La tecnologia debe hacer uso de la periferia

La informacion critica debe poder ser transferida de la atencion central a la
periférica. Esto implica que las actualizaciones de estado deben ser sutiles (ej., un cambio
de color, un micro-indicador de progreso, como una "Inner Office Window")
(Calmtech.com, s.f.), permitiendo al usuario retomar su tarea sin interrupcion, asi como
ciertos procesos o notificaciones pueden mantenerse en segundo plano y solo captar la
atencion central cuando realmente sea necesario.
5.4.2.4 La tecnologia debe funcionar incluso cuando falla

Los sistemas digitales deben contemplar mecanismos que permitan mantener cierto
nivel de funcionamiento incluso cuando ocurren errores o interrupciones, nadie esta exento
de errores, pero tener previsto errores ayuda a reducir la frustraciéon y proporciona una

mayor sensacion de control por parte de los usuarios.



5.4.2.5 Minimizacion de interrupciones

Segun el articulo The social media see-saw: Positive and negative influences on
adolescent well-being, la conectividad constante, la presion social de las redes, la necesidad
de responder de inmediato y el miedo a perderse algo (FOMO) constituyen factores que
incrementan el estrés digital (Weinstein, 2018).

Por esta razon, la minimizacion de interrupciones innecesarias dentro de las
interfaces representa una estrategia importante para promover el bienestar digital, de igual
forma, los principios de la Tecnologia de la Calma respaldan la creacion de experiencias
digitales mas respetuosas con la atencion de las personas, favoreciendo interacciones mas
naturales, eficientes y menos estresantes.

6. Metodologia

6.1 Enfoque de Investigacion

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque mixto, integrando métodos
cuantitativos y cualitativos con el propdsito de obtener y analizar la influencia de diferentes
estrategias de disefio de interfaz web en la experiencia de interaccion y los factores
asociados al estrés digital.

Por una parte, el componente cualitativo permite comprender las percepciones y
experiencias de los usuarios frente al uso de interfaces web, ademas de la observacion
directa de los participantes durante la interaccion con las interfaces desarrolladas, mientras
que el componente cuantitativo posibilita comparar de forma estructurada la percepcion de

experiencia de interaccion entre las dos propuestas de interfaz evaluadas.



6.2 Tipo y Alcance de la Investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada con alcance descriptivo y comparativo,
en primer lugar, la revision de literatura cientifica y académica ademas de la informacion
recopilada en encuestas describe los estresores digitales presentes en usuarios universitarios
de Tunja al interactuar con interfaces, de esta manera identificando elementos de disefio que
influyen positiva o negativamente en su experiencia emocional. En segundo lugar, compara
la percepcion de experiencia de interaccion y estrés digital entre dos versiones de una
interfaz web: una funcional basada en scroll continuo y una optimizada mediante principios
UI/UX con interactividad progresiva.

Los prototipos si bien no son el eje central del estudio, funcionan como un
complemento que permite ejemplificar y demostrar los principios y buenas practicas de
disefio identificados durante la investigacion.

6.3 Disefio de la Investigacion

El proyecto maneja un disefio cuasi-experimental de tipo intra-sujetos, orientado a
comparar la percepcion de experiencia de interaccion entre las dos propuestas de interfaz
disefiadas para el estudio, en el cual los mismos participantes interactuan con ambas
interfaces en condiciones similares, esto con el fin de reducir posibles efectos de orden o
familiaridad, se utiliz6 un esquema de contrabalanceo, mientras algunos participantes
iniciaron la evaluacion con la interfaz funcional de scroll y posteriormente con la interfaz
optimizada, otros realizaron el proceso en el orden inverso. De igual manera, algunos
participantes respondieron el instrumento de evaluacion inmediatamente después de
interactuar con cada interfaz, mientras que otros lo hicieron luego de interactuar con ambas

propuestas, paralelamente, se efectud un proceso de observacion participante moderada,



registrando comportamientos asociados a la navegacion, comprension de la informacion,
errores de interaccion y dificultades encontradas durante el test.

El contraste entre interfaces no se basa en percepciones subjetivas del investigador,
se fundamenta a partir de la evaluacion de principios extraidos del marco tedrico
(heuristicas de Nielsen, accesibilidad, disefio calmado, carga cognitiva, entre otros), es de
resalta que en todos los casos se mantuvieron las mismas dimensiones de evaluacion y
criterios de analisis.

6.4 Poblacion y Muestra

La investigacion contemplé dos momentos de recoleccion de datos con muestras
diferenciadas segtn la funcion de cada instrumento.

Para la fase de contextualizacion se trabajoé con dos grupos. El primer grupo
corresponde a 23 jovenes de 18 a 24 afos residentes en Tunja, quienes respondieron
encuestas cualitativas orientadas a identificar experiencias de estrés digital, esta primera
fase de recoleccion funciond como version experimental que fue ajustada tras las
observaciones recibidas.

El segundo grupo corresponde a 48 participantes vinculados a la Universidad Santo
Tomas seccional Tunja, en su mayoria docentes, seleccionados mediante muestreo no
probabilistico por conveniencia. Este grupo aportd informacion sobre sus experiencias con
interfaces web, sus percepciones frente a elementos de diseflo que generan incomodidad y
sus preferencias ante las dos estrategias de presentacion de contenido evaluadas en la
investigacion

Para la fase de evaluacion comparativa se trabajo con 20 participantes de 18 a 24
afios residentes en Tunja, seleccionados igualmente por conveniencia, este perfil fue

definido por su alta exposicion a interfaces digitales en contextos cotidianos y académicos,



en ambas fases de la recoleccion de datos se pidio aceptar voluntariamente mediante
consentimiento informado la participacion en la investigacion.

6.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

6.5.1 Encuesta Mixta a Docentes y Comunidad Universitaria USTA

Se aplicod una encuesta mixta a 48 participantes vinculados a la Universidad Santo
Tomas seccional Tunja, principalmente docentes. El instrumento integrd preguntas
cualitativas abiertas orientadas a identificar experiencias frustrantes con interfaces web y
elementos que generan comodidad durante la navegacion, preguntas en escala Likert que
midieron la percepcion de incomodidad ante elementos de diseflo como la saturacion
visual, la sobrecarga informativa y la ausencia de jerarquia visual, y preguntas de
preferencia y comodidad percibida ante las dos estrategias de presentacion de contenido
web evaluadas: scroll continuo e interactividad progresiva.

