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RESUMEN

Durante la adolescencia, los jovenes empiezan a desarrollar
caracteristicas de personalidad, de identidad y el sentido de
pertenencia dentro de una sociedad siendo esto el sentido
del proyecto referente a la educacién emocional. Psicolo-
gicamente debemos guiar al adolescente para establecer
comportamientos adecuados ante situaciones estresantes.
El presente proyecto, desde el disefio grafico y mediante el
uso de la psicologia del color, la animacion, la ilustracion y
el diseno multimedia; propone la realizacion de una aplica-
cion interactiva que ayude a los adolescentes a descubrirse
y entenderse, y de esta manera sea de apoyo para atravesar
esta etapa de cambios.

ABTRACT

During adolescence, young people begin to develop personality cha-
racteristics, identity, and a sense of belonging within society. The afore-
mentioned factors are the essence of this project regarding emotional
education. Psychologically, we must guide the adolescent to establish
appropriate behaviors in stressful situations. The present project, from
graphic design and through the use of color psychology, animation,
llustration, and multimedia design, proposes the creation of an inte-
ractive application that helps adolescents to discover and understand
each other, and in this way, support them to go through this stage of
change.



OBJETIVO GENERAL

Aportar al desarrollo y ensenanza emocional de los jovenes, a
través de un producto multimedia.

OBJETIVO ESPECIFICO

Disenar un sistema grafico aplicado a un producto multimedia
para la educacién emocional

INTRODUCCION

En esta tesis se establece un conocimiento gene-
ral de la educacion emocional en los adolescentes
quienes No han tenido una idea clara de 1o ¢ Qué es?
y ¢Para qué sirve”?, generando una duda gque con
el tiempo establece un nivel de importancia muy de-
sarrollado sobre esta tematica, la cual es primordial
para el desarrollo personal y social de las personas,
donde su punto mas critico para su desarrollo y com-
prension se encuentra en la adolescencia. Ya que en
este periodo de vida es donde se establecen carac-
teristicas psicologicas de personalidad y de relacion
social.

La adolescencia es un periodo crucial en el proce-
S0 evolutivo de nuestra poblacion, ya que es don-
de se aprende a lidiar con las situaciones cotidianas
ya sean en un entorno familiar o social. Por 1o que
la educacion emocional es uno de los puntos mas
importantes en el desarrollo de la personalidad del
adolescente ya que lleva a una buena concepcion de
su identidad, ya sea esta dentro de un grupo social,
0 como individuo parte de dicho grupo. El ambiente
y las situaciones cotidianas colaboraran con el desa-
rrollo emocional, ya sea de forma positiva 0 negativa.
Las situaciones de estrés dan como resultado una
afeccion que da origen al temor, que es una de las
principales causas del desarrollo de trastornos psico-
logicos en los adolescentes. El buen desarrollo del
aspecto emocional ayuda a la salud mental, asf como
a la interaccion social. Segun Barra, Cerma 'y Kramm
(2006), la variedad de cambios bioldgicos, psicologi-
Cos y sociales y la magnitud de los mismos, sumado
a la escasa experiencia de vida de la mayoria de los

adolescentes, hacen que estas personas sean vul-
nerables a situaciones de estrés vy tengan diversos
afectaciones psicologicas.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2019),
una de cada seis personas que habitan en el planeta
estan en el rango de edad de entre 10 y 19 anos.
Los trastornos mentales representan el 16% del to-
tal mundial de enfermedades y lesiones en personas
gue se encuentran en este rango de dicha edad. La
mitad de estas, comienzan a los 14 anos, pero en
muchos de los casos no se detectan ni se tratan.
Las consecuencias de no abordar esta problematica
en los adolescentes se extienden hasta la edad adul-
ta, lo que afecta la salud fisica y mental y limita las
oportunidades de llevar una vida satisfactoria como
adultos.

Por estas razones se pretende aportar a la educa-
cion y el desarrollo de la inteligencia emocional de
los adolescentes, a través de proponer un sistema
grafico aplicado a un producto multimedia que ayu-
de a los jovenes a la construccion de una identidad
propia, y a la interaccion dentro de la sociedad v las
areas académicas. Todo esto se llevara a cabo, de-
bido a que en la actualidad las actividades sociales
se han concentrado en su mayoria en el mundo digi-
tal, que para el adolescente que vive dentro de una
familia conflictiva tome como una via de escape de
su realidad, dentro de los parametros que el siste-
ma grafico les ofrece, esto lleva a que no haya una
resolucion del conflicto vy por ello de paso a un mal
desenvolvimiento de las emociones.



CAPITULO 1.0

CONTEXTUALIZACION

Adolescencia

Inteligencia emocional
Educacion y el aprendizaje
Disefio multimedia
Investigacion de campo
Homologos

Dentro de este capitulo se presentan las tematicas relacionadas de
forma directa o indirectamente con la probleméatica por lo que aqui
también se encuentran en su mayoria caracteristicas psicologicas,
asi como algunas fisiologicas, de los adolescentes en comun. Tam-
bién la tematica principal de inteligencia emocional, su descripcion
y efectos positivos como negativos en el desarrollo de la persona.

La educacion método de transmision del conocimiento de estas
tematicas también seran explicados de forma general y compren-
sible para su mejor entendimiento vy presentar su relacion con el
proyecto.

El diseno multimedia es el medio escogido para presentar esta
educacion emocional al publico establecido, por o que aqui se
pretende mostrar en qué consiste este disefio multimedia, sus ca-
racteristicas, partes v relacion con el pdblico meta.



1.1.71 ;Qué es?

La adolescencia deriva del latin adolescere que significa crecer hacia la adultez. Ha sido descrita con diferentes conceptos
o definiciones gue en su mayoria la definen como el punto medio entre la niflez v la edad adulta. En el libro “La adolescen-
Cia'y sus etapas” presenta a la adolescencia como una etapa de transicion que cronoldgicamente se inicia por cambios
psicologicos, fisiologicos y sociales, que en su mayoria generan conflictos, contradicciones y crisis de desarrollo, en su
mayoria positivos.

Como se expone en la tesis “Problemas de Salud, Estrés, Afrontamiento, Depresion y Apoyo social en adolescentes” de
Enrigue Barra A., Rodrigo Cema C. y Daniela Kramm M. de la Universidad de Concepcion de Chile, “La adolescencia es
una etapa del desarrollo que se caracteriza por una gran variedad de cambios bioldgicos, psicoldgicos y sociales. Dada
la magnitud de tales cambios v la todavia escasa experiencia vital de los adolescentes, muchos eventos vitales pueden
adquirir un caracter estresante y tener diversos efectos psicologicos.” (Barra, Cerma, Kramm & Veliz, 2006, p5o).

1.1.2 ;Cuando sucede?

Es dificil establecer una edad exacta para el inicio de este pedi-
do de desarrollo humano, por lo que, de acuerdo con conceptos
convencionales aceptados por la OMG, (Organizacion Mundial de la
Salud), la adolescencia es una etapa que trascurre entre los 10 y
19 afios, considerandose: la primera adolescencia, precoz o tem-
prana de 10 a 14 anos y la segunda o tardia que comprende entre
15a 19 anos.



1.1.3 ;Qué sucede?

En el transcurso de la adolescencia el
ser humano sufre una serie de cam-
pios tanto psicologicos como fisiolo-
gicos, en donde se definen rasgos
propios de cada persona como seria:
En el area psicologica, el desarrolio del
egocentrismo segun como lo estable-
Cio Piaget, se podria decir que es un
conflicto de elementos interos con la
realidad que los rodea. EI nacimiento
de la idea de individualidad e indepen-
dencia de elementos externos, en su
mayoria se caracteriza por una rebeldia
ante los padres o autoridades. Lo que
también se considera segun las Dras.
Pineda y Alino (2002) es que en este
punto se establece la identidad sexual,
el desarrollo del pensamiento analftico,

tendencia grupal donde se busca la
aceptacion dentro del mundo social,
asi como es un periodo conflictivo in-
ter e intrapersonal. En cambio, en el
area fisidloga ocurren cambios prin-
Cipalmente como aumento de peso vy
estatura, aumento de masa muscular,
torpeza motora, in coordinacion, fatiga.
Dando a ser un periodo de desarrollo y
crecimiento casi inmediato, lo que ge-
nera a su vez una a conglomeracion de
conflictos de confianza.

Adolescencia
Temprana

Ocurren cambios en su mayoria en el area psicolo-
gica que a su vez son acompanadas por cambios
fisiologicos y bioldgicos: entre los cambios gue dan
en esta etapa estan preocupacion por los cambios fi-
Sicos, torpeza motora, desarrollo de la curiosidad por
el sexo propio y opuesto, busqueda de la indepen-
dencia y principalmente es donde ocurren cambios
bruscos de la conducta y estado de animo
(Krauskopof, 1999, p1.)

Adolescencia
Tardia

En esta etapa ocurren una gran cantidad de toma
de decisiones mas logicas en el area educacional y
ocupacional, asi como también comienza a darse el
mayor control de los impulsos y maduracion de la
identidad, sexual y social. (Krauskopof, 1999, p1.)

La pubertad

Es el termino empleado para identificar cambios en
su mayoria fisioldgicos como la aceleracion de creci-
miento y la maduracion sexual ya son mas notorios.
En este periodo no ocurre solamente los cambios fisi-
COos, ya que los factores psicologicos y sociales no se
establecen de forma concreta dentro de la persona.

(Krauskopof, 1999, p1.)

La juventud

Este periodo ya se puede establecer como el periodo
de maduracion final, este se comprende entre los 15
a 24 anos, considerados como una etapa post-pu-
bertad se definen va las caracteristicas sociales, de
identidad. (Krauskopof, 1999, p1.)



1.1.3 Tipos de cambios

Todas estas etapas donde ocurren diversos cambios
en las areas psicoldgicas, fisiologicas y sociales.

Psicoldgicos

Estos cambios en su mayoria son elementos relacionados al pen-
samiento, la toma de decisiones vy la personalidad en general, 10
gue se puede entender también como la identidad de la persona.
Esta puede ser cambiante en el proceso evolutivo de la persona ya
que cada variante en los acontecimientos o experiencias adquiridas
previo al alumbramiento hasta la adolescencia como lo han esta-
blecido diversos autores (Fodor, 1949. Freud, 1946. Miller,1939.)
Dependiendo de su desarrollo esta puede llegar a dar paso a tras-
tornos psicologicos en la edad adulta.

Fisiologicos

Principalmente constan de cambios bioldgicos de maduracion se-
xual, asi como también consta el crecimiento veloz de las capaci-
dades motoras y caracteristicas de la maduracion del cuerpo para
la supervivencia (masa muscular, peso v altura).

