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Los fenémenos de la comunicacién invaden todos los aspectos de la vida cotidiana,
el acontecer contemporaneo es imposible de comprender sin la perspectiva de la co-
municacion, desde su mas diversos ambitos. En esta coleccion se rednen trabajos
académicos de distintas disciplinas y materias cientificas que tienen como elemento
comun la comunicacién y el pensamiento, pensar la comunicacién, reflexionar para
comprender el mundo actual y elaborar propuestas que repercutan en el desarrollo
social y democratico de nuestras sociedades.

La coleccién reune una gran cantidad de trabajos procedentes de muy distintas pat-
tes del planeta, un esfuerzo conjunto de profesores investigadores de universidades e
instituciones de reconocido prestigio. Todo esto es posible gracias a la labor y al
compromiso de los coordinadores de cada uno de los monograficos que conforman
este acetvo.
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Resumen

La ubicuidad tecnoldgica y las herramientas asociadas a la generacion y socializacién de con-
tenidos en la web han derivado en nuevas formas de expresion entre usuarios neo-tecnologi-
cos. Este es el caso del “Sexting”, comportamiento de riesgo que empieza proliferar entre los
adolescentes mexicanos, consiste en enviar una imagen sexualizada a un amigo(a) o novio(a)
a través de un dispositivo tecnologico etiquetada como “confidencial”. Aun cuando en México
esta practica no es un delito, se asocia a conductas delictivas como el cyberacoso, la sextorsion,
el cyberbulling y la pornografia infantil, efectos que solo dejan lugar a la prevencién. En esta
comunicacion se muestra el proceso de disefio y conceptualizacion de una Web APP mévil
partiendo del enfoque de Jesse James Garret de los elementos de la Experiencia de Usuario
(UX), marco conceptual de procesos que guian el disefio sin perder de vista las emociones y
actitudes del usuario final, representadas a través de mapas de empatia, el analisis psicografico
de dibujos y la elaboracién de perfiles de usuario. Se incluyen herramientas para la considera-
cion de aspectos practicos, significativos, experienciales y empaticos, mismas que se dirigen a
la creacion de un prototipo atractivo y accesible que cumpla con los objetivos de informacién
y prevencion de los riesgos del “Sexting”.
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