La informacién obtenida permitié contextualizar los estresores digitales presentes
en un contexto local y establecer una linea base de preferencias que se contrasta con los
resultados de las pruebas de usabilidad.

6.5.2 Observacion participante

Durante las pruebas de interaccion con las interfaces disefiadas, se implemento la
técnica de observacion donde el investigador acompaiio el proceso de navegacion de los
participantes registrando comportamientos relevantes para el estudio, entre los aspectos
observados se incluyeron tiempos de compresion, errores de navegacion, clicks repetitivos,
momentos de duda. La observacion permitié complementar la informacion obtenida

mediante los cuestionarios



6.5.3 Cuestionario de Evaluacion Mediante Escala Likert

Con el fin de comparar la experiencia de interaccion entre las dos interfaces
evaluadas, se aplicod un cuestionario estructurado basado en una escala Likert de cinco
niveles a 20 participantes de 18 a 24 afos residentes en Tunja. El instrumento evalu6
dimensiones relacionadas con la claridad visual, la navegacion y el control percibido, la
carga cognitiva, la frustracion y el estrés digital percibido durante la interaccion con cada
interfaz.
6.6 Instrumentos de Diseiio
6.6.1 Interfaz Funcional Basada en Scroll Continuo

Se disefi6 una interfaz web con contenido pertinente a la investigacion, la estrategia
de presentacion se basa en el scroll continuo. La informacion se presenta de forma lineal en
una sola columna, permitiendo al usuario acceder al contenido mediante el desplazamiento
vertical sin necesidad de interacciones adicionales, si bien la interfaz es funcional y cumple
con el objetivo informativo, no incorpora de forma evidente principios avanzados de disefio
UI/UX como jerarquia visual reforzada, interactividad progresiva o micro-interacciones con
feedback, ademas de algunos principios de color, contraste y navegacion.
6.6.2 Interfaz Optimizada con Principios UI/UX e Interactividad Progresiva

Se disefi6 una segunda version de la misma interfaz web informativa incorporando
principios de disefio UI/UX orientados al bienestar digital, esta segunda version presenta el
contenido mediante interactividad progresiva, revelando la informacion por secciones
tematicas a través de botones con estados activos, navegacion segmentada. Se aplicaron
principios de jerarquia visual, Calm Technology, legibilidad y reduccion de carga cognitiva

identificados en el marco tedrico.



Ambas interfaces fueron desarrolladas en Figma a alta fidelidad y funcionan como
instrumentos de evaluacion comparativa controlados, lo que permite aislar el efecto de la
estrategia de disefio sobre la experiencia de interaccion sin variables externas
incontrolables.

6.7 Fases del proceso metodolégico
Fase 1: Revision Documental

Revision bibliografica de estudios sobre estrés digital, carga cognitiva, principios
UI/UX y disefio calmado que fundamenta el marco tedrico y los criterios de disefio de
ambas interfaces.

Fase 2: Recoleccion de Informacion

Aplicacion de encuestas mixtas a docentes y comunidad universitaria USTA para
identificar preferencias de navegacion y posibles estresores digitales.
Fase 3: Diseiio y Prototipado de Interfaces

Disefio y desarrollo de las dos versiones de interfaz web mediante metodologia
Design Thinking, integrando los estresores identificados en las encuestas con los principios
UI/UX del marco tedrico.

Fase 4: Evaluacion Comparativa

Aplicacion de pruebas de usabilidad con escala Likert y observacion participante a
20 participantes de 18 a 24 afios en Tunja, con esquema de contrabalanceo para controlar
efectos de orden.

Fase 5: Analisis de datos

Procesamiento cualitativo de respuestas abiertas mediante categorizacion tematica,

y andlisis cuantitativo de resultados Likert mediante frecuencias, porcentajes y medidas

descriptivas comparadas entre ambas interfaces.



7. Resultados

7.1 Encuesta de Contextualizacion

Esta seccion presenta los resultados obtenidos de la encuesta mixta aplicada a 48
participantes vinculados a la Universidad Santo Tomas seccional Tunja, en su mayoria
docentes, con el proposito de identificar estresores digitales presentes en usuarios
universitarios al interactuar con paginas web y establecer sus preferencias frente a las dos
modalidades de presentacion de contenido evaluadas en la investigacion.
7.1.1 Perfil de Uso Digital de los Participantes
Figura 1

1. ;Cuantas horas diarias navegas contenido en paginas web?
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Nota. En cuanto al tiempo de exposicion diaria a paginas web, el 45.8% de los participantes
navega entre 1 y 3 horas diarias, el 29.2% mas de 5 horas, el 20.8% entre 3 y 5 horas, y el

4.2% menos de 1 hora.



Figura 2

2. ;Desde qué dispositivo navegas principalmente paginas web?

= Ambos
m Celular

m Computador

Nota. Respecto al dispositivo de acceso, el 43.8% navega principalmente desde celular, el
33.3% desde computador y el 22.9% desde ambos dispositivos.

La predominancia del celular como dispositivo de acceso es relevante para la
investigacion porque implica que los usuarios interactuan con interfaces web en pantallas
de menor tamafo, lo que aumenta la sensibilidad ante problemas de legibilidad,
organizacion de la informacion y navegacion.

Figura 3

3. ;Con qué frecuencia navegas paginas web para buscar informacion académica?
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Nota. En cuanto a la frecuencia con la que navegan paginas web para buscar informacion
académica, el 62.5% lo hace frecuentemente, el 16.7% siempre, el 14.6% a veces y el 6.3%

casi nunca o nunca.



Estos resultados confirman que los participantes interactuan regularmente con
interfaces web en contextos académicos, lo que hace directamente pertinente el estudio de
como el disefo de estas interfaces afecta su experiencia de interaccion y estrés digital
percibido.