Sociales

“El ser humano es un ser social por naturaleza” (Aristoteles, 384 a.
de C.) ya sea por mero instinto o por simple necesidad de generar
una dependencia de la especie, el ser humano a establecido el
contacto con otros de su misma especie como elemento primordial
para una salud mental y fisica, asi como lo expone Aristoteles en
referia a la socializacion

“El ser humano es un ser social por naturaleza, y el insocial por naturaleza
y no por azar o es mal humano o mas que humano (...). La sociedad es por
naturaleza anterior al individuo (...) el que no puede vivir en sociedad, o no

necesita nada para su propia suficiencia, no es miembro de la sociedad, sino

una bestia o un dios."
(Aristoteles, 384 a. De C)

1.1.4 Trastornos psicologicos
en la adolescencia.

El DSM (Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales) lo define como un patron de sintomas psicologicos
0 de comportamiento que genera un malestar emocional a la persona que lo padece. Esta definicion se ha establecido en
todas sus versiones en donde textualmente define “Un trastorno mental es un sindrome caracterizado por una alteracion
clinicamente significativa del estado cognitivo, la regulacion emocional o el comportamiento de un individuo, que refleja
una disfuncion de los procesos psicologicos, biologicos o del desarrollo que subyacen en su funcion mental.” (American
Psychiatric Association, 2017 p.4 ). La cantidad de trastornos establecidos por la DSM aproximan a los 260 en los cuales
se agrupan a diferentes categorias. Algunas de las categorias diagnosticas mas relevantes incluyen trastornos alimenticios,
trastornos del estado de animo, trastornos somatomorfos, trastornos del suerio, trastornos de ansiedad v los trastornos de
la personalidad.

Siendo la adolescencia una etapa de diversas transiciones en su mayoria bruscas en el area emocional afecta de forma
directa a el estado y salud mental de la persona. Ya que en esta etapa la susceptibilidad esta en su punto mas alto donde
el mismo entormo afecta de forma directa en el pensamiento vy la toma de decisiones.

En el articulo Género, Adversidad Familiar y Sintomas Emocionales en Pre adolescentes (2005), presentan que la ausencia
de carifio en relacion de padre a hijo, discordia o disolucion entre adultos, violencia fisica, hostilidad, supervision paternal
inadecuada son las originarias del desarrollo de trastornos mentales en el periodo de la adolescencia gue lleva a una posi-
ble enfermedad en edad adulta, asi como una generacion de personalidad disociativa, violenta y asocial. (Cova, Maganto
y Melipillan, 2005)




En 1990, los psicologos Peter Salovey y John Mayer acunaron el
término “Inteligencia Emocional”, Mayer la define como la habilidad
de comprender como funcionan las emociones de otros, asi como
controlar las propias emociones (Mackay, 2007). Sin embargo, fue
Daniel Goleman quien desarrolld y popularizd esta teoria. Dicho au-
tor define esta inteligencia como “la capacidad de reconocer nues-
tro propio sentimiento, los sentimientos de los demas, motivarnos
y manejar adecuadamente las relaciones que sostenemos con 10s
demas y con nosotros mismos.

Diversas investigaciones han encontrado que aquellos nifios
con un alta Inteligencia Emocional tienen una mejor salud fi-
sica, un desempeno académico mas alto, se llevan mejor con
sus padres, tienen menos problemas conductuales, son me-
nos propensos a actos violentos, tienen menos probabilidad

de sufrir de trastornos del estado de animo, son mas altruistas
y desarrollan mas la moralidad que aquellos ninos cuya Inte-
ligencia Emocional no esta desarrollada (Gerhardt, 200; Gole-
man, 1995; Gottman, 1997).

Segun Goleman (1998), la Inteligencia Emocional se compone

por cinco elementos, los cuales son:

Eficiencia

Referido a el reconocimiento de las emociones propias y los efec-
tos gque tienen sobre uno mismo. De esta dependen los demas
componentes de la Inteligencia Emocional, ya que quien no reco-
NoCce SUS propias emociones, No es capaz de controlarlas ni empa-
tizar con el de los demas.

Auto control

Habildad de manejar las emociones y no dejarse dominar por
ellas. Lo gue ayuda a una toma de decisiones para actuar de for-
ma consciente, lo gue evita que, en un disparo de emociones, se
arrepienta por su forma comportamiento o acciones gue tomo en
esa situacion.

Empatia

Significa ponerse en el lugar del otro, es decir, No Unicamente com-
prender el como se siente el otro, sino sentir lo que siente la otra
persona. Por lo gue una persona que es capaz de “ponerse en los
zapatos del otro” no actla de forma egoista, pues comprende las
repercusiones que sus actos pueden tener sobre los demas.

Auto motivacion

Hace referencia en la habilidad de dirigir nuestras emociones de
forma positiva como incentivacion para el desarrollo de un objetivo
planteado, asi como la superacion de obstaculos para lograr alcan-
zar esa meta planteada.

Habilidad Social

Se refiere a la capacidad de interactuar y relacionarse con las de-
mas personas de forma mutuamente satisfactoria. Ya que el ser
humano es un ser social, la capacidad de poder relacionarse efec-
tivamente brinda satisfaccion personal, asi como éxito en la vida
cotidiana.

(Goleman, D. 1998)

1.1.5 ;Qué acontece hoy en dia?

Este problema de trastorno mental afecta a la salud de la
persona, asi como también trae graves consecuencias so-
cio-econdmica. Como seria la Depresion que ha afectado a
300 millones de personas en todo el mundo segun cifras de la
OMS, el Trastornos afectivo bipolar que afecta a 60 millones
de personas a nivel mundial, Esquizofrenia y otras psicosis al-
rededor de 21 millones de personas, Demencia a 47,5 millones
de personas.

En la actualidad la Organizacién Mundial de la Salud (2019)
establecio que, una de cada seis personas que habitan en el

planeta estan en el rango de edad de entre 10 y 19 afios. Los
trastornos mentales representan el 16% del total mundial de
enfermedades y lesiones en personas que se encuentran en
este rango de dicha edad. La mitad de estas comienzan a los
14 anos, pero la mayoria de los casos no se detectan ni se
tratan. Las consecuencias de no abordar esta problematica
en los adolescentes se extienden hasta la edad adulta, lo que
afecta la salud fisica y mental y limita las oportunidades de
llevar una vida satisfactoria como adultos.

Los principales trastornos o los mas comunes segun la OMS en 2019 son:

Trastornos emocionales, como la depresion o la ansiedad, asi como experimentan irritabilidad excesiva, frustracion o enojo. Estos
pueden desarrollar afecciones a nivel fiscos como dolor de estémago, dolor de cabeza o nauseas. La depresion es la novena causa de
enfermedades y discapacidades entre los adolescentes, la ansiedad la octava causa principal. El peor de los casos puede conducir al
suicidio.

Trastornos del comportamiento infantil, son la sexta causa principal de enfermedad en los adolescentes, se caracteriza por conduc-
tas repetitivas, graves y no adecuadas para la edad (como seria el trastorno de déficit de atencion con hiperactividad) o conductas
destructivas o desafiantes.

Psicosis, que surgen a finales de la adolescencia y comienzos de la edad adulta, en casos puede llegar a tener alucinaciones o delirios
en los sentidos (vista u oido en muchos de los casos)

Suicidio y autolesiones, con un estimado de 62 mil muertes de adolescentes en el 2016 y considerada como la tercera causa de
muerte en adolescentes. Este trastorno se asocia a los sentimientos de desesperacion o soledad.



Educacion, del latin educere: guiar,
conducir o educare: formar, instruir,
Conocido como un proceso de sociali-
zacion y culturalizacion de las personas
para desarrollar las capacidades fisicas
e intelectuales y a su vez dar paso a
el descubrimiento de las habilidades.
Generar técnicas de estudio y formas

1.3 EDUCACION Y

EL APRENDIZAJE

Aprendizaje es el proceso en el cual
se adqguiere nuevas habilidades, des-
frezas, conocimiento, conductas vy
valores como resultado del estudio, la
experiencia, el razonamiento y la obser-
vacion. Es una de las funciones men-
tales mas importantes del ser humano,
animales y sistemas artificiales

1.2.1 Educacion emocional

‘La educacion emocional es una forma de prevencion primaria
inespecifica, consistente en intentar minimizar la vulnerabilidad a las
disfunciones o prevenir su ocurrencia.” (Bisquerra, s.f.) Esta defini-
cion establece una gran parte de lo que es la educacion emocional,
la misma es un proceso educativo, continuo y permanente ya que

no se ha establecido una delimitacion de hasta donde se puede
llegar con la misma, pero con una finalidad clara, aumentar el bien-
estar personal y social.

de comportamiento ordenado con la
finalidad social.

Consiste en proporcional estrategias y recursos para la confronta-
cion de los futuros conflictos durante la vida adulta. En definitiva,
trata de capacitar a todas las personas a adoptar comportamientos
gue presenten principios de prevencion y desarrollo humano.

1.3.1 Educacion en la era digital

La era digital establecio una perspectiva diferente en el desarrollo de la humanidad
y ha generado nuevos parametros para el crecimiento dentro del area intelectual
de los jovenes, los métodos tradicionales de comunicacion y educacion ya no
abastecen para el proceso de desenvolvimiento personal. La tecnologia como
Multimedia, CD-ROM, autopistas de la informacion, sonido digital, fiora optica o
television por cable son algunas de las novedades que cada dia resultan ser mas
presentes, (y tal vez inevitables) en nuestra vida. Segun Nicholas Negroponte que
expone en su libro “El Mundo Digital” que “El desarrollo inexorable de la ciencia
nos ha permitido conocer mas y mas cosas sobre el mundo que nos rodea,
sobre nosotros mismos y sobre las organizaciones sociales que hemos cons-
truido. Pero la tecnologia nos permite, ademas, transformar el mundo, nuestras
sociedades e incluso a nosotros mismos. Nos acerca al viejo suefo del filésofo.”
(Negroponte, 1995 p.2) por lo que haciendo una referencia a la comprension
inter e intrapersonal, la tecnologia se ha convertido en un eje primordial para su
desarrollo, en la que afecta tanto como en el crecimiento psicologico, intelectual
y social del individuo.

1.2.2 Efectos positivos y negativos del desarrollo
emocional

El desarrollo emocional o de la inteligencia emocional en el caso que se genere de forma correcta ayuda a una mejor
compresion de las emociones, habilidades, a su vez tiene auto control ante situaciones estrés, también se caracteriza por
pensamiento mas l6gico eficaz y una relacion social de caracter empatico. La principal caracteristica segun Goleman la
inteligencia emocional se refleja en las interacciones sociales de la persona con el mundo real y adaptarse a la misma. En
cambio, otros autores como Mufnoz (2007) lo establecen como la capacidad de comprenderse a uno mismo ya sea en
deseos como motivaciones y en base a eso establecer una relacion con otras personas.

Debido al cambio drastico y constante del entorno el medio de aprendizaje al
igual que su contenido cambia y evoluciona, lo cual ha generado una serie de
variantes que han modificado los métodos de ensefianza. Prensky (2011) esta-
blece gue la caracteristica que define la forma de educar a cambiado ya que los
profesores preparan a sus estudiantes para una mejor adaptacion a un mundo
muy parecido al que él estaba viviendo. Actualmente el mundo y forma de trabajo
es completamente diferente al de aquel entonces.

El mal desarrollo de esta claramente se puede considerar como un resultado opuesto a lo dicho, que podria llevar a ge-
nerar enfermedades mentales que afecten el estilo de vida y su capacidad de socializar con su entorno 10 que en casos
extremos podria llegar a una depresion grave la cual generaria un sentimiento disociativo de la auto preservacion v finalizar
como suicidio.




