
58%

64%

88%

    Se ha sentido afectado por un 

                 comentario que ha recibido



   Se ha sentido afectado por leer 

                 estos comentarios



   Ha presenciado violencia verbal 

                 en los comentarios


24% 

Ansiedad 

27%

Tristeza

45%

Rabia

73%   Le ha pasado en mas de una ocasión 

33 personas encuestadas

59% mujeres, 41% hombres,  

Edades desde 24 a 65 años, 

Promedio de edad 39,5.  

76% solo en el momento

18% todo el día

6% mas de un día

Resultados encuesta a usuarios

94%

Considera importante 
no normalizar la 

violencia verbal en 
redes sociales

¿Qué Oye?

ESFUERZOS RESULTADOS

¿QuE ve?

¿Qué piensa y siente?

¿Qué dice y hace?

Frecuentemente

violencia verbal  en sus 

interacciones virtuales

Responde o se guarda el

sentir de malestar ante 


un ataque virtual

Le frusta leer 
comentarios con 

los que no está de 
acuerdo

Estar más tranquilo/a 
de utilizar RRSS sin 

que nada le afecte de 
manera personal

Sus amigos le dicen 
que no debería 

involucrarse tanto en 
comentarios de 

RRSS
Escucha en la 

televisión muchos 
casos de bullying 

cibernético

Piensa que le hace 
falta contención de su 

circulo cercano o 
ayuda profesional

Su pareja le dice que 
no está bien que le 

afecte de esa manera 
los comentarios 

virtuales

Se involucra 
personalmente en 

discusiones de 
manera virtual

Le da miedo que otros 
usuarios de RRSS le 
den foco negativo a 

sus comentarios

Terminar con ese 
malestar al participar de 

contextos sociales de 
manera virtual

Lo habla con alguien 

de su círculo cercano

Intenta utilizar RRSS 
lo mínimo pero le es 

dificil

Sus cercanos estarán 
más tranquilos de su 

seguridad en espacios 
virtuales

Violencia verbal 

Comentarios que son

ataques virtuales 


escritos

Un espacio sin ley, donde

se vale de todo de 


forma escrita

Siente 
vulnerabilidad en 


espacios 
virtuales

Siente estados

asociados a malestares


físicos al ser victima 

de un ataque virtual

Se siente afectado/a

por un mal 
comentario

Piensa que hablar 
con alguien lo hará 

sentir mejor

Oyeme App

Extractos de proyecto:

A fin de exponer el proyecto en la presentación fue relevante la narrativa en el storytelling para plantear e introducir al proyecto. 

Reseña: Herramienta digital para víctima de violencia verbal en redes sociales

Ideación de proyecto, Definición de objetivos, Insights, Investigación cuantitativa (Encuesta a usuarios),  Investigación cualitativa (Mapa de empatía, User Persona, 
Customer Journey Map),  y UX Writing - Francisco Romero

Wireframes finales  - Claudio Astorga

Guías de estilo, UI Kit y prototipo de alta fidelidad - Renata Prado

Contexto: Proyecto final de carrera Diseño UX/UI

FranciscoRenataClaudio 
Un fin social

Proyecto Final 

Carrera de Diseño UI/UX
Francisco Romero | Claudio Astorga | Renata Prado

Desafío LATAM

Oyeme
app

Hacer del mundo,

un lugar mejor

Espacios virtuales
Todo lugar que visitamos en internet, recorrimos y nos 

adentramos (desde redes sociales, sitios web, 
plataformas de todo tipo o aplicaciones)

Me gusta Comentar Compartir

Escribe un comentario público...

Una simple publicación

desencadena un hilo de comentarios...

¿Cómo se trata la gente 

en estos espacios virtuales?

Pedro Lama

Reply Like

No tienes derecho a opinar %#$##$#$ 

Benny Pérez 10 min ago

Reply Like

Yo opino que...

Laura Mella

Reply Like

JAJAJAJ cómo puedes opinar eso, idiota !

Y nos preguntamos...