7.1.2 Estresores Digitales Percibidos en Paginas Web

Las preguntas 6 a 9 midieron la percepcion de cuatro estresores digitales especificos
mediante escala Likert de cinco niveles: Nunca, Casi nunca, A veces, Frecuentemente y
Siempre.

Figura 4
6. Sobrecarga informativa Cuando una pdagina web presenta demasiada informacion al

mismo tiempo, siento confusion y me resulta dificil identificar lo mas importante.
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Nota. Ante la afirmacion "cuando una pagina web presenta demasiada informacion al
mismo tiempo, siento confusion y me resulta dificil identificar lo mas importante", el

54.2% respondi6 a veces, el 20.8% siempre y el 20.8% frecuentemente.



En conjunto, el 95.8% de los participantes reportd experimentar confusion por
sobrecarga informativa con algun nivel de frecuencia, siendo este el estresor con mayor
prevalencia en la muestra, esta informacion es coherente con los planteamientos de Sweller
et al. (2019) sobre la carga cognitiva extrinseca y confirma que la saturacion visual en
interfaces web es un fendmeno presente en la comunidad universitaria de la USTA Tunja.
Figura 5
7. Frustracion por dificultad de busqueda Cuando no encuentro rapidamente lo que busco

en una pagina web, siento frustracion.
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Nota. Ante la afirmacion "cuando no encuentro rapidamente lo que busco en una pagina
web, siento frustracion", el 47.9% respondi6 a veces, el 16.7% siempre y el 16.7%
frecuentemente.

En conjunto, el 81.3% reportd experimentar frustracion con algin nivel de
frecuencia, lo que evidencia que la navegacion confusa y la dificultad para localizar

informacion son fuentes recurrentes de malestar emocional durante la interaccion digital.



Figura 6
8. Impacto de la organizacion en la comodidad La forma en que estd organizada la

informacion en una pdagina web afecta mi comodidad al usarla.
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Nota. Ante la afirmacion "la forma en que estd organizada la informacion en una pagina
web afecta mi comodidad al usarla", el 41.7% respondié frecuentemente, el 31.3% a veces
y el 16.7% siempre.

En conjunto, el 89.6% reconoci6 que la organizacion de la informacion tiene un
efecto sobre su comodidad durante la navegacion, lo que valida directamente la pertinencia
de las dos estrategias de diagramacion evaluadas en esta investigacion como variables con

impacto real sobre la experiencia del usuario.



Figura 7

9. Agotamiento mental He sentido agotamiento mental después de navegar paginas web

con disenio confuso o sobrecargado.
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Nota. Ante la afirmacion "he sentido agotamiento mental después de navegar paginas web

con disefio confuso o sobrecargado", el 43.8% respondio a veces, el 25% frecuentemente y

el 20.8% siempre.

En conjunto, el 89.6% de los participantes reportd haber experimentado

agotamiento mental con algtn nivel de frecuencia, lo que confirma que el disefio deficiente

de interfaces web tiene manifestaciones concretas de estrés digital, coherentes con las

manifestaciones descritas por Steele et al. (2020, citado en Giray et al., 2024) y con los

hallazgos de Gamage et al. (2025) sobre fatiga cognitiva asociada al disefio visual

deficiente.



7.1.3 Preferencias de Modalidad de Navegacion
Figura 8
10. Cuando navegas una pagina web, ;jqué forma de explorar y descubrir el contenido

prefieres?

Desplazarme hacia abajo
con scroll

m Hacer clic en botones
paraver mas informacion

m Me es indiferente

Nota. Ante la pregunta sobre qué forma de explorar contenido prefieren al navegar una
pagina web, el 39.6% prefiere hacer clic en botones para ver mas informacion
(interactividad progresiva), el 35.4% prefiere desplazarse hacia abajo con scroll continuo y
el 25% le es indiferente.

La preferencia por la interactividad progresiva supera ligeramente al scroll continuo,
aunque la diferencia es moderada, lo que sugiere que ninguna modalidad tiene una
preferencia dominante clara en la poblacion estudiada y que el factor de familiaridad y
contexto de uso puede ser determinante en la percepcion de comodidad.

En cuanto a la comodidad percibida con cada modalidad, los participantes evaluaron
en escala del 1 al 5 su nivel de comodidad con la navegacion por botones y con el scroll

continuo.



Figura 9
11. ;Qué tan comodo te resulta explorar contenido cuando debes hacer clic en botones

para ver la informacion o acceder al siguiente apartado?

48 respuestas
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Nota. Para la navegacion por botones, la media fue de 3.71, con el 41.7% calificando con 4
y €1 20.8% con 5.

Figura 10

12. ;Qué tan comodo te resulta explorar contenido informativo cuando puedes

simplemente desplazarte hacia abajo?

48 respuestas

20

18 (37,5 %)

15 (31,3 %)

10 11 (22,9 %)

3(6,3 %)

Nota. Para el scroll continuo (P12), la media fue de 3.96, con el 37.5% calificando con 5 y

el 31.3% con 4.



Estos resultados indican que, si bien ambas modalidades son percibidas como
relativamente comodas por los participantes, el scroll continuo obtiene una media
ligeramente superior (3.96 vs 3.71), lo que puede explicarse por la mayor familiaridad de
los usuarios con este patrén de navegacion, ampliamente presente en redes sociales y
plataformas de entretenimiento digital de uso cotidiano. Este hallazgo es relevante para
interpretar los resultados de las pruebas de usabilidad comparativas y constituye uno de los
hallazgos centrales de la investigacion.

7.1.4 Estresores Cualitativos Identificados

Las preguntas abiertas 4 y 5 permitieron recoger experiencias especificas de los
participantes frente al uso de paginas web. El analisis cualitativo de las respuestas permitid
identificar las siguientes categorias de estresores digitales por frecuencia de mencion:
Tabla 1

Situaciones que generaron confusion, incomodidad o agotamiento durante la navegacion

Categoria Frecuencia Eiemplos de respuestas
identificada aproximada jemp P
. "Cuando no encuentro la informacion rapido"
Dificultad para pICos,

Alta "La informacion esta muy escondida", "No

encontrar informacion . "
encuentro de manera rapida los accesos".