1.3.2TIC

Las TIC (tecnologias de la Informacion y Comunicacion), se desarrollan a partir
de los avances cientificos en el area de la informéatica vy las telecomunicaciones.
Se las considera como un conjunto de tecnologias que permiten el acceso, pro-
duccion, tratamientos y comunicacion de informacion presentada en diferentes
codigos, ya sea este texto, imagen, sonido, entre otros.

A pesar de existir varias definiciones de las TIC, Cabero (1998) expresa que las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion giran en tormo a tres me-
dios basicos: la informatica, la micro eléctrica y las telecomunicaciones; pero no
solamente de forma aislada, sino de manera mas interactiva e inter conectadas
lo cual expande el horizonte a nuevas realidades comunicacionales. En cambio,
autores como A. Bartolome (s.f.) Las presenta como especializaciones dentro
del ambito didactico y de otras ciencias aplicadas a la educacion refiriendose al
diseno, desarrollo y aplicaciones de recursos de diversos procesos educativos.
Estos recursos se refieren, en general, especialmente a los recursos de caracter
informatico, audiovisual, tecnoldgico, del tratamiento de la informacion y que fa-
cilita la comunicacion.
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1.3.3 TAC

El TAC, mejor conocido como tecnologia de aprendizaje v
del conocimiento, son parte primordial del medio digital del
aprendizaje, notorios en el desarrollo de contenidos y produc-
tos de esta indole tecnoldgica. Son elementos didacticos que
ayuda a los alumnos a obtener una oportunidad de adquirir
conocimiento, al igual que desarrollar sus habilidades y apti-
tudes. Algunos de los elementos de las TAC incorporados en
el ambiente digital de aprendizaje se encuentran; El hardware,
gque a nivel de persona consta de computadoras de escritorio
o portatiles y tabletas digitales que constan con acceso a
internet, asi como también extras como altavoces y camaras
web donde tengan instaladas aplicaciones de software edu-
cativo. En el aula, como proyectores, pizarrones interactivos,
pantallas Smart TV, sistemas de video conferencia. En labo-
ratorios, como los simuladores, sistemas de realidad virtual,

consolas de video juego, impresoras 3D, entre otros. En
cambio, el Software, se concentra en el desarrollo para
proporcionales materiales de ensefanza y colaborar con
las actividades de aprendizaje digital con contenidos mullti-
media. Todo este material intangible es parte del hardware
0 soporte fisico con el cual enlaza la interactividad con el
usuario.

Las tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, en
los distintos niveles de la ensefanza, permiten trabajar as-
pectos no solo tecnoldgicos o digitales, sino también la
realizacion de proyectos basados en conocimientos, com-
petencias y habilidades. (Tiramonti, 2015)



1.3.4 RDD

Los recursos didacticos digitales o RDD surgen, debido a la ra-
pida evolucién de la tecnologia y la comunicacién, como nue-
vas estrategias y técnicas de ensefanza y aprendizaje cen-
trado en la tecnologia como medio base del aprendizaje. En
la actualidad medios como el internet se han extendido a tal
punto que otorgan una gran variedad de recursos digitalizados
en linea, creados para diversas actividades con la intencion de
utilizarlos en el campo de la educacién.

El Internet, o también conocido la red de redes, es un medio
que tienen una gran diversidad de recursos digitales que tie-
nen una amplia variedad de usos, lo cuales poseen caracteris-
ticas diferentes por lo cual fue necesario clasificarlos con el
medio para el cual hayan sido creados.

En el articulo Recursos didacticos digitales: medios innovado-
res para el trabajo colaborativo en linea se presenta una clasi-
cacion de esos recursos segun el autor Townsend (2000) que
lo divide en tres grupos.

Transmisivos, que son los que apoyan el envio, de manera
efectiva, de mensajes del emisor a los destinarios.

Activos, que permiten al estudiante actue sobre el objeto de
estudio, y a partir de esta experiencia y reeleccion, para la
construccion del conocimiento.

Interactivos, con el objetivo de establecer el aprendizaje por
medio de un dialogo constructivo, sincrénico o a sincrénico,
entre el individuo y el uso de un medio digital para comunicar
e interactuar.

Dentro del mismo articulo se establece u grupo de ejemplos
de cada una de las clasificaciones establecidas por Townsend
(2000).

Transmisivos

Bibliotecas digitales, videotecas digitales, audio tecas digita-
les, enciclopedias digitales.

Tutoriales para apropiacion y aflanzamiento de contenidos.

Sitios en lared para recopilacion y distribucion de informa-
cion.

Sistemas para reconocimiento de patrones (imagenes, soni-
dos, textos, voz).

Sistemas de automatizacion de procesos, que ejecutan lo es-
perado.

Activos

Modeladores de fendémenos o de micro mundos.
Simuladores de procesos o de micro mundos.
Digitalizadores y generadores de imagenes o de sonido.

Juegos individuales de: creatividad, habilidad, competencia,
roles.

Sistemas expertos en un dominio de contenidos.

Traductores y correctores de idiomas, decodificadores de len-
guaje natural.

Agentes inteligentes: buscadores y organizadores con inte-
ligencia.

Herramientas de productividad: procesador de texto, hoja de
calculo, procesador grafico, organizador de informacion.

Herramientas multimediales creativas: editores de hipertex-
tos, de peliculas, de sonidos o de musica.

Interactivos

Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con argumentos cerrados o abiertos, en dos o tres dimensio-
nes.

Sistemas de mensajeria electronica (MSN, AIM, ICQ), pizarras electrénicas, programas de videoconferencias en
linea, asi como ambientes de CHAT textual o multimedia (video o audioconferencia) que permiten hacer didlogos
sincrénicos.

Sistemas de correo electronico textual o multimedia, sistemas de foros electronicos, blogs, wikis, moderados o
no moderados, que permiten hacer didlogos e interactuar, asincronicamente.

(Meneses, E. Q. 2009, 13(2), 47-62.)




Es un compuesto por diversas ramas que engloba caracteres
como Texto, fotografia, videos, sonido, animacion, manipuladas vy
establecida dentro de soportes digital. Estas se encuentran dentro
de areas como Disefio Grafico, Disefo editorial, Disefio web, etc.

El disefio actla como apoyo visual que utiliza canales de refuerzo,
resortes diferentes al lenguaje escrito, que potencian la intencion
del mensaje

1.4.1 Interaccion

El disefio interactivo es uno de los puntos mas relevantes dentro
del proyecto, ya que el diseno se encuentra enfocado a el usuario.
Por lo que esto implica que el disefiador estudie a fondo las ne-
cesidades, deseos Yy limitaciones del publico al cual va dirigido el
producto final, y a partir de ese andlisis tomar las decisiones ade-
cuadas que den paso a la confeccion y creacion del producto final.
El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) implica que el disefiador
vaya mas alla del andlisis y prever las relaciones del usuario con el
producto, Sino que se establece un estudio de campo para su tes-
teo. Por lo que esta fase es primordial, ya que siempre habra paso
a errores 0 acontecimientos inesperados dificiles de intuir para la
percepcion, entendimiento v uso del producto final. (Pratt, A., &
Nunes, J. , 2013, p12)

1.4 DISENO MULTIMEDIA

1.4.2 Usabilidad

“Usabilidad se define en el estandar ISO 9241 como “el grado
en el que un producto puede ser utilizado por usuarios espe-
cificos para consequir objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto de uso”
[ISO98b], y en el estandar ISO 14598-1 [ISO98a] se define ca-
lidad de uso de forma analoga. Como se puede comprobar, en
esta definicion se liga la usabilidad de un sistema a usuarios,
necesidades y condiciones especificas. Por tanto, la usabi-
lidad del sistema no es un atributo inherente al software, no
puede especificarse independientemente del entorno de uso
y de los usuarios concretos que vayan a utilizar el sistema.”
(Grau, X. F. (2000). Principios Basicos de Usabilidad para Inge-
nieros Software, p1)

La calidad de la usabilidad afecta directamente a la comuni-
cacion entre el usuario y el medio digital, como ya se expuso
en el desarrollo de la interfaz. La interfaz y la usabilidad son
elementos que cumplen la funcion base del desarrollo de un
producto multimedia y determina el paso de una comunica-
cion, mas alla que de solamente la grafica, que da paso a ele-
mentos de otras areas para la comunicacion con elementos
tecnoldgicos o analogos.

En si las normas ISO 24751 esta constituida por tres partes:
Marco y modelo de referencia; Las especificaciones de las ne-
cesidades y preferencias del usuario, es decir, incluye la pre-
sentacion, estructura, controladores y operacién de los recur-
sos digitales. Ademas, deben indicarse los recursos digitales
suplementarios o alternativos. Y la tercera parte contiene las
Descripciones de los Recursos Digitales de Acceso para Todos
(DRD), asi como, incluye diversas modalidades sensoriales
utilizadas en el recurso, la adaptabilidad del recurso, métodos
de entrada que aceptan y las alternativas disponibles. (Mar-
tinez, L. B., & Gonzalez, J. R. H. (2012). Actas del Il Congreso
Iberoamericano sobre Calidad y Accesibilidad de la Formacion
Virtual: CAFVIR 2012.Actas del Ill Congreso Iberoamericano
sobre Calidad y Accesibilidad de la Formacion Virtual: CAFVIR
2012, p29)




1.4.4 Animacion

1.4.3 Interfaz

Es un proceso en el cual se le otorga movilidad a un dibujo u objeto inanimado. Técni-
camente la animacion consta de la sucesion de imagenes que, de forma consecutiva, se

La Real Academia Espanola (RAE) define a la Interfaz como “Conexién o frontera comun entre dos aparatos o sis-
temas independientes.” O, también como, “Conexion, fisica o ldgica, entre una computadora y el usuario, un dispo-
sitivo periférico o un enlace de comunicaciones.” Definiéndolo como el proceso de comunicacién entre un medio
digital o multimedia con el usuario.

logra generar un efecto de movimiento dentro de nuestro cerebro.

Sin embargo, la animacion va mas alla de eso. Animar se origina del latin “anima” que
traducido vendria a ser “alma”, Por asi decir el hecho de animar es dar alma a un perso-

naje y objeto de forma que parezca que cobre vida, piense y actte por si mismo.

En la publicacién de Lizbeth Luna Gonzalez establece que “La interfaz grafica del usuario son todos los elemen-
tos graficos que nos ayudan a comunicarnos con un sistema. El disefiador de interfaz grafica de una publicacion
digital cumple una parte fundamental para aterrizar la idea central, materializarla y construir los mensajes que
permiten la comunicacion usuario-sistema.” (Gonzalez, 2004, p.12) Presenta que, como base del desarrollo grafico
multimedia la interfaz es el pinaculo y las bases para la construccion de un lazo entre el usuario y un producto de
caracter digital. Este vinculo establece también si el producto entrase como material ttil y funcional o simplemen-
te un ente externo sin fin y objetivo.

ideas iniciales.

El uso de las circunstancias personales

Nosotros mismos, asi como, nuestras circunstancias
son nuestra propia fuente de inspiracion.

Usar nuestras experiencias y 10s recuerdos persona-
les estan estrechamente relacionadas con el uso de
la circunstancia personal, pero su uso debe someter-
se a un estricto proceso de interrogacion.

