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ABSTRAGT

La soledad no deseada entre jovenes es una problematica creciente que, aunque muchas veces invisibilizada, tiene profundas
implicaciones emocionales, sociales y psicoldgicas. Este proyecto presenta el proceso de disefio y conceptualizacion de “En sus
zapatos”, una experiencia inmersiva hibrida (fisica y virtual) inspirada en las dindmicas de un escape room, cuyo obijetivo es
sensibilizar a la poblacidon juvenil sobre esta realidad. La propuesta combina elementos escenograficos fisicos con tecnologias
digitales (realidad aumentada, narrativa interactiva y sonido espacial) para recrear situaciones cotidianas que experimenta una
persona joven en situacion de aislamiento. El proceso de disefio se desarrolld bajo un enfoque de disefio centrado en el usuario,
involucrando investigacion cualitativa, co-creacion con jovenes, y prototipado iterativo. La iniciativa se plantea como una
herramienta educativa y de impacto social para su implementacion en contextos escolares, espacios culturales y centros juveniles.

OBJETIVOS

L Diseiar una experiencia inmersiva que permita
¥ alos jovenes explorar de forma empdatica la
*  vivencia de la soledad no deseada. 0 Q 0 Q
=  Conceptuadlizar una narrativa y un entorno D 0 D U
= hibrido (fisico-digital) que conecte con los ! O 0 0
= codigos culturales y emocionales de la juventud. D D D D
=  Proponer una actividad de sensibilizacion
= replicable en contextos educativos y
=  comunitarios

METODOLOGIA

Enfoque: Diseno centrado en el usuario + Investigacion basada en RESULTADQOS

diseno.

“En sus zapatos” se configura como una
propuesta innovadora de intervencion
social y educativa que busca activar la

empatia en jovenes frente a una
problematica que los atraviesa pero que
rara vez se adborda de manera directa.

-ases del proyecto:

1. Exploracidon contextual: Revision de estudios sobre soledad en
jovenes y entrevistas exploratorias con personas jovenes que han
vivido esta situacion.

2. Co-creacion: Talleres con jovenes para definir situaciones clave,

lenguaijes visuales y tonos narrativos. Su caracter iInmersivo, iIncluyendo

elementos del espacio fiscio, es
emocionalmente significativo y adaptable
lo que la convierte en una herramienta con
gran potencial para programas de
prevencion, bienestar emocional y
desarrollo personal.

3. Diseno y prototipado: Desarrollo del concepto narrativo, diseno de
la experiencia fisica y sus componentes digitales.

4. Puesta en marcha piloto (no evaluativa): Preparacion de la
instalacion para futuras implementaciones en centros juveniles y
educativos.
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El siguiente paso serd implementar la
experiencia en centros educativos y
recopilar retroalimentacion para su futura
validacion y mejora.