., "Mal disefio o arquitectura de la informacién",
Mala organizacion o

.. ) Alta "Pagina poco amigable", "Paginas mal
disefio de la interfaz simap . {; " 8
disefiadas".
Exceso de publicidad . "Publicidad excesiva", "Pantallas emergentes",
. Media-Alta " . "
o contenido irrelevante Contenido no deseado".
Exceso de clics o Media "Varios clics para ingresar a la informacién", "La

navegacion compleja plataforma lo lleva de link a link".




significativos

Categoria Frecuencia Eiemplos de respuestas
. . . u
identificada aproximada Jemp P
Problemas técnicos y Media "Cuando no carga", "Datos muy pesados", "La
. i
tiempos de carga red no fluye".
Formularios o Baia "Formularios engorrosos", "Apartados dificiles
procesos complejos ! de encontrar".
No reporta problemas ) .
P P Baja "Ninguna", "Hasta el momento no".

Nota. Estos factores fueron percibidos como generadores de frustracion, confusion y

agotamiento mental durante la interaccion con paginas web.

Tabla 2

Caracteristicas que facilitan la comprension y localizacion de la informacion en una

pagina web

Categoria Frecuencia Ei los d ¢

. . . emplos de respuestas

identificada aproximada jemp P

Organizacion clara de Alt "Informacion ordenada por categorias", "Menu

) ., a . .

la informacién organizado", "Buena estructura de contenido".
Simplicidad y disefio Alt "Minimalismo", "P4gina sencilla", "Disefio

. a o

limpio limpio".

e "Facil de navegar", "No tener que hacer
Navegacion intuitiva  ||Alta o .y ey
muchos clics", "Navegacion clara e intuitiva".

Menus, botones e Media-Alt "Botones claros", "Iconos directos", "CTA

, . edia-Alta .

iconos visibles evidentes".

Informacion breve y "Informacion concisa", "Clara y directa", "Al

Media-Alta ’ ’

concreta punto".

Uso adecuado de Medi "Colores claros", "Buen contraste", "Palabras

edia

colores y tipografia

entendibles".




Categoria Frecuencia

identificada aproximada Ejemplos de respuestas

Ausencia de
publicidad y Media
distractores

"Sin promociones", "Sin publicidad", "Sin
elementos distractores".

Nota. Los participantes identificaron la organizacion de la informacion, la simplicidad
visual y la navegacion intuitiva como los principales elementos que favorecen una
experiencia de navegacion positiva.

7.2 Comparacion de la percepcion de experiencia de interaccion y estrés digital entre
una interfaz funcional scroll y una interfaz optimizada con principios UI/UX

Se realiz6 una evaluacion comparativa entre la interfaz funcional scroll y la interfaz
optimizada mediante pruebas de interaccion con usuarios pertenecientes a la poblacion
objetivo, en base a un cuestionario estructurado con escala Likert de cinco niveles, donde 1
correspondid a "Totalmente en desacuerdo" y 5 a "Totalmente de acuerdo".

La construccidn del instrumento se fundamento en los conceptos teoricos
desarrollados en el marco conceptual de la investigacion, particularmente en los aportes de
la usabilidad de Nielsen, el disefio centrado en el usuario propuesto por Norman y la teoria
de la carga cognitiva de Sweller, de esta manera, las preguntas fueron agrupadas en
dimensiones que permitieran evaluar distintos aspectos de la experiencia de interaccion y su
posible relacion con factores asociados al estrés digital.

Las dimensiones seleccionadas fueron: claridad visual, carga cognitiva, navegacion
y control, frustracion y estrés digital percibido. Cada una de ellas representa aspectos
recurrentemente identificados en la literatura como determinantes para la calidad de la
experiencia de usuario y el bienestar digital, por una parte Norman (2013) sefiala que una

interfaz debe facilitar la comprension de las acciones disponibles y proporcionar



retroalimentacion adecuada al usuario, mientras que Nielsen (1993) destaca la importancia
de la visibilidad del estado del sistema, la consistencia y la facilidad de uso como elementos
fundamentales de la usabilidad y por su parte, Sweller (1988) plantea que la sobrecarga de
informacion puede incrementar el esfuerzo mental requerido para completar una tarea,

afectando negativamente el desempefio y la experiencia del usuario.

7.3 Clasificacion de preguntas segin la dimension evaluada
Tabla 3

Clasificacion de preguntas segun la dimension evaluada

Dimension Preguntas

1. La informacion presentada fue clara y facil de entender.
2. Los elementos importantes fueron féciles de identificar.
Claridad visual
3. La organizacion visual facilito la realizacion de la tarea.

6. La cantidad de informacién presentada fue adecuada.

4. La tarea requiri6 mucho esfuerzo mental.
Carga cognitiva 10. Me senti confundido durante la realizacion de la tarea.

14. La interaccion fue mentalmente agotadora.

5. Encontré rapidamente lo que necesitaba.

7. Siempre supe que debia hacer para avanzar.
Navegacion y control '
8. La navegacion fue intuitiva.

9. Senti que tenia control durante la interaccion.

11. Cometi errores debido al diseno de la interfaz.
Frustracion

12. La interaccion resultd frustrante.

13. La interfaz me hizo sentir relajado durante la tarea.
Estrés digital percibido
15. La experiencia fue comoda de utilizar.




Cabe resaltar que las dimensiones de claridad visual, navegaciéon y control y
estrés digital percibido fueron interpretadas de manera positiva, por lo que valores
cercanos a cinco indican una mejor percepcion por parte de los participantes.

Por otra parte, las dimensiones de carga cognitiva y frustracién fueron formuladas
mediante afirmaciones negativas, por lo que valores cercanos a uno representan una mejor
experiencia de interaccion y una menor presencia de factores asociados al estrés digital.
7.3.1 Claridad visual

La dimension de claridad visual estuvo compuesta por cuatro preguntas orientadas a
evaluar la comprension de la informacion, la identificacion de elementos relevantes, la
organizacion visual de los contenidos y la adecuacion de la cantidad de informacion
presentada.