Free stock photos
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El recuerdo sensorial

Todos hemos tenido alguna memoria sensorial que
se concentra en los cinco sentidos: la vista, el olfato,
el tacto, el oido y el gusto. Ya sean recuerdos posi-
tivos 0 negativos estos pueden ser los desencade-
nantes de una historia o acontecimiento.
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El mayor reto que se podria identificar al momento de generar la idea potencialmente
valida para crear una animacion original. Por lo que existen técnicas para generar estas

El uso de imagenes iconicas

Dado gue nos encontramos en mundo globalizado
por la cultura visual. Estamos en una constante es-
timulacion visual en forma de imagenes, sefales e
informacion pictdrica (pictogramas). En ocasiones
determinadas imagenes o sefales adquieren un valor
iconico pasan a la cultura en forma de situaciones y
escenarios conocidos por todos que pueden utilizar-
se como base para futuras interpretaciones o desa-
rrollos.

La fantasia frente a la realidad: la observacion y
la imaginacion

Todos tenemos la capacidad de generar una fantasia
O uno irreal propio generado por nuestros deseos o
expectativas.

Todos somos conscientes de la contraposicion de
nuestra fantasia a el mundo real en el que vivimos.
Esta imaginacion puede generar grandes ideas para
la expresion persona.

Atreves del tiempo el ser humano ha crecido creando
historias de sus propias vidas y experiencias, dada a
su desarrollada capacidad de la narrativa y cada dia
expresa su vida interior y las cosas que les suceden
tanto a ellos como a los deméas de la “Historia” que
siguen una estructura basica de introduccion, desa-
rrollo y desenlace.



1.4.5 Audio

El audio dentro del mundo multimedia es primordial para la comunicacion
de los mensajes como un complemento del medio visual o grafico. En los
video juegos o peliculas costa con un papel importante ya que el mismo
puede generar o resaltar una emocion planeada para esa parte de la histo-
ria.

El sonido es la principal expresion del audio, como se habla en el articulo
de Bevia Ciencia y arte “El sonido es una perturbacion de energia mecanica
que se propaga a través de la materia como una onda que puede ser perci-
bida por los seres humanos por medio del sentido del oido.” (Bevia, 2007,
p.1) Caracterizado por las propiedades de las indas, como son la frecuen-
cia, longitud, amplitud y velocidad en el aire.

De mucho y diferentes tipos de sonidos que existes, el mas relevante en
nuestra cultura, son conjuntos de sonidos utilizados para la comunicacion
oral, llamados “leguaje" y musica, caracteristicos de ser melodiosos y agra-
dables al oido humano.

1.4.6 Cromatica

La cromatica es un area importante del disefo ya que, en otras palabras,
son los colores establecidos dentro de un circulo con 6 colores reflejados
en la descomposicion de la luz con respecto al espectro solar. Estos se pue-
den valorar también como familias, de las que se desglosa una variacion
segun la variacion de la intensidad y tonos.

“El color, desempena un papel psicoldgico considerable. No hablemos de
los camaleones, de las ranas y otros animales que manifiestan claramente
su repulsién o su afinidad por ciertos colores. Ademas, que algunos cuen-
tan con sus capacidades miméticas procurandose una vida menos expues-
ta al peligro.” (El color y sus afectaciones psicoldgicas en la conducta ado-
lescente, 2014, p6)

Asi como se explica en el texto sacado de la tesis de Méndez, Martinez, Mi-
randa y Lara. La cromatica tiene un papel muy importante en el desarrollo
del pensamiento psicoldgico y se enlaza de forma directa con el sentimien-
to o el estado emocional de las personas.

Por lo que también existe caracteristicas Unicas referenciales a cada color,
estas se establecieron segun a la emocion que han generado dentro de las
personas dentro de un espacio o como parte de un elemento grafico.




1.4.7 Tipografia

Esta palabra deriva de la composicion de tres elementos: el vocablo tipos que significa molde, el concepto
graphos que traducido se refiere a “escribir o grabar” y el sufijo -ia que se establece como “cualidad o accion”,
Se conoce a la tipografia como la destreza o la accion de eleccion y el uso de los tipos (letras con un estilo o
disefio) para introducirlos a un soporte impreso. La misma es encargada de todo lo referente a los simbolos = Generada en 1985 por las empresas: Adobe y Aldus v el fabricante de hardware
como son os numeros y las letras dentro de un soporte fisico o digital. Diro Apple. Adobe desarrolld PostScript, un lenguaje de descripcion de pagina que
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de las personas | distintas que comparten un diseno comun. Una tipografia estandar como Times

' E New Roman puede contar con redonda, cursiva negrita y otras muchas variantes.

Algunas familias mas extensas cuentan con un NUmero de pesos y anchos con

sus respectivas cursivas, versalitas y variantes especificas. Algunas como Uni-

vers fueron concebidas para tener una amplia gama de variedades que pudieran

ser usadas tanto en plomo como en fotocomposicion. Las tipografias pictoricas
y para rotulos pueden ser habitualmente fuentes simples.” (Vega, 2012-2013).

“Teniendo todas las bases tedricas a nuestra disposicion, todo el conoci-
miento que se ha expresado en las paginas anteriores, ahora podemos pro-
ceder a la parte "practica”, a la creacion de un logotipo, encabezado, afiche
tipografico, funcional, no tanto con la creacion de una tipografia, sino te-
niendo un buen manejo sobre tipografias ya existentes, aunque, si de querer
crear una tipografia, ya se cuenta con todo el conocimiento necesario para
proceder. El resto solo consiste en toques técnicos.” (J. Aharonov, 2011).



1.5 INVESTIGACION DE CAMPO

Dis. Diego Felipe Larriva

Durante la entrevista realizado a Diego Larriva se establecio una con-
versacion con la teméatica principal de las RDD (Recursos Didacticos
Digitales), ¢Qué son?, ¢Para qué sirven? Y ;Como estan compues-
tos? En el transcurso de la entrevista se establecio a las RDD como
complementos educacionales de soporte digital, también que se en-
cuentra ligado a un elemento o persona guia que establezca esta
introduccion de como desarrollar el trabajo para lograr un objetivo. Se
encuentra dividido en dos partes en O.A. (Objeto de Aprendizaje) que
se establece como una explicacion para obtener un resultado, y a su
vez también esta la O.C. (Objeto de Conocimiento) la cual se presenta
como el gjercicio a realizar. Todo esto como complemento de la edu-
cacion en la actualidad.

Dentro de la misma se dio a conocer la importancia de la interactividad
para un proceso de conexion con el usuario, asi como su relevancia
en el caso del desarrollo del producto de esta tesis. Dando paso a la
generacion de las bases de este, asi como una pista para la blsque-
da de homdlogos de caracteristicas interactivas.

Dis. Juan Carlos Lazo

En la entrevista a Juan Lazo se establecio la teméatica de la interfaz, su
importancia, caracteristicas importantes y su relevancia en la produc-
cion de elementos digitales. Esta debe tener una rama acciones clara
y casi directa dependiendo del publico y el contenido a la que va dirigi-
da, es decir, que en el caso de gue el material que se exponga se de
caracter profesional referente a datos importantes esta debe ser facil
de manejar e ir directo al contenido de forma transparente, dejando en
una segunda instancia el area del Disefio. En cambio, para un publico
mas joven se establece que el Disefno casta como parte fundamental,
asi como la interactividad que hay con el usuario como ejemplo claro
se pueden tener en cuenta los video juegos.

LLa adaptabilidad del contenido en relacion con la interfaz debe adap-
tarse a diversas plataformas sin perder la linea de comandos que va
de forma interactiva ante el usuario yendo a la par con el disefio de la
grafico en el producto digital.
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Florence

Es una aplicacion establecida como novela visual interactiva donde esta plan-
teada tanto para dispositivos Android como 10S. Esta aplicacion cuenta con ca-
racteristicas Unicas de interactividad que ayudan al transcurso de la historia sin
afectarla. Las principales caracteristicas gue la hicieron una opcion para homo-
logo son: Estética, principalmente por su caracteristicas graficas del uso de la
psicologia del color para la ambientacion de las escenas, asi como también el
estilo de la ilustracion; La historia, esta se encuentra atrayente para un publico
mas adolescente pasando a la edad adulta esto también porque se relaciona a
una realidad gue mas de uno ha experimentado asi como un cierre de la misma
con un mensaje de autosuperacion; Interfaz, esta es una interfaz directa sin ca-
minos ramificados, solo direccion lineal a la historia y de ahi la siguiente parte que
hace caracteristico a este homologo; Interactividad, esta es un punto vital para
esta ya que en ella por mas que no haya un efecto directo en el desarrollo de
la historia, pero establece una conexion con el usuario generando esa empatia
con los personajes de la historla; Mdsica (audio), un factor que ayudo al usuario
a sumergirse en la historia.

florence

a story by mountains




Kahoot!

Este homdlogo se caracteriza principalmente por los factores interactivos y el
disefio de botoneria, al igual que la animacion de las transiciones de pantallas
COMO a su vez la estética de los elementos, caracteristico de una aplicacion de

uso académico en el area del lenguaje extranjero inglés. Su principal uso es la
evaluacion de la comprension del idioma a traves de juegos de trivial donde los
factores tiempo y respuesta correcta afectan ala posicion de los participantes por
lo que el diserio de la interfaz v el disefio grafico son primordiales en esta app.
Siendo una estética dirigida a estudiantes ayuda a establecerse como homaologo
caracteristico de esta tesis




KHANACADEMY

Pagina web de uso académico donde la principal caracteristica de este es su es-
tética atractiva para un publico joven, principalmente estudiantes. Esta ofrece un

servicio gratuito de elementos educacionales multimedia. Son clases en video de
diversas materias de varias areas de la educacion. Caracteristicas como su esté-
tica visual, asl como su interfaz ramificada en varias opciones son proporcionales
al elevado numero de materias o areas con las que costa la pagina.

v Khan Academy



WolframAlpha

WolframAlpha

Aligual gue el homdlogo anterior este sigue una estética jovial, pero de forma mas
pictogréfica, resumiendo la informacion grafica para la priorizacion del contenido,
esto ayuda a que la informacion sea mas directa y amplia relativa al contenido
de esta. Siguiendo la misma finalidad que la anterior su objetivo es establecer un
servicio de educacion gratuita de diversas materias.



CONCLUSIONES

Sin duda alguna la informacion establecida dentro de este capitulo abarca varias
tematicas gue son clave para el desarrollo del producto, estableciendo énfasis en
caracteristicas de disefio interactivo y su importancia para este proyecto.
Caracteristicas psicologicas de color, gréfica y sonido tienen a afectar el estado
de animo del usuario por lo que esto ayudara a una resolucion de problematica
adecuada a el publico establecido dentro de la misma.

Asi como también el estudio de la informacion adquirida durante la investigacion,
reveld que hay varias caracteristicas que deben ser tomadas en cuenta para
la conexion del usuario con el producto, asi como también ha generado un in-
cremento del conocimiento del diseno dirigido al usuario, mediante el uso de la
interfaz e interactividad del producto en el area digital o multimedia, confirmando
gue la resolucion del producto final es el adecuado para la tematica establecida
de la Educacion Emocional en adolescentes.




CAPITULO 2.0

PROGRAMACION

Viaje del Usuario (Costumer Journey)
Persona Design

Segmentacion Mercado

Partidos de Disefio

Plan de Marketing

Parte de este capitulo se presentan las caracteristicas principales de los usuarios
o referente a ellos, asi como un primer vistazo a los elementos de los cuales se
seria el estudio de esta agrupacion a la cual va dirigida.

