
 
 

  



 
 

 

 

 

 

 

TECNOLOGÍAS EMERGENTES  
Y REALIDAD VIRTUAL:  

EXPERIENCIAS LÚDICAS E INMERSIVAS 



 
 

 

  



 
 

 
 

— Colección Comunicación y Pensamiento — 

 
TECNOLOGÍAS EMERGENTES  

Y REALIDAD VIRTUAL:  
EXPERIENCIAS LÚDICAS E INMERSIVAS 

 

Coordinadoras 

Gloria Olivia Rodríguez-Garay 
Martha Patricia Álvarez-Chávez 

Cristina Martín Jiménez 
 

Autores  
(por orden de aparición) 

 
Gloria Olivia Rodríguez-Garay 
Martha Patricia Álvarez-Chávez 

Cristina Martín Jiménez 
Ramón Iván Barraza Castillo 

Alejandra Lucía De la Torre Rodríguez 
Silvia Husted Ramos 

Tayde Edith Mancillas Trejo 
Pablo Martín Ramallal 

Antonio Merchán Murillo 
M. J. Agudo-Martínez 
Isaac López Redondo 

Ricardo Martínez Cantudo 
Perla Bricel Carranza Martínez 

Valéria Boelter 
 

 

 
 
 
 
 
  



 
 

Esta publicación ha recibido una ayuda del VI Plan Propio de investigación y Transferencia 
de la Universidad de Sevilla. 2019. Resolución de la Comisión de Investigación de fecha 29 
de abril de 2019 por la que se resuelve la convocatoria de Ayudas para Organizar Congre-
sos y Reuniones Científicas con Proyección Internacional. (III.2). 

Referencia: VIPPIT-2019-III.2. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TECNOLOGÍAS EMERGENTES Y REALIDAD VIRTUAL:  

EXPERIENCIAS LÚDICAS E INMERSIVAS 

 
Ediciones Egregius 
www.egregius.es  
Diseño de cubierta e interior: Francisco Anaya Benitez 
© Los autores 
1ª Edición. 2019 
 

ISBN 978-84-18167-08-9 

 

NOTA EDITORIAL: Las opiniones y contenidos publicados en esta obra son de res-
ponsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente la opinión de 
Egregius Ediciones ni de los editores o coordinadores de la publicacion; asimismo, 
los autores se responsabilizarán de obtener el permiso correspondiente para incluir 
material publicado en otro lugar. 
  



 
 

Colección: 
Comunicación y Pensamiento 

 
Los fenómenos de la comunicación invaden todos los aspectos de la vida cotidiana, 
el acontecer contemporáneo es imposible de comprender sin la perspectiva de la co-
municación, desde su más diversos ámbitos. En esta colección se reúnen trabajos 
académicos de distintas disciplinas y materias científicas que tienen como elemento 
común la comunicación y el pensamiento, pensar la comunicación, reflexionar para 
comprender el mundo actual y elaborar propuestas que repercutan en el desarrollo 
social y democrático de nuestras sociedades. 

La colección reúne una gran cantidad de trabajos procedentes de muy distintas par-
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 monográficos que conforman 
este acervo. 

 

Editora científica 
Rosalba Mancinas-Chávez 

Editor técnico 
Francisco Anaya Benítez 

 

Consejo editorial 
Ramón Reig (Universidad de Sevilla) 

José Ignacio Aguaded Gómez (Universidad de Huelva, España) 
Ma. del Mar Ramírez Alvarado (Universidad de Sevilla, España) 

Augusto David Beltrán Poot (Universidad Autónoma de Yucatán, México) 
Rafael Marfil Carmona (Universidad de Granada) 
Amor Pérez Rodríguez (Universidad de Huelva) 
Carmen Marta-Lazo (Universidad de Zaragoza) 

Gloria Olivia Rodríguez Garay (Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México) 
Mª. Ángeles Martínez (Universidad de Sevilla, España) 

Marta Pulido (Universidad de Sevilla, España) 
Martha Elena Cuevas Gómez (Universidad Juárez Autónoma de Tabasco, México) 

Martha Patricia Álvarez Chávez (Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México) 

 
 

Edita:  
 



 
 

  
  



 
 

ÍNDICE 

INTRODUCCIÓN ...................................................................................... 9 
Gloria Olivia Rodríguez-Garay, Martha Patricia Álvarez-Chávez y 
Cristina Martín Jiménez 

CAPÍTULO I. Hackathon: experiencia educativa con tecnologías 
aplicadas al desarrollo de Apps y videojuegos para solución de 
problemas medioambientales y de autoempleo.......................................... 11 

Gloria Olivia RodríguezGaray, Martha Patricia ÁlvarezChávez y 
Ramón Iván Barraza Castillo 

CAPÍTULO II. Fortalecimiento de las habilidades comunicativas a 
través de un proyecto de modelado en 3D y realidad virtual inmersiva. 
Una experiencia educativa con enfoque en la tradicional celebración 
mexicana “Día de Muertos” ........................................................................ 41 

Alejandra Lucía De la Torre Rodríguez, Silvia Husted Ramos y 
 Tayde Edith Mancillas Trejo 

CAPÍTULO III. I-Learning: realidad aumentada como ciberapoyo 
inmersivo para la educación ....................................................................... 73 

Pablo Martín Ramallal y Antonio Merchán Murillo 

CAPÍTULO IV. Realidad Virtual y BIN: inmersión en la arquitectura .. 91 
M. J. Agudo-Martínez 

CAPÍTULO V. La representación del periodista en el videojuego: 
¿una visión romántica de la profesión? ................................................... 103 

Isaac López Redondo y Ricardo Martínez Cantudo 

CAPÍTULO VI. Diseño conceptual de una web app con base en los 
elementos de la experiencia de usuario para la prevención del 
“sexting” .................................................................................................... 125 

Perla Bricel Carranza Martínez y Silvia Husted Ramos 

CAPÍTULO VII. Museografia, gastronomia e história: o catálogo 
aumentado ................................................................................................ 153 

Valéria Boelter 
 

  



— 125 — 

CAPÍTULO VI 

DISEÑO CONCEPTUAL DE UNA WEB APP CON 
BASE EN LOS ELEMENTOS DE LA EXPERIENCIA 

DE USUARIO PARA LA PREVENCIÓN DEL 
“SEXTING” 

LDG. Perla Bricel Carranza Martínez 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

 Dra.  Silvia Husted Ramos 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

Resumen 

La ubicuidad tecnológica y las herramientas asociadas a la generación y socialización de con-
tenidos en la web han derivado en nuevas formas de expresión entre usuarios neo-tecnológi-
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 tecnológico etiquetada como “confidencial”. Aun cuando en México 
esta práctica no es un delito, se asocia a conductas delictivas como el cyberacoso, la sextorsión, 
el cyberbulling y la pornografía infantil, efectos que solo dejan lugar a la prevención. En esta 
comunicación se muestra el proceso de diseño y conceptualización de una Web APP móvil 
partiendo del enfoque de Jesse James Garret de los elementos de la Experiencia de Usuario 
(UX), marco conceptual de procesos que guían el diseño sin perder de vista las emociones y 
actitudes del usuario final, representadas a través de mapas de empatía, el análisis psicográfico 
de dibujos y la elaboración de perfiles de usuario. Se incluyen herramientas para la considera-
ción de aspectos prácticos, significativos, experienciales y empáticos, mismas que se dirigen a 
la creación de un prototipo atractivo y accesible que cumpla con los objetivos de información 
y prevención de los riesgos del “Sexting”.  

Palabras clave 

Sexting, Prevención, Diseño Conceptual, Experiencia de usuario, Web APP. 