Figura 11

Pregunta 1. La informacion presentada fue clara y facil de entender
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Los resultados muestran una percepcion positiva en ambas interfaces respecto a la
claridad de la informacion presentada., aunque la interfaz optimizada obtuvo valoraciones
favorables por parte de la mayoria de los participantes, las diferencias observadas frente a
la interfaz funcional fueron moderadas, ambas propuestas permitieron comprender
adecuadamente los contenidos presentados, aunque la reorganizacion visual implementada
en la version optimizada pudo haber contribuido a una experiencia ligeramente mas

consistente.

Figura 12

Pregunta 2. Los elementos importantes fueron faciles de identificar
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Los resultados evidencian que la identificacion de elementos relevantes presentod
una valoracion superior en la interfaz optimizada, sugiriendo que la aplicacion de principios
relacionados con jerarquia visual y organizacion de contenidos favorecio el reconocimiento

de componentes importantes dentro de la interfaz.



Figura 13

Pregunta 3. La organizacion visual facilito la realizacion de la tarea
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Los participantes valoraron positivamente la organizacion visual en ambas
propuestas, no obstante, la interfaz optimizada present6 una ligera ventaja en las
valoraciones obtenidas.

Figura 14

Pregunta 4. La cantidad de informacion presentada fue adecuada
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La percepcion sobre la cantidad de informacion mostré una tendencia favorable
hacia la interfaz optimizada, indicando que la presentacion de contenidos resultd mas
equilibrada y comprensible para los participantes. De manera general, los resultados de
esta dimension sugieren que la aplicacion de principios UI/UX contribuy6 a mejorar la
claridad visual de la interfaz, favoreciendo la comprension de los contenidos y reduciendo
posibles dificultades asociadas a la interpretacion de la informacion.

7.3.2 Carga cognitiva

Esta dimension evalu6 el esfuerzo mental percibido por los participantes durante la
interaccion con las interfaces.
Figura 15

Pregunta 5. La tarea requirio mucho esfuerzo mental
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Los resultados obtenidos en esta pregunta no evidenciaron una disminucion
consistente del esfuerzo mental percibido al utilizar la interfaz optimizada. Aunque algunos
participantes reportaron menores niveles de esfuerzo en comparacion con la interfaz

funcional, otros manifestaron un incremento en esta percepcion.



Figura 16

Pregunta 6. Me senti confundido durante la realizacion de la tarea
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La sensacion de confusion fue menor en la interfaz funcional, sugiriendo que la
estructura visual y la organizacion de la informacion facilitaron la comprension de los
procesos de navegacion, afirmando que el scroll tiene mas facilidad de uso.

Figura 17

Pregunta 7. La interaccion fue mentalmente agotadora
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La percepcion de agotamiento mental se mantuvo baja en ambas interfaces. La
interfaz funcional registr6 valores mas altos en estar totalmente en desacuerdo, reflejando
una interaccion algo menos demandante desde el punto de vista cognitivo.

7.3.3 Navegacion y control

Esta dimension evalud la facilidad para localizar informacion, la comprension de los
pasos necesarios para completar las tareas, la intuicion de la navegacion y la sensacion de
control durante la interaccion.

Figura 18

Pregunta 8. Encontré rapidamente lo que necesitaba
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Esta pregunta present6 una de las diferencias mas evidentes entre ambas interfaces.
Los participantes reportaron una mayor facilidad para localizar la informacion requerida en

la interfaz optimizada, evidenciando una mejora en la eficiencia de navegacion.



Figura 19

Pregunta 9 Siempre supe que debia hacer para avanzar
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Ambas interfaces obtuvieron valoraciones asertivas, sin embargo, los participantes
manifestaron una mayor claridad sobre las acciones necesarias para continuar con las tareas
propuestas.

Figura 20

Pregunta 10 La navegacion fue intuitiva
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Los resultados mostraron una valoraciéon més favorable hacia la interfaz optimizada.
La reorganizacion de los elementos de navegacion permitié que los participantes
percibieran una interaccion mas natural y facil de comprender.
Figura 21

Pregunta 11 Senti que tenia control durante la interaccion
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Ambas interfaces obtuvieron valoraciones positivas respecto a la percepcion de
control. Sin embargo, las diferencias observadas entre ellas fueron menores en comparacion
con las preguntas anteriores, evidenciando comportamientos similares en gran parte de la

muestra.



7.3.4 Frustracion

La dimension de frustracion estuvo compuesta por preguntas relacionadas con la

ocurrencia de errores atribuibles al disefio de la interfaz y la percepcion de frustracion

experimentada durante la interaccion.

Figura 22

Pregunta 12 Cometi errores debido al diserio de la interfaz
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Los resultados obtenidos en esta pregunta mostraron un comportamiento menos

uniforme que en otras dimensiones. Aunque una parte de los participantes reportd pocos

errores en ambas interfaces, algunos usuarios registraron niveles similares e incluso

superiores de errores percibidos en la interfaz optimizada, esto demuestra la facilidad de

uso del scroll.




Figura 23

Pregunta 13 La interaccion resulto frustrante
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La percepcion de frustracion fue baja tanto en la interfaz funcional como en la
optimizada, sin embargo, en la interfaz optimizada en algunos casos los usuarios no sabian
como continuar, mientras que el scroll predominaba por su facilidad de uso.

7.3.4 Estrés digital percibido
Esta dimension estuvo orientada a evaluar la comodidad experimentada durante la

interaccion y la percepcion general de bienestar asociada al uso de cada interfaz.



Figura 24

Pregunta 14 La interfaz me hizo sentir relajado durante la tarea

16
14 14
14
12
10
8
6 u Interfaz funcional Scroll
4 B Intefaz Optimizada
2 I
T | | -l mm
Totalmente De acuerdo Nide Totalmente
de acuerdo acuerdo ni desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo

Los participantes reportaron niveles moderados de relajacion durante la interaccion
con ambas propuestas, esta fue la pregunta con mas igualdad de todas.
Figura 25

Pregunta 15 La experiencia fue comoda de utilizar
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La comodidad de uso fue valorada positivamente tanto en la interfaz funcional
como en la optimizada. Si bien la segunda obtuvo una tendencia ligeramente superior en las
respuestas positivas, ambas interfaces fueron percibidas como comodas para la realizacion
de las tareas propuestas.