Parte de o que se presenta aqui son analisis de comportamiento de los usuarios
como también su camino a la adquisicion de estos productos, lo que también
profundiza en sus caracteristicas de personalidad de consumo, de comporta-
miento, al igual que caracteres sociales y demograficos de esta agrupacion so-
cial. Todo esto mediante la generacion de un personaje ficticio (persona Design)
que aglomera los resultados de los andlisis previos del publico al cual va dirigido,
mostrando elementos como nivel social, ubicacion geografica, género, edad vy
nivel de educacion.

A su vez establece caracteristicas del disefio del producto basados en la infor-
macion obtenida las partes ya presentadas con anterioridad. Mostrando areas
relacionadas a un producto final, el cual cumpla con los objetivos establecidos
en este proyecto.

Para ello también se establecen métodos de marketing con los cuales distribuir
dicho producto v a su vez facilitar la adquisicion de ello.



>

COMNCIENCIA
Nota a aistercia da
astos alemerios

multimadia

INTERESES

Reladora a ks hobbys
o inbercaas da
slamentas como
oimic o multimedia

02

Parta da consumir
aplicazionas dal sstils
o preductos
multimadia.

03

RETENCION
Ratiang & mansga ala
idaa principal dal
mansaj

04

°
@ s

AFOYOD
Comierza a ralscionar

CON 5L propias
wiangas



Pedro Aguirre

Pedro es un adolescente que esta cruzando sus estudios de nivel secundario,
€S uUna persona extrovertida con sus amigos, social y amigable con las personas
de su edad, pero actualmente ha tenido problemas en controlar sus emociones.
Esto se debe a gue ha estado viviendo situaciones de estrés en donde no ha sa-
bido con llevarlas, por lo gue ha preferido evitarlas mediante el uso de su celular,
ya sea este para entrar en redes sociales o jugar con alguna aplicacion. Siempre
esta al tanto de las tendencias que pasan por sus redes, asi como también ha
preferido ocupar gran parte de su tiempo libre a jugar video juegos. Dada a las
diversas situaciones Pedro ha decidido establecerse como independiente de sus
padres, dando como resultado un comportamiento terco, altanero y establecer
SuU gquemeimportismo.

Personalidad:

Extrovertido vy sociable con personas
de su edad, egocentrista, realista.

Intereses

Comics, redes sociales, video juegos, aplicaciones, novelas visuales. Constantemente esta buscando algin nuevo juego en redes socia-
les para descargarlo. Por lo general prefiere los juegos con una buena historia a mas de que sea accesible a su celular en algunos casos.
Es un estudiante de colegio que habitualmente esta rodeado de elementos multimedia en especial con el uso constante del celular, por
lo general le atraen la aplicacion de interactividad como juegos o historias digitales o comics interactivos. Su familia esta pasando por una
situacion muy tensa por lo que sus padres decidieron separarse por lo que esto le ha afectado, dando paso a que genere una rebeldia
contra cualguier representante de la autoridad. Constantemente se encuentra usando redes sociales para comunicarse con sus amigos,
por el uso de estas redes se encuentra atraido por cada elemento de tendencia que se exponga en ella y muchas veces decide imitarlas
para poder compartilas con sus amigos o companeros. La comunicacion con sus padres 0 maestros no es muy buena por lo cual su
grupo social mas cercano son sus amigos.



2.3.1

Demografica

2.3.2 Geografico

Género: M-F + Pais: Ecuador
+ Ciudad: Cuenca
* Provincia: Azua

Edad: 15-18 y

Ocupacion: Estudiante Se establece a nivel de habla hispana, asf como también
se encuentra establecido dentro de la red de Internet por
lo que es dificil especificar un area exacta.

Educacion: Secundaria

Estatus: Media Alta

Etnia: Mestizos

2.3.3 Psicografica

Esta conformada por un grupo de personas de nivel social
medio y medio alta, entusiastas al comic, video juegos,
que estén en el uso constante de redes y a su vez sean
consumidores de productos multimedia de caracter racio-
nal, extrovertido y perceptivo. Generalmente este grupo
esta al tanto de las tendencias que se dan en el mundo de
las redes Digitales.




2.4 PARTIDOS DE DISENO

2.4.1 Forma

. Estética

El estilo grafico que se Utilizara para el desarrollo del pro-
ducto sera visualmente atractivo para jovenes de entre 15
a 18 anos, donde la grafica debe establecer una conexion
y motivar, También debe establecer una variacion adecua-
da a las emociones segun la situacion establecida den-
tro del producto, dando paso a una comprension de las
emociones y asf dar un paso a la generacion de empatica
y concepcion de identificacion de el usuario v el produc-
to. La comunicacion debe ser clara, acorde al publico, asi
como también el uso de un lenguaje adecuado para ellos.

. Cromatica

La Paleta croméatica que se manejara sera entre colores
vivos enfocando a el contraste entre los niveles de infor-
macion grafica. Dada a que el punto clave son las emocio-
nes se establecera una variacion entre célidos a frios para
establecer una medida de conceptualizacion croméatica de
la situaciones alegres, tristes o desagradables.

- Tipografia

El uso de tipografias san serie boldo para titulos y mend.
En caso de textos corridos se usara la misma tipografia
san serie y para generar una jerarquizan de contenido se
usara variaciones entre semibold y regular.




. llustracion

Las caracteristicas de la ilustracion planteadas para este
proyecto constan de elementos basados en los homdlo-
gos presentados principalmente tomando como referencia
el estilo de ilustracion de Florence, ya que esta consta con
el trazo mas funcional para el tipo de publico al cual se
dirige este proyecto.

«  Personajes

El disefo de personajes consta de las mismas ideas pre-
sentadas en el area de ilustracion ya que con la Unica di-
ferencia que esta consta de colores planos, como ya se
explico en el area de cromatica, para la implementacion de
los colores dentro de los personajes.

Los personajes constaran de un principal y dos secunda-
rios, también se estableceran algunos extras que no con-
tarfan con gran relevancia para el desarrollo de la historia.




2.4.3 Tecnologia

Software

Para el desarrollo del proyecto se han establecido algunos
programas que son:

sojoud ¥o01s 29l

., < _1 _' | : | Adobe lllustrator (graficas vectoriales),
2 . 4 - 2 FU n C I O n 3 : = J - ClipStudioPaint (llustracion)

JustinMind o en el caso de prototipo en Adobe XD (Progra-
mas para realizar prototipos)

Funcionalidad

El producto final busca generar una compresion de los
efectos que tienen el desarrollo emocional en la co-
tidianidad, asi como establecer una empatia entre su
situacion con las demas. Todo ello de forma entrete- . : PlatafO rma
nida, llamativa e interactiva.

Las plataformas establecidas constan de:

Android

Usabilidad

La interfaz del proyecto debe generar interés en el
usuario, asi como establecer un manejo de comandos
directos, manejar el tipo acorde a linea de desenla-
ces del contenido, asi como transiciones cortas en el
cambio de pantalla, mostrar una calidad de contenido
grafico para evitar confusiones.

sojoyd %0018 08l
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2.5 PLAN DE NEGOCIOS

PRODUCTO

Producto multimedia para dispositivos maviles en el cual
se establezca una ensefanza del manejo de las emocio-
nes y sus efectos en el mundo cotidiano, mediante el uso
de tecnologias en auge, promoviendo el correcto desarro-
llo de la inteligencia emocional.

PRECIO

El costo de la produccion del proyecto podria alterarse de-
pendiendo de las variantes; personal de produccion, pro-
gramacion y desarrollo. Sin embargo, por ser un proyecto
“‘Beta” o piloto, y cuya finalidad de uso es de prueba, su
distribucion seré gratuita, para asf incentivar al espacio con
nuevos usuarios.

PLAZA

Al ser un producto digital, distribucion se dara a nivel de
habla hispana, a través de medios digitales como son las
tiendas virtuales, como serian, Google Play o App Store







CAPITULO 3.0

IDEACION

GENERACION DE IDEAS
IDEAS FINALES

En este capitulo se presenta la parte mas conceptual de construccion de ideas
basadas en peguefos pensamientos o palabras claves que van desde lo mas
general alo mas concreto. Para ello se procedio a realizar una lluvia de ideas para
que tengan relacion con temas de educacion, diseno, psicologia, etc. En este
camino también se generd una agrupacion referente a las areas del disefio en ge-
neral, como llegaria a ser Tipografia, cromatica y estética, a su vez se presentaron
otras agrupaciones como son la de Disefno de interfaz, relacionada directamente
con la usabilidad. Animacion 2D, parte del disefio y la generacion de vida de ele-
mentos creados en un soporte digital. Y Audio como complemento general del
producto ya que este constaria como una ayuda al envolvimiento del publico, a
una historia ya sea para una pelicula como para un videojuego.

Seguido de la generalizacion de los conceptos creados se precede a una con-
crecion o sintesis de estas ideas, a tres ideas principales que daran paso al de-
sarrollo de un sistema de disefo con su debido proceso.



3.1 GENERACION DE IDEAS

En esta etapa es fundamental, ya que ella se realiza una generacion de concep-
tos derivados de los pensamientos, con relacion a los objetivos establecidos.

Para ello, usando el medo de lluvia de ideas se establecio parametros clave para
su concrecion desde sus 10 primeras ideas hasta su optimizacion en ideas mas

Claras y concisas.

Tipografia

Cromatica

Audio

Familias tipograficas sans serif (palo
SeCo).

Variacion de colores que van de céli-
dos a frios para emparentar la escena
con una emocion. (Ambientacion)

Uso de musica instrumental con varia-
ciones de tono y volumen para ir acor-
de a la escena. (Ambientacion)

Estética

Animacion 2D

Interfaz

Uso de colores planos.

Generar contraste entre el personaje y
la escena.

La complejidad de la ilustracion de la
escena dependera del centro de aten-
cion entre el personaje o la ambienta-
cion general,

Estilo web comic.

Se presentaran botones para continuar
la linea de desarrollo de la historia.

Uso de musica instrumental con varia-
ciones de tono y volumen para ir acor-
de a la escena. (Ambientacion)

Cada decision afectara en cierto nivel &l
desarrollo de la historia.

Uso del movimiento tipo scrol (movi-
miento de arriba asi abajo)




3.2 IDEAS FINALES

FORMA
DENVER  TOKYO
( , Tipografia
dentro de la misma familia tipogréfica BROOKLYN l\/l O N O PO |_Y

Arial Regular
Arial Narrow ANDES  FUTURA

Arial Italic
Arial Bold DAUGHTER CEREBRI

Arial Bold Ita
Arial Black GREYCLIFF BURNE



Cromatica Estética

Un estilo jovial mas juvenil para ser re-
ferente al publico al cual esta dirigido.
Al igual que el uso de una comunica-
cion clara

Variaciones cromaticas entre calidos vy
frios, estableciendo un contraste y am-
bientacion de situacion del contenido.
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FUNCION

Funcionalidad Usabilidad

Importancia del desarrollo emociona
en la cotidianidad.

Conectar a través de la Interactividad.




TECNOLOGIA

Software

Los programas que se usaron constan del grupo de
Adobe entre ellos Adobe lllustrator y Adobe XD.