El límite que traspasa 

a la realidad

*Si bien, actualmente existen funcionalidades en las redes sociales, para denunciar 
comentarios negativos y/o mal intencionados,  sólo se cuenta con la eliminación del 

comentario o cuenta, sin considerar el daño moral y/o psicológico de la persona 
afectada o contribuir a mejorar la convivencia entre los usuarios

La violencia verbal tiene un impacto equivalente a la violencia 
física, lo más preocupante es que su daño es invisible. Detrás de los usuarios,


hay personas

Personas con una historia personal, 

dolores, alegrías y desafíos

Y este es nuestro fin social
Nos movilizamos desde los espacios virtuales para contribuir a 
mejorar las relaciones entre las personas y promover la sana 

convivencia, levantando la importancia de la salud mental.

Así iniciamos el recorrido de este proyecto, 

con esta bandera

Fases

Recibe 
comentarios 
violentos

Anteriorme
nte le habia 
ocurrido algo 
así, pero esta 
vez se siente 
mas 
afectada.

Siente la 
necesidad de 
hablar del 
tema con 
alguien, pero 
no tiene con 
quien.

Decide tomar 
contacto con 
la App

Decide 

pedir 

ayuda

Recibe 

contención

y apoyo

Mantiene el 
contacto con 
la App al día  
siguiente

Durante los 
dias siguientes 
toma como 
hábito visitar 
la App

Se siente más 
seguro/a al 
momento de 
interactuar en 
RRSS

Recomienda

la aplicacón

a sus cercanos

Tristeza

RRSS Dispositivo AppApp App App App Formulario

Antes Durante

Actividad

Concepto

central

Puntos de 

contacto

Sensaciones

Conclusiones

DespuésDecisión Post

AngustiaRabía Ser escuchadoAngustia Calma SeguridadCalma ConfianzaTranquilidad

Insights Customer Journey Map

El primer momento clave es cuando el 
usuario recibe  un comentario violento

o es víctima de un ‘ataque virtual’

El fin es cambiar el ‘estado’ del usuario, que 
pase de un estado negativo a uno positivo,

que pueda superar el mal momento del 
comentario

Se siente mejor y considera es una 
herramienta útil que ayuda a sobrellevar 
experiencias negativas vividas 

en espacios virtuales

Tanto si el usuario accedio a la contención y 
apoyo, se debe sostener este vínculo con el 
usuario hasta que considere se siente bien

Cuando se tiene su atención, la contención y 
apoyo debe ser efectivo, no deben haber 
interrupciones o problemas en este punto.

Posteriormente es cuando toma

la decisión de buscar ayuda, por tanto

es clave capturar su atención

WireframesWireframes análogos

Customer Journey Map

Encuesta

Mapa de empatía

Presentación / Storytelling

UX Writing

Se utiliza esta instancia para desarrollar los 
contenidos comunicacionales de la app y fue una 
etapa clave para el desarrollo del prototipo.

Guía de estilo, nombre & UI KIT Prototipo

Renata Prado
DiseñadoraDiseñador Industrial Diseñador

Claudio Astorga Francisco Romero

Equipo de trabajo

Oyeme

Ejercicio inicial

Realización de wireframes análogos, como aproximación a los wireframes 
digitales, en base al mapa de navegación definido previamente.

Oyeme

Encuesta a usuarios
Instrumentos de investigación

Con el fin de conocer lo que piensan y/o sienten los usuarios que interactúan con estas 

publicaciones y sus comentarios, se plantea la encuesta como un instrumento de evaluación, 

de esta manera se procede al desarrollo de las preguntas, divididas en tres items: 

Esto con el objetivo de 

acercarnos a la problemática 

de los usuarios y profundizar 

en entender sus dolencias. 

Contexto social y 

relevancia

1 2 3
Acercamiento al 

problema

Problemas, emociones, 

roles, frecuencia y 

situaciones

Link encuesta:
Revisar formulario en google forms

61%

33%

Habla con alguien 

al respecto




Se lo guarda

64%

79%    

    Le gustaría hablarlo en 

                    el momento del incidente




Le gustaria hablarlo despues 

                      con mas calma

100% Considera 
relevante que se 

visibilice esta 
problemática

48%

Le gustaría participar 
de una red que 

promueva el respeto 
en RRSS

42% No le gustaría 
participar, pero 

le parece 
importante

que exista

Detalle de participación: 


https://docs.google.com/forms/d/18fa8w3z6_R4quENKzahgAhH1ugJo-5Qd3pG64_Cz3Ug/edit?ts=622bea32