De forma general, los resultados evidenciaron una percepcion positiva del bienestar
durante la interaccion en ambas propuestas. La interfaz optimizada mostrd una ligera
ventaja en esta dimension, aunque las diferencias observadas fueron menores que las
registradas en aspectos relacionados con la navegacion y localizacion de informacion.

7.4 Disefio y desarrollo de los prototipos

Para el disefo y desarrollo del prototipo interfaz web (landing page informativa), se
integran los hallazgos de los objetivos especificos anteriores, por parte del disefio
metodoldgico de la interfaz se adopté metodologia design thinking, debido a su énfasis en
la comprension profunda del usuario, la deteccion de estresores y la validacion continua
mediante prototipos (Norman, 2013; IDEO, 2020; Nielsen, 2020). Este enfoque resulta
pertinente porque permite transformar los estresores digitales identificados en las encuestas

en soluciones concretas basadas en las practicas efectivas estudiadas en la bibliografia.



Figura 26

Fases del proceso de Design Thinking aplicado al desarrollo del objetivo especifico

1-EMPATIZAR 3-IDEAR 5-TESTEAR

O @ Y &

2-DEFINIR 4-PROTOTIPAR

Fuente: Adaptado de Freepik. Recuperado de https://www.freepik.es/vector-gratis/plantilla-proceso-

infografico 15441403 .htm#from View=keyword&page=1&position=0&uuid=8eea97b7-4{61-43cf-

ac61-0ec2719cef64&query=Design+thinking

Teniendo en cuenta los pardmetros recogidos de encuestas y marco terorico, la
interfaz estaria definida en conceptos de minimalismo visual controlado, buscando asi
mantener espacios amplios, una paleta cromatica suave (Azules), arquitectura de
informacion jerarquica con pocas rutas, acciones evidentes y claras finalizando con micro
interacciones que el usuario pueda entender, para ello se realizo un mapa de sitio que
contiene el diagrama de la arquitectura de la informacion y un diagrama de flujo con la ruta

paso a paso del usuario en una tarea clave.


https://www.freepik.es/vector-gratis/plantilla-proceso-infografico_15441403.htm%23fromView=keyword&page=1&position=0&uuid=8eea97b7-4f61-43cf-ac61-0ec2719cef64&query=Design+thinking
https://www.freepik.es/vector-gratis/plantilla-proceso-infografico_15441403.htm%23fromView=keyword&page=1&position=0&uuid=8eea97b7-4f61-43cf-ac61-0ec2719cef64&query=Design+thinking
https://www.freepik.es/vector-gratis/plantilla-proceso-infografico_15441403.htm%23fromView=keyword&page=1&position=0&uuid=8eea97b7-4f61-43cf-ac61-0ec2719cef64&query=Design+thinking

Figura 27

Mapa del sitio de la landing page del proyecto
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Nota: La figura muestra la estructura jerarquica de la landing page

Figura 28

Diagrama de flujo del usuario en la landing page
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En la fase de ideacion y propuesta del prototipo web, se presentan los bocetos

iniciales en respuesta a la fase de definicion.




Figura 29

Primer boceto del home de la landing page propuesta
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Nota: Un disefio limpio con un CTA que incita al usuario a querer conocer mas.
Figura 30

Primer boceto del segundo apartado informativo de la landing page propuesta
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Figura 31

Primer boceto del tercer apartado informativo de la landing page propuesta
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Nota: Unicamente se pensaba manejar conceptos sin definicion.
Figura 32

Primer boceto del cuarto apartado informativo de la landing page propuesta
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Nota: Se busca hacer una comparacion entre un buen y mal disefio.



Figura 33

Primer boceto del quinto apartado informativo de la landing page propuesta
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Nota: Informacion estadistica extraida de los objetivos especificos anteriores.
Figura 34

Primer boceto del sexto apartado informativo de la landing page propuesta
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Nota: Informacion de contacto en caso de que se quiera saber mas sobre la

investigacion.



Para la primera fase de bocetacion del prototipo se buscaba establecer los conceptos
ya mencionados como vendrian siendo la organizacion del contenido, reduccion de
elementos distractores, tipografia y legibilidad y coherencia en iconografia y micro
interacciones.

En la evolucién del prototipo a media fidelidad se puede evidenciar una mejor
distribucién de la informacidon, manejo de espacios en blanco, uso de colores calmantes,
tipografia legible y el minimalismo visual.

Figura 35

Evolucion del prototipo media fidelidad de la landing page propuesta funcional
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Nota: Apartado de home y definicion de estrés digital.



En el prototipado de media fidelidad se encontraron falencias en cuanto al uso

indebidode contrastes de color y espacios en blanco, en cuando la legibilidad de la letra.

Figura 36

Evolucion del prototipo media fidelidad de la landing page funcional scroll
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Figura 37

Scroll completo — prototipo funcional
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Figura 38

Scroll completo — prototipo optimizado
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En el disefio final de la landing page se integraron elementos clave, una barra de
navegacion superior simplificada, titular grande y claro con pregunta que capta la atencion,
CTA principal visible, buen manejo del contraste azul y blanco con un bloque de texto
explicativo a la derecha, se aplico el principio de jerarquia visual, donde se quiere resaltar
el titular grande para pasar al CTA, todo esto con el fin de reducir la sobrecarga informativa
y guiar la atencion del usuario hacia la accion principal sin distraerlo, mitigando asi la
sensacion de desorientacion.

El titular con tamafio grande y espaciado generoso y el cuerpo de texto con
interlineado amplio y tipografia sans-serif legible evidencia los principios de legibilidad y
disefio despejado, mejorando la capacidad de lectura y reduciendo la fatiga visual, por otra
parte, el fondo degradado frio (azul profundo) con contraste suficiente entre fondo y texto
blanco con elementos decorativos sutiles corresponden a los principios (Calm Technology)
y las recomendaciones de paletas calmadas, esto debido a que los tonos frios transmiten
calma y con un buen contraste reducen la tension asociada a colores saturados.