El primero consta como elemento complementa para
escenarios o elementos vectoriales este se usara en
conjunto con Clip Studio Paint el cual seria el principal
programa usado para la ilustracion y coloreado de los
personajes y algunos elementos.

Finalmente, Adobe XD se establece como programa
de prototipado en este se plantea el armado de todo
el producto final.

Plataforma

Como cualguier otro elemento digital o aplicacion
para moviles se establecera dentro de las App Store
0 Google Play para los dos principales sistemas ope-
rativos para moviles de mayor uso.

android




CAPITULO 4.0

PROTOTIPO FINAL

Poseso de disefo
Aplicacion movil
Validacion

En este capftulo se presentan elementos de diseno y su proceso para generar
el producto final, agui se muestran el como fueron desarrollados, su estructura,
al igual que también el como fueron construidas. Desde su logotipo, en el cual
usando una tipografia decorativa tipo burbuja, representativa de la inocencia de
un Nifo que pasa por su periodo de adolescencia, 1o cual también se caracteriza
por un estilo tipo comic, para enfatizar el interés del usuario con ese tipo de gus-
tos. Las pantallas también se establecen con medidas referenciales a el tamano
de la pantalla de diversos soportes como seria, principalmente la de moviles. Por
ello la medida X representa la cuarta parte de la medida de los laterales de una
pantalla para facilitar su construccion gréafica al igual que la composicion de los
elementos sobre la pantalla de cualquier movil sin importar su marca.

La presentacion de constantes como llegaron a ser la tipografia de los textos que
cuenten la historia, al igual los usados para el menu o el area de ajustes de la apli-
cacion movil, Las ilustraciones se presentan de forma evolutiva desde su periodo
de bocetado hasta su concrecion como elemento digital. Asi como el escrito de
la historia 0 guion final, usado para el desarrollo del producto. Como parte de este
proceso se especifica la paleta cromatica base de todo el proyecto, usado tanto
en la ilustracion como gréfica del diseno de las pantallas.

Otro elemento que se presenta en este capitulo es el flujograma de la interfaz di-
sefada de forma sencilla, teniendo en cuenta el factor de la usabilidad, para evitar
complicaciones al momento de su armado v facilitar la introduccion del usuario
en la historia.

Finalmente se presenta el producto final sobre el soporte establecido con todos
los elementos ya prestados hasta ahora finalizando este proyecto con su valida-
cion por parte de un profesional de psicologia y un representante del target ya
establecido.



4.1 SISTEMA DE DISENO

4.1.1 PROCESO DE DISENO

Historia

Previo al desarrollo de una grafica sistematica
para los elementos que forma parte del producto
final se establecié una interfaz representada por
un flujo grama en donde también se expone la
base de primordial de este producto.

Se establecio una historia referencia a situacio-
nes comunes de las vivencias de un adolescente
promedio en una situacion de estrés, asi como
también variaciones en las emociones resul-
tantes de la exposicion del personaje a eventos
cambiantes y de caracter social.

A continuacion se presentara la historia desarrollada
para su lectura.

En la historia también se presentara las opciones o deci-
siones que se presentaran a lo largo de la misma

Pedro

INICIO

Pedro abre los ojos comienza un nuevo dia, todo esta en calma es como cualquier otro, mientras limpia
SuU cuarto encuentra un peqguefo album de fotos, lo ha tenido por muchos afios y ahora solo ocupaba un
espacio en el estante tomando polvo. Era interesante ya que este se cerraba amarrando dos cuerdas rojas
siempre dando el aire de antiguo. Mientras Pedro mira las fotos recuerda a su padre dandole el viejo albbum
similar al que le habia dejado el abuelo a él cuando tenia su misma edad, o un poco mas grande. En ese
instante su mente da un paso hacia atras en el tiempo, como un flash back los recuerdos empiezan a llenarlo
cambiando el ambiente de un calor agradable y de colores vivos a un cambio grisaceo y frio que 1o soporta
en silencio. Las peleas de sus padres subian de tono vy el ruido se ola desde el otro lado de la casa, ya no
habia noches tranquilas y silenciosas, siempre de golpes fuertes y cosas cayendo. A la final se separaron con
la excusa de calmar el ruido, al igual que la fria despedida de su padre saliendo de la casa con una maleta
para No saber mas de él.

Han pasado los afios y ahora él es mas grande y callado, aunque siempre intenta llevarse con todos y sonrefr,
su madre una persona delicada y de caracter suave siempre le prepara el desayuno sin falta cada mafana
a pesar de la dura vida laboral gue lleva. Al medido dia siempre suelen almorzar juntos en casa, pero esos
momentos han ido disminuyendo con el pasar de los dias, aungue en algunas ocasione en la mayoria de los
dias entre semana no suelen merendar juntos debido al trabajo de su madre. Ahora solo queda un desayuno
a veces solo y otras veces acompariado, pero nada mas.

INICIO

Al comenzar el dia, uno de tantos con la misma rutina despertar con el sonido de la alarma del celular, con el
desgano abrir los ojos y cegarse con la luz filtrada entre las cortinas de la ventana. Apaga la alarma, tontamen-
te se dirige al bario, seguido de ello baja a tomar su desayuno dejado atras por su madre quien madrugando
salio a su trabajo. Acabando de desayunar toma una ducha se cepilla se pone su uniforme 'y sale con €l
dinero que le dejo en la mesa de la salida.

Las clases comienzan por lo general a las 7 de la manana, por lo que siempre tiene que tomar el bus siquiera
una media hora antes, en el camino suele colocarse sus auriculares con una ligera musica de fondo para
acortar el viaje.

Asl comienza otra clase mas con la misma profe de matematicas que explica rapido la clase como si llevara
un apuro. Por lo general Pedro atiende a clases, pero hay veces que sus amigos salen con alguna payasada
relajando el ambiente para distraerse v reir.

Hora del receso, ya la campana ha sonado por lo gue los alumnos salen corriendo a la tienda antes de que
se acaben los mejores platos.

Pedro se dirige al patio con sus amigos y conversaban de cosas sin sentido, solo para pasar el rato, en oca-
siones alguno de ellos habla de temas como de las mujeres y el alcohol. En estas anécdotas Javier uno de
los amigos mas cercanos de Pedro les cuenta de como su padre o llevo a un lugar lleno de mujeres para
“‘pasar el rato” donde te hacen tomar algo para relajarte; Ya un poco incomodo de la experiencia de Javier lo
esguivamos del tema con alguna payasada.

Entre bromas la charla cambid de tema, y empezamos a hablar de las clases que tocaba después del receso
ahl es donde surgid una idea gue como un foco brillo dentro de todos.



(Decision A1)

Salimos de clases eh ir a comer algo por ese sector.
Pedro no esta seguro porque prefiere evitar proble-
mas con su madre y peor con el colegio.

(Resolucion)

Decidio ir como para cambiar la rutina, aungue con
un poco temeroso de que se den cuenta. Fue atras
de uno amigo de uno de Javier y mostrd un peque-
No agujero en la valla de los bordes del colegio, por
donde podian salir y correr como nunca, para evitar
ser atrapados, llegamos a una tienda y los amigos de
Javier deciden parar a comprar algo, Pedro no dijo
nada solo los siguio.

Ya en un rato y habiendo comprado algunas cosas
decidieron ir a uno de los parques de la cercania.

Ya todos comodos y hablando, hubo risas y burlas,
uno de ellos saco una botella un paguete de ciga-
rros de la mochila y todos celebraron y con vasos
empezaron a servir a cada uno mientras que otros
tomaban un tabaco y fumaba. Uno de ellos ofrecio a
Pedro un vaso mientras que otro compartia su cigarro

ya prendido.

¢Qué deberia hacer?
Negarse

Prefirid negarse a lo que todos abu-
chearon y el ambiente se tornd un poco
incomodo, pero algunos calmaron el
aire con alguna broma, por 1o gue nada
paso a mas.

De la nada se oyd una sirena y unos
hombres nos habian rodeado, algunos
corrieron mientras gue otros nos que-
damos atontados por la situacion. A la
final fuimos aprendidos por los policias
gue como adivinando llegaron a el pun-
to exacto donde estabamos. Sin mas
Pedro y compania fueron llevados di-
recto al colegio, donde fUrico esperaba
el director junto en la puerta principal
para llevarmos a su oficina, ya coloca-
dos en los asientos solo quedaba es-
peramos la llegada de sus padres. Al-
gunos llegaron antes que otros donde
principalmente el padre llegaba y con
un golpe o una cachetada dada a sus

Aceptar

Acepto a lo que todos con risas cele-
praron como locos y con palmadas en
la espalda se refan al verlo atorarse y
hacer muecas al tomar el contenido del
vaso. Asf todos tomaron rieron y con-
versaron, aungue todo se corto el rato
gue una sirena sonaba cerca de ellos y
dos policias se acercaban a Nosotros,
algunos corrieron 0 se escondieron
algunos no tuvimos suerte por lo que
fuimos capturados, un poco mareado
decidimos ir con ellos para evitar pro-
blemas.

Al llegar 1o que se pudo ver era al di-
rector con una cara de furico, espe-
randolos para llevarlos a su oficina. Al
poco tiempo llegaban los padres quie-
nes reprendian fuertemente a sus hijos,
Pedro sin percatarse del ambiente por
mareo que tenia. Al rato la puerta se
abrié y la madre de Pedro llega con

(Decision B1)

Prefiere ir a comer algo por el bar antes que termine
para de ahi para salir

(Resolucion)

Trascurrio normal el dia, aungue uno de sus amigos
prefirid salirse de clase con otros chicos, arrepentido
quedo por haber sentido temor de salirse para evitar
problemas. Todos sabian o bien que Pedro y Javier
se llevaban y que eran mejores amigos por 1o que
se extranaron ver solo a Pedro durante el receso. En
un rato en medio de clases casi por acabar Pedro
es llamado a la oficina del director, todos quedaron
sorprendidos mientras generaban sus hipo tesis del
porgue lo llamaban.

Ya en la oficina pudo ver en la zona de espera a al-
gunos de los chicos gque estaban con Javier al mo-
mento de escaparse, por la ventana pudo ver a unos
oficiales y al director discutir con los padres de Javier
quienes fuertemente discutian. Ya al rato furico sale el
padre de Javier guien con una mirada fulminante y sin
una palabra lo observa y sale del lugar.

hijos y con gritos los reprendian por lo sucedido, en muchas oca-
siones incluso llegaban a dirigir la rabia hacia el director el cual con
mas fulgor devolvia cada palabra.

Ya pasado un largo rato llego el turno de Pedro. Por la puerta pasa-
ba su madre que con cara de preocupacion checaba vy vela cada
rincon de la cara de su hijo, y con lagrimas se disculpaba con el di-
rector y los oficiales que se encontraban en el despacho. Quienes
un poco incomodos por el acto decidieron calmarse y pedian que
se tranguilice. La Unica peticion de la madre era gue no o expulsa-
ran, que evitaran hacerlo, a lo que con un poco de ira el director se
expreso lo inaceptable gue seria si la situacion se llegaba a saber.
A mi esa escena me hacian molestar mas, aunque también me
ponian triste ya que todo eso se debia a mi decision. Pero aun asi
la duda que me llego ese instante retumbo como una explosion.
¢Por gué a mi no me decia nada? ¢Por gqué conmigo todo era
diferente? ¢Sera que soy diferente? Esas y otras incognitas me
rodearon y me confundieron.

