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RESUMEN

Antecedentes: La ambliopia es la pérdida de la agudeza visual, causada por una
experiencia visual anormal durante la infancia. Aunque es una condicién tratable,
las técnicas tradicionales utilizadas en el tratamiento generan efectos adversos,
afectando la adherencia y eficacia al mismo. En los ultimos afios, han surgido
herramientas multimediales para apoyar en el tratamiento de la ambliopia y reducir
los inconvenientes presentados; sin embargo, las técnicas utilizadas en estas son
muy diversas entre si, demostrando la carencia de una metodologia estandar para

construir este tipo de herramientas.
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Objetivo: Proponer una metodologia para el disefio de herramientas
multimediales para el apoyo al tratamiento de la ambliopia.

Materiales y métodos: El proceso de investigacion estuvo guiado por el método
sistémico estructural con un enfoque holistico que conllevé a contemplar el eje
problematico como un todo.

Resultados: Se propuso una metodologia compuesta por tres secciones bien
definidas: roles, etapas y entregables. Esta metodologia es adaptable a cualquier
tecnologia, para equipos multidisciplinares y con el usuario final como un actor
importante.

Conclusiones: La metodologia propuesta pretende ser una guia para el proceso
de disefio de herramientas multimediales para el apoyo de la ambliopia, asi como
también facilitar la construccion de nuevas herramientas de este tipo.

Palabras clave: Ambliopia, tratamiento de la ambliopia, metodologias de

desarrollo multimedia.

ABSTRACT

Background: Amblyopia is the loss of visual acuity, caused by an abnormal visual
experience during childhood. Although it's a treatable condition, the traditional
techniques used in the treatment generate adverse effects, affecting adherence
and efficacy. In recent years, multimedia tools have emerged to support the
treatment of amblyopia and reduce the inconveniences presented; however,
techniques used in these tools are very different from each other, demonstrating
the lack of a standard methodology to construct this type of tools.

Objective: Propose a methodology for design multimedia tools to support the

treatment of amblyopia.
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Materials and Methods: The research process was guided by the structural
systemic method with a holistic approach that led to contemplate the problematic
axis as a whole.

Results: It was proposed a methodology composed of three well-defined sections:
roles, stages, and deliverables. This methodology is adaptable to any technology,
for multidisciplinary teams and with the end user as an important actor.
Conclusions: The proposed methodology aims to be a guide for the design
process of multimedia tools to support amblyopia, as well as to facilitate the
construction of new tools of this type.

Keywords: Amblyopia, amblyopia treatment, multimedia development

methodologies.
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