El disefio de un boton CTA central claro (“jDescubrelo ti mismo!”) con contorno
destacado, se definieron estados de hover (foco, activo) donde se da retroalimentacion
inmediata y una micro interaccion no intrusiva, entregando feedback claro tras una accion

evitando asi la incertidumbre reportada (“no sé si funciond”).



Figura 39

Diserio del boton CTA en sus estados de hover

iDescubrelo tu mismo!

Nota: Esta micro interaccion da el feedback necesario al usuario.
Se organizé la explicacion del “estrés digital” en un bloque central con parrafo breve y
lenguaje claro, aplicando principios de UX Writing (conciso, directo, comprensible), la
jerarquia visual mediante tipografias predomina, resaltando el titulo con una tipografia de

mayor peso y tamafo, manteniendo un estilo visual coherente con la pantalla anterior.

El sistema de navegacion entre categorias (Causas vs. Efectos) incorpora botones
estilizados con estados activo o inactivo que permiten alternar entre las dos opciones, esto
facilita la exploracion paso a paso sin necesidad de enfrentar toda la informacion en una
sola pantalla, por otra parte se agregaron botones laterales minimalistas para mover al
siguiente contenido permitiéndoles a los usuarios avanzar a ritmo propio, finalmente los
contenedores con sombras suaves y bordes redondeados sirven para aislar la informacion

clave, facilitando su lectura.



Figura 40

Factores que generan estrés — prototipo optimizado

Factore:

¢El diseno genera estrés?

s digital no depende Gnicamente del contenido o de las tareas
que realizamos, la forma en la que una interfaz organiza la
informacion, guia la atencién y comunica sus acciones, también
influye en como percibimos una experiencia digital

Sobrecarga visual Jerarquia informativa

Desorientacion Navegacion clara

Confusion Menor carga cognitiva

Incertidumbre Feedback constante

En muchos casos, no es la cantidad de informacioén lo que genera estrés,
sino la forma en que esta se presenta

Entonces..

é£Qué elementos de disefio influyen en esta percepcion?

0] o
(&)

Sobrecarga visual Jerarquia visual Navegacion

Saber donde estas y Cuando el disefo exige La claridad en las

hacia donde puedes ir demasiado de tu respuestas del sistema

memoria o atencion, te genera confianza y no
agota. duda.

Carga cognitiva Feedback

Cuando demasiados Organizar la
elementos compiten informacion para que
por tu atencién al sepas qué mirar reduce el esfuerzo

mismo tiempo. primero. mental

Explorar ‘ Explorar = \ Explorar ‘ Explorar - Explorar >

Nota: Uso de principios de jerarquia de informacion 3 interactividad en el uso de

botones



Figura 41

Factores que generan estrés — prototipo funcional
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8. Conclusiones

La presente investigacion permitié6 comprender de manera profunda coémo las
decisiones de disefio UI/UX influyen directamente en la experiencia de interaccion con
interfaces, especialmente frente a la presencia de estresores digitales asociados al uso
intensivo de plataformas web, por medio del anélisis mixto, la revision de literatura y el
disefio y evaluacion del prototipo, fue posible evidenciar que el disefo de interfaz
constituye un factor determinante en la reduccion o intensificacion de factores relacionados
al estrés digital.

En primer lugar, se identific6 que los principales estresores digitales en la poblacion
estudiada se relacionan con la sobrecarga informativa, la navegacion confusa, la saturacion
visual y la presion por disponibilidad constante, estas manifestaciones concuerdan con
estudios previos sobre estrés digital.

En segundo lugar, la revision de investigaciones internacionales y regionales
evidencié que existe una brecha importante en estudios aplicados al contexto local, si bien
la literatura global destaca principios claros para reducir problemas relacionados con el
estrés digital, estos no se aplican en interfaces utilizadas en ciudades como Tunja, donde el
desarrollo del prototipo, basado en principios de disefio calmado, simplicidad y claridad
visual, permitié materializar una propuesta practica que contrasta directamente con la
interfaz funcional analizada.

A partir de la revision tedrica, las encuestas y las pruebas de usabilidad realizadas
sobre dos propuestas de interfaz, fue posible identificar diversos factores que influyen en la
percepcion de comodidad, control, esfuerzo mental y experiencia emocional durante la

interaccion digital, se identificd que principios como la claridad visual, la jerarquia de la



informacion, la navegacion intuitiva, la consistencia visual y la retroalimentacion inmediata
constituyen elementos fundamentales para favorecer experiencias de interaccion positivas.
Estos hallazgos coinciden con los planteamientos de Norman, Nielsen y Sweller, quienes
destacan la importancia de reducir la carga cognitiva y facilitar la comprension de las
interfaces mediante estructuras visuales organizadas y comprensibles.

En cuanto al disefio y desarrollo de las propuestas de interfaz, la investigacion
permitid construir dos versiones de una misma landing page: una interfaz funcional
centrada principalmente en la presentacion de informacion scroll y una interfaz optimizada
incorporando principios UI/UX identificados durante la fase de analisis.

Esta estrategia permitio evaluar como distintas estrategias de disefio influyen en la
experiencia de los usuarios al enfrentarse a una misma tematica relacionada con el estrés
digital. Los resultados obtenidos durante las pruebas de usabilidad mostraron que la interfaz
optimizada obtuvo mejores valoraciones en dimensiones relacionadas con la claridad visual
y la navegacion, evidenciando una mejor percepcion de organizacion de contenidos e
identificacion de elementos interactivos. Sin embargo, las diferencias observadas en
indicadores asociados a carga cognitiva, frustracion y estrés digital percibido fueron menos
significativas de lo esperado.