Después de una larga charla entre la madre y el director, todo aca-
bo. El director decido perdonarme, pero con la condicion de que
seria vigilado, y en caso de que sea el centro o parte de un proble-
ma dentro del centro educativo acabaria todo.

Comienza otro dia

cara de preocupada, viendolo minuciosamente, se volted para dis-
culparse con el director y los oficiales los cuales furicos la repren-
dian y con amenazas de expulsar a su hijo, a lo que con lagrimas
su madre corto el ambiente denso y de color rojizo a lo gue con un
sentimiento incomodo la ira del director bajo y una charla se dio en-
tre ellos a lo gue no pude ver mas porgue un suefio se apodero de
Pedro vy sus 0jos se cerraron. Todo se ennegrecio y unas esferas
de luz expresaron a aparecer cada una con hilos enredados entre
ellas como si estuvieran conectadas, pero de golpe todo se apagd
y con un palpito de dolor en su cabeza lo hicieron despertar. Todo
era muy brillante a pesar de ser de noche. En silencio salid de su
habitacion, su madre se encontraba en la sala dormida y con 0jos
hinchados y unas ojeras rojizas, lo que hizo sentirse muy culpable,
después de todo era por su culpa.

Aun asi, le lleno la intriga de ¢ porque no se enojd?, ¢ Por qué sim-
plemente no me reprendia?, ¢Por qué era diferente conmigo”? Pero
el dolor de cabeza no me dejo segui por lo que entre a la cocina,
comi algo tome agua y fui a dormir.

En casa como es costumbre cada cierto tiempo empezd a cambiar las cosas esta vez solo encontré una nota de mi madre diciendo que
en la refrigeradora encontraria leche y en la mesa esta el cereal. Se dio cuenta que ya no habra los desayunos de costumbre que hacia
ella cada mafiana. Y la misma rutina continua a pesar de ello. El ambiente se encuentra con colores mas grisaceos bajando de tonalidad.
Como de costumbre el se bafa, cepilla sus dientes, se cologque el uniforme y sale a continuar el dia. En el bus con los auriculares pues-
tos, pasa el tiempo y antes de darme cuenta ya se encontraba en la entrada del colegio. El director, con una cara tensa, lo mira como un
vigilante a un criminal, y con un gesto le hace pasar a su clase. Al transcurso del dia su alrededor el aire era denso, pesado y un poco
incomodo, como si una burbuja gris lo rodeara, al poco rato se di cuenta que muchos de sus amigos ya no estaban, intrigado del porque
decide pregunta a algunos compaferos que preferian evitar responder esquivando la pregunta o simplemente fue respondido con burlas.
A la final se enterd que los habian expulsado porque uno de ellos llevaba droga asi como por el hecho de tomar alcohol siendo menores
de edad.

La duda entraba cada vez mas en la mente de pedro ya que a pesar de todo el también estaba junto al grupo en esa ocasion, pero ahi
quedo la situacion. En el retorno a casa todo empezaba a perder el color poco a poco y el peso que cargaba se hacia mas pesado
mientras mas pasos daba todo iba tornandose obscuro sin mas gue el sonido de 10s pasos Yy el peso gue sentia no vela nada mas.

SOLEDAD

En medio del mundo obscuro unas tenues esferas de luz empezaron a aparecer esta vez unidas con hilos delgados y algunas echo
nudos cada vez las esferas se alejaban unas de otras haciendo que los hilos se estiren y se hagan mas finos casi pareciendo romperse
en medio de la nada.

De golpe el bus frena, abre los ojos y despierta cerca de su parada. En casa las luces estan apagadas, no hay nadie a lo gue simplemente
con desgano

Pedro se acerca a la cocina y suplente encuentra una vianda con una nota que decia “merienda”. Toma el pozuelo y lo coloca en el mi-
croondas mientras espera decide pasar el rato en el celular y un mensaje de su madre diciendo que no llegaria a casa, la repentina alerta
del microondas suena y toma el pozuelo y come mientras ve television. Al terminar lava los trastes, apaga la television y las luces para ir
a su habitacion. Ya ahi decide conectarse y jugar un rato viendo la hora decide acostarse para dormir. En cama nuevamente viene a su
mente el mundo obscuro donde ni su voz se oye todo es silencioso. La Unica fuente de luz ahora es solo una pequefia esfera dorada gue
brilla, desesperado se estira a tomarla, cuando por fin la tiene en sus manos suena la alarma y comienza otro dia mas.



SUENO

Transcurren los dias y cada vez todo esta gris y su burbuja se hace de una capa mas gruesa, 1os amigos que tenia se alejan y sigue su
rumbo. Llegada la noche y comienza de nuevo lo de siempre la obscuridad profunda solo queda caminar en busqueda de su fuente de
luz, pero esta vez esta mas pequefia y mas lenta. La melancdlica situacion de la soledad o abruma y solo queda sentarse y proteger esa
luz.

Llego el fin de semana y en casa todo esta en silencio el Internet se ha ido solo queda salir a caminar. Con sus auriculares en sus oidos
y la musica a alto volumen camina mientras la burbuja lo rodea y mientras lo hace un golpe rompe todo y aturdido, todo obturo ve otra
esfera mas grande que casi segandole lo hace abrir los ojos y ver a una chica que lo ayuda a levantar apenados se disculpan y contintan
charlando y poco a poco todo empieza a cambiar y el color empieza a brotar. Intercambian los numero para poder seguir charlando.
Mientras ella se aleja en su patineta.

UNA NUEVA CONECCION

Pasan los dias vy la intriga llena a pedro sin saber si escribir a ese nimero © no

(No escribirle)

Decidio no escribirle por lo que esa duda se hace
mas grande al trascurso del dia

En la noche un mientras suena de nuevo en su Mun-
do obscuro una tenue luz se asoma a la distancia. El
intenta acercarse lo mas que puede, pero se hace
cada vez mas dificil al llegar solo ve la sonrisa de esa
chica, el suefio se corta por la alarma toma la deci-
sion de escribirle.

(Escribirle) Le escribe de forma dubitativa ya pasado un tiempo y
con la idea de que no responder a
De improviso un ruido de aviso sefnala la respuesta
de la misteriosa chica.
LLa conversacion continua de forma gradual hasta al-
tas horas de la noche.

Después de una conversacion de dias deciden establecer un dia para reunirse, nervioso prepara todo vy salen a caminar por el parque y
por la ciudad mientras que comen algunas cosas, asi pasan los dias acercandose poco a poco, mientras que el rendimiento de pedro
mejora y se concentra en sus clases.

Una salida como otras ya la amistad va un poco mas hacia adelante el tomar su mano se da de forma natural hasta que una noche en
medio de una fiesta con musica de fondo vy luces a los alrededores las miradas se cruzan y pedo se acerca y todo el fondo desaparece
solo ellos dos con su Primer beso.

Con el pasar del tiempo las reuniones se hacen mas comunes salen de excursiones juegan juntos Pedro intentado aprender a patinar
con dificultad mientras que en cambio ella lee alguno de los libros de Pedro, un intercambio de experiencias y vivencias entrelazandose
POCO a poco. Pedro empieza a conocer a los amigos de Marie y temeroso al principio logra congeniar mientras que poco a poco logra
comenzar a unirse cada vez con otros, contando estudiando y escribiéndose con Marie.

CAMBIOS

Llega la graduacion de su colegio todos estan preocupados por el comienzo de una nueva etapa en la que
algunos se iran y otras personas vendran. El tiempo se acorta los estudios se priorizan para poder seguir
la Universidad v llegar a la edad adulta. Los problemas de los adultos ya tocan a la puerta vy la relacion se
complica.

A pesar de tener una relacion de solo buenos momentos, empiezan a ocurrir diferentes acontecimientos las
primeras peleas los primeros celos, pero siempre van seguidas de una disculpa y una conversacion tranguila
para solucionar el problema.

Pero se empieza a complicar con el pasar de los dias ya no se comunican solo la melancolia y la depresion
abruman a Pedro sin saber que hacer y pasando los dias en casa solo empieza a venir su madre mas a me-
nudo. Surge la idea de si intentar solucionar su relacion con ella ya gue hace mucho tiempo que esa conexion
Se separo solo queda la opcidn de unirlo de nuevo

(No unir la conexion)

Cada vez que pensaba en esta opcion preguntas y pensamientos se alborotaban dentro de su mente;
¢Porque no?, No esta bien, Ella no tiene la culpa, Ella no tiene la culpa, Quiero estar con ella.
Dejandolo claro, su Unica opcion y la que mas gueria era solo..

Unir la conexion

Pedro y su madre empiezan a desayunar juntos, poco a poco empiezan a comunicarse y juntos buscan
algunas opciones de universidades. La madre de pedir empieza a aconsejarlo de diversas cosas de la vida
incluso empiezan a cocinar juntos. Pedro consulta del porque las relaciones se complican hasta puntos criti-
cos tomando de ejemplo la relacion vivida entre sus padres.

Con ayuda de su madre logra solucionar las dudas que tenia de su relacion con Marie y porque su lejania,
salen y hablan con dificultad al principio, pero poco a poco empiezan a calmarse.

Deciden separarse de la mejor forma alejandose vy viviendo cada uno su propia vida de forma tranquila y
viendo hacia el futuro.

Comienza a relacionarse mas con su madre, la comprension se hace mascara a la situacion de su vida en
familia. Los examenes han llegado y su esfuerzo son notorios dando como resultado la aprobacion y comien-
70 a una nueva vida dentro de su universidad sofada y su vida de joven adulto con nuevas conexiones con
las personas que vengan.

Ahora toca empacar todo para ir a una nueva vida independiente de todo y sabiendo gue su madre estara
bien y podran hablar siempre de que puedan.

FINAL



En esta parte del proceso se establecio un boce-
to basico a lapiz que siguid un proceso evolutivo

para generar las caracteristicas del sistema. Aqui
se propuso parte del estilo de ilustracion del per-
sonaje, asi como su conceptualizacion Como se
pronuncia y caracteristicas de animacion o efec-
tos de movimiento.

Constantes

Uso de la linea contorno en personajes u objetos.

Uso de colores planos ya sea en escenas, objetos o
personajes

Variables

Uso del espacio blanco o fondo blanco para la am-
bientacion de algunas escenas.



Para la definicion de los elementos que se usaran
dentro del producto final para el complemento de la
historia se desarrolld un proceso de bocetacion si-
guiendo las variables y constantes establecidas pre-
viamente.

Como parte de estos bocetos también se presen-
taron varias caracteristicas de escenografia como
también de personajes y objetos gue se usaran en €l
transcurso de la historia.

En su mayoria tanto escenas como objetos presen-
tan un mayor detalle por 10 que en este proceso se
planted una simplificacion de estos.




En esta etapa se realizd una digitalizacion de los bo-
cetos para la diferenciacion de un elemento de trazos
con materiales fisicos tradicionales para el dibujo con
su version digital la cual permitié también genera una
simulacion de movimiento o animacion de un perso-
naje.
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Frames usados para la animacion de un personaje con las caracteristicas estéticas que se usaran en el producto

Digitalizacion de boceto de personaje con el estilo establecido.