Varios participantes manifestaron una mayor familiaridad con la interaccion basada
en desplazamiento vertical continuo (scroll) presente en la interfaz funcional. Aunque la
interfaz optimizada incorpor6 elementos interactivos adicionales, navegacion segmentada y
mecanismos de exploracion mas dindmicos, algunos usuarios percibieron que debian
realizar un esfuerzo adicional para descubrir informacion mediante botones o acciones

especificas.
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El primer hallazgo relevante es una aparente contradiccion dentro de la propia
encuesta. Los participantes declararon preferir los botones sobre el scroll (39.6% vs.
35.4%), pero cuando evaluaron su comodidad con cada modalidad en escaladel 1 al 5, el
scroll obtuvo una media superior (3.96 vs. 3.71). Este hallazgo se fundamenta bajo que las
personas tienen una preferencia racional por la interactividad progresiva, la perciben como
mas organizada y eficiente, pero la viven cognitivamente con mas naturalidad en el scroll

porque es el patron dominante en sus hébitos digitales cotidianos, o zona de confort.



En carga cognitiva, la interfaz funcional de scroll registré6 menor confusion durante
la tarea, el scroll no exige ninguna decision de avance: el usuario simplemente se desplaza.
La interfaz optimizada, en cambio, presenta un sistema de botones activo/inactivo para
alternar entre categorias y otros botones para avanzar. Aunque ese diseflo es mas
sofisticado, obliga al usuario a reconocer y decidir qué accion ejecutar en cada momento, lo
que eleva la carga cognitiva operacional de corto plazo en usuarios sin experiencia previa
con ese patron, por otro lado, en frustracion, el resultado tampoco favorece uniformemente
a la interfaz optimizada usuarios reportaron no saber como continuar en determinados
momentos, un tipo de bloqueo de navegacion que simplemente no aparece en el scroll.

La aplicacion de principios UI/UX resuelve los problemas de claridad y localizacion
de informacidn a costa de un costo cognitivo temporal, el hecho de exigir decisiones
explicitas de navegacion, introduce una curva de adaptacion que el scroll no requiere, lo
que sugiere que la incorporacion de principios de disefio visual, por si sola, no garantiza
una disminucion de los factores asociados al estrés digital y que intervienen otros
elementos relacionados con la familiaridad, expectativas y procesos cognitivos de los

usuarios.
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10. Anexos

Anexo A

Formato encuesta recoleccion de datos.

i Tipo de
Item|Pregunta Opciones
respuesta
(Cuantas horas diarias navegas contenido en  ||Seleccion Menos de 1 hora/ 1 a3 horas/3
1
paginas web? multiple a 5 horas / Mas de 5 horas
(Desde qué dispositivo navegas principalmente ||Seleccion
2 ] _ Celular / Computador / Ambos
paginas web? multiple
(Con qué frecuencia navegas paginas web para ||Seleccion Nunca / Casi nunca / A veces /
3
buscar informacion académica? multiple Frecuentemente / Siempre
Describe una situacion en la que navegar una  |[Respuesta
4 -
pagina web te generd confusion o agotamiento. |abierta
(Qué caracteristicas hacen que una pagina web |[Respuesta
5 -
sea clara y facil de usar? abierta
Cuando una pagina web tiene demasiada . Nunca / Casi nunca / A veces /
6 _ . _ . Escala Likert .
informacion, siento confusion. Frecuentemente / Siempre
Cuando no encuentro lo que busco, siento . Nunca / Casinunca / A veces /
7 ' Escala Likert '
frustracion. Frecuentemente / Siempre
La organizacion de la informacion afecta mi . Nunca / Casinunca / A veces /
8 ' Escala Likert .
comodidad. Frecuentemente / Siempre




i Tipo de
Item|Pregunta Opciones
respuesta
He sentido agotamiento al usar paginas web Nunca / Casi nunca / A veces /
9 Escala Likert )
confusas. Frecuentemente / Siempre
) Seleccion .
10 ||/ Qué forma de navegacion prefieres? _ Scroll / Botones / Indiferente
multiple
1 Muy incomodo — 5 Muy
1T ||;Qué tan cbmodo es navegar con botones? Escala 1-5
comodo
1 Muy incomodo — 5 Muy
12 ||;Qué tan codmodo es navegar con scroll? Escala 1-5
comodo
Anexo B
Prueba de usabilidad de la interfaz
(1 = Totalmente en desacuerdo / 5 = Totalmente de acuerdo)
, Tipo de
Item Afirmacion Escala
respuesta
| La informacion presentada fue Escala |
-5
clara y facil de entender. Likert
5 Los elementos importantes Escala |
-5
fueron faciles de identificar. Likert
; La organizacion visual facilito la Escala s
realizacion de la tarea. Likert
A La tarea requiri6 mucho esfuerzo Escala s
mental. Likert
5 Encontré rapidamente lo que Escala s
necesitaba. Likert




Tipo de

item Afirmacion Escala
respuesta
. La cantidad de informaciéon Escala s
presentada fue adecuada. Likert
. Siempre supe que debia hacer Escala s
para avanzar. Likert
Escala
8 La navegacion fue intuitiva. ) 1-5
Likert
9 Senti que tenia control durante la Escala s
interaccion. Likert
0 Me senti confundido durante la Escala s
realizacion de la tarea. Likert
. Cometi errores debido al disefio Escala s
de la interfaz. Likert
. . Escala
12 La interaccion result6 frustrante. || 1-5
Likert
3 La interfaz me hizo sentir Escala |
-5
relajado durante la tarea. Likert
" La interaccion fue mentalmente Escala s
agotadora. Likert
s La experiencia fue comoda de Escala s

utilizar.

Likert




Anexo C

Acta de aprobacion de instrumentos




Anexo D

Acta de aprobacion de instrumentos




Anexo E

Interfaz web funcional — scroll

Nota: https://www.figma.com/proto/ynDboxmqGIEEQndDUp9G7v/Ui?page-id=344%3 A338&node-1id=730-

836&p=f&viewport=303%2C40%2C0.1 &t=BzryjJAa4SuinSKr-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed
Anexo F

Interfaz web optimizada

Nota: https://www.figma.com/proto/ynDboxmqGIEEQndDUp9G7v/Ui?node-id=507-2410&viewport=-1156%2C-

155%2C0.09&t=LXEr8JoUyf0DUxe6-1 &scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-

1d=507%3A2410&page-id=0%3 Al
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