Para un concepcion del uso de la cromatica sobre
los borradores realizados a manos se procedid a
contextualizar la grafia usando técnicas tradicionales
como acuarela para el analisis de la funcion de es-
tas cromaticas, y asf proceder a una simplificacion de
ellas para generar una imagen con las constantes y
variables establecidas.
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Bocetos realizados con marcador y pintado con acuarela




Cromatica

Después del desarrollo de la idea grafica mas estable

y concreta se procedio a generar una paleta de color

base para el desarrollo de toda la area cromatica del

producto.

Siguiendo | terist méaticas dad
anterioridad | | de idea D t
esta paleta b

C: /8%
M:41%
Y:00%
K: 00%
#2186D9

C:27%
M:07%
Y:03%
K: 00%
#CADCEF

C:82%
M: /3%
Y:62%
K:97%
#0C0OBOB

C: 00%
M: 40%
Y:82%
K: 00%
#FDAA3A

C:02%
M: /3%
Y:54%
K: 00%
#E96262

C:21%
M:16%
Y:16%
K:01%
#D1D1D1



Conptualizacion

Ya seleccionado la paleta croméatica se procedid a
una digitalizacion mas precisa de los elementos y ob-
jetos que seran parte de la historia asi como perso-
najes y ambientes.

Para esta parte se realizd una perspectiva frontal y
lateral del diseno del personaje principal del cual se
derivarian el resto de personajes secundarios de la
historia




Personajes

Ya seleccionado la paleta cromatica se procedid a
una digitalizacion mas precisa de los elementos y ob-
jetos que seran parte de la historia asi como perso-
najes y ambientes.

Pedro

Personaje principal

El personaje que representaria a el ado-
lescente promedio dentro de la historia.

Javier
Personaje secundario

Este personaje representara las ma-
las elecciones asi como la mentalidad
anarquica de un adolescente que pre-
fiere el conflicto.

Madre de Pedro

Personaje secundario

Este personaje se presenta como la fi-
losofia de la edad adulta que se mues-
tra como Unico ejemplo o referencia de
como deberia ser un adulto.



Extras

En este grupo se encuentran persona-
jes irrelevantes o que tienen poco in-
terés en el desarrollo de la historia v la
toma de decisiones.

Director Del
Colegio

Policia

Fondos

Como en gran parte de la historia se
establece que el personaje y su accion
es o principal y primordial, se estable-
Cio que los fondos en su mayorfa sean
blancos.

Pero en algunas ocasiones se presen-
tan fondos a color plano para comple-
mentar las acciones de los personajes
CcoNn su contexto.
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Objetos

En algunas partes se encuentran ob-
jetos con los cuales el persongje inte-
ractuar y constan como elementos de
la historia. Por lo que se establecio un
estilo para ellos dando este resultado.

Logotipo

El logotipo se encuentra armado desde
su boceto como tipografia decorativa
simulando la de un comic de caracter
jovial.




4.2 APLICACION MOVIL

Flujograma

Para establecer una interfaz intuitiva y
facil de usar sin generar errores 0 con-
fusiones al momento de ingresar en
ella.

En este flujograma se presenta el ca-
mino de cada botdon asi como si hay
opcion de retorno a el mend principal.




Pantalla menu

Nueva partida

Ajustes —

Presentacion del objetivo

Sugerencia del uso de los auriculares
para una mejor experiencia.

Créditos

Volumen de musica Regulable
Velocidad de texto Lenta » Media » Rapida
Efectos Papel Activar
Desactivar

“Este proyecto tiene la finalidad de

mostrar una perspectiva de la inteli-

gencia emocional, asi como su desa-

rrollo en una situacion que posible-

mente se relacione con acontecimien-

to vividos por muchos adolescentes en
la actualidad”

Inicio de la historia.

h 4

Fin de la historia

Créditos




Pantallas

El diseno de las pantallas de la aplica-
cion constan de:

* Menu principal
* Ajustes
* Pantalla de avisos

* Créditos

Musica

ﬁ

Velocidad del texto
.’:{ﬁ

lenta media alta

Efecto papel

Creditos

s

* Menu principal

El menu principal se encuentra los prin-
cipales accesos a la ventanas como
Ajustes asi como a su vez da el paso al
comienzo de la historia.

Como es comprensible el boton COMIENZO de
paso a el desarrollo de la historia.

En cambio el de AJUSTES lleva a la siguiente
pantalla de dicho nombre.

[ COMIENZA |

!AJUSTES C




204X 2 2/4% 24X

Ajustes

Seguido del menu se encuentra la pan- @
talla de ajustes en el cual se muestra la

opcion de realizar pequefos cambios

COomo son:

24X

La opcion de regular la musica am-
biente se maneja con, ya sea por la
sensibilidad del oido del usuario, al

igual gue mejorar su él inmersion en la
historia.

Al'igual gue la mdsica también la apari- Musica

cion del texto tiende a influir en la inmer- ——f 5

sion, asi como también la comprension

, de la historia por lo que el botén de Velocidad del texto
VELOCIDAD DEL TEXTO ayuda a re-

ERICE! gular e———

lenta media alta

EFECTO PAPEL hace referencia a el Ffecto F,EIF],.:_:,| ]
efecto de sonido al estilo de pasar de
una pagina, esta es con el fin de simu-
lar la lectura de un comic o una historia Creditos
en un soporte fisico como un libro.

114 X ,
14 X CREDITOS es un boton que se esta-

Tax blece como para mostrar la finalidad
1 del proyecto su razon asi como datos
de referencia a la inteligencia emocio-
34X nal y su correcto desarrollo.

El boton HOME es un retorno a la pan-
talla de menu principal

X = Cuarta parte de uno de los lados de la
pantalla la pantalla

X 2/4 %




11/4 % 214 % 11/4 %

- — 14 Avisos
i j L W4 Las pantallas a avisos, como su nom-
i i T bre lo dicen son elementos que co-
il | E { | | munican a el usuario de lo que puede
i ' | 1 || hacer para mejorar la inmersion en la
| . . . " ~ -
| ; J | | historia asi como también sefialar que Te recomendamos usar
1 \ las decisiones que tome afectara al de- los auriculares para una
o mejor experiencia
| [ | 2[4 % sarrollo de la historia. ..
14 %
. /4%
!
Musicd
Velocidad del texto '
R 1AM [
Efecto papdl [
Creditog 1

Este proyecto tiene la finalidad
de mostrar una perspectiva de la
inteligencia emocional, asi como

su desarrollo en una situacion

que posiblemente se relacione
con acontecimiento vividos por
muchos adolescentes en la
actualidad

2K .

Siempre hay la opcion de hacero |

no alguna locura que se nos
presente. Es nuestra decision lo
S que nos llevara por un camino u
otro.

214X

¥/
¥
i¥/L
i/
¥
iy

12/4%




Pantalla de aviso

X

14X

11/4 X

214X 2/4 X

Te recomendamos usar
los auriculares para una
mejor experiencia

Pantalla de mensaje

13/

2K

X

A/

Este proyecto tiene la finalidad
de mostrar una perspectiva de la
inteligencia emocional, asi como

su desarrollo en una situacion

que posiblemente se relacione
con acontecimiento vividos por
muchos adolescentes en la
actualidad

Bt

2K




Boton de retorno al menu principal

Botoneria

El diseno de los botones consiste en
una generacion rectangular con ter-
minaciones redondeadas al igual que
elementos pictograficos que comple-
mentan el concepto de la funcion de
cada boton,

Botones de la pantalla de ajustes

|
En el caso de la pantalla de ajustes la ’ ’
caracteristica de la botoneria va espe-
cfficamente en la distancia entre los .
textos vy a su vez desde los regulado- ' ' |

res de cada parametro.
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| AP/
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PRODUCTO FINAL

Algunas capturas del producto final dentro del soporte maovil.

impiando poco a poco cada rincon de la habitacio

7:00 AM

Desayunando solo como de costumbre. Mi madre
sale muy pronto a su trabajo por lo que casi no no
vemos

Como es la rutina después de la comida cepillo mi
dientes y me preparo para ir a clases

Comienza un dia como otros, solo en casa
despertando por la alarma del celular, siempre la
misma rutina, pero para variar se me ocurre ordenar
un poco la habitacion.




Por esta vez

seguramente me

Siempre sale con algun chiste o broma pesada qug
no son de mi agrado, aunque el se la pase bien

No hablo con muchos companeros por lo que s
sus bromas con pesar

Muchas veces sale
con alguna idea loca,
0 que va en contra de
as reglas por lo que
siempre me lleva a
problemas

. y El dia continuo con normalidad por lo que se hizo
Por lo general tomo el autobts por la misma hora, F A \ lento y aburrido
y para distraerme escucho musica o juego en mi
celular




I Sequir la misma rutina durante much
entamos en el llano en .

empieza a cansarme. Ya me resulta molest
seguir con lo mismo, y no ir a ningun lado
)ebe haber un cambio para hacer mas
ortable esta rutina

impiando poco a poco cada rincén de la habitaci




4.3 VALIDACION

Para la validacion se establecid dos puntos primordiales. Una de
ellas es el target que va dirigido el proyecto, este se podria con-
siderar el mas importante, ya que este seria el pdblico meta que
consumiria el producto.

Pero existe otro personaje que es clave para verificar la valia de la
historia con la teméatica de todo el proyecto gue seria la educacion
emocional.

Por ello se establecio a un Psicologo profesional de la teméatica del
comportamiento de los adolescentes y personas en general,




Para un analisis psicologico de la historia que ayuden a su desarro-
llo, para asi tener una mejor respuesta con el target se promedio6 a
pedir una opinion a un Psicologo y asi verificar su valia y realizar los
cambios correspondientes.

“La historia debe tener en cuenta cuales son los comportamientos
mas comunes a estas edades de la adolescente, por lo que te reco-
miendo leer un poco mas de historias que van dirigidas a este pu-
blico, aunque también puedes usar tu experiencia con tus hermanas
que justo estan pasando por esa etapa, de lo leido, te puedo decir
qgue me parece interesante el hecho de sacar un proyecto asi y mas
aun con una historia que, de lo que puedo entender, tiene partes de
algunas experiencias vividas. Para finalizar te puedo recomendar
usar de forma mas sutil los sentimientos que expresa Pedro ya que
en la vida real un adolescente no te diria directamente lo que siente
o piensa referente a una situacion como la presentas en la historia,
ya que esto te puede ayudar a que la persona que lo lea y sea par-
te de este publico pueda reflejarse y empatizar con la historia, asi
como con los sentimientos del personaje principal”

(Psic. David Bermeo, 2020)

La experiencia que se mostro a este representante del grupo al cual
va dirigido este producto se realiz6 una breve entrevista después de
la presentacion del producto, su historia, y la grafica usada.

En esa entrevista se obtuvo como resultado la siguiente declaraci:
“Fue una historia un poco larga pero que se entiende”

“No se habla mucho del pasado de Pedro, pero se entiende que vive
solo con su madre y pasa penando mucho en cosas de su futuro”

“Algunas cosas me hicieron acuerdo de alguna amiga que vive solo
con su mama y también a otras personas que si es comun verlos
metidas en algun problema con los profes”

“Los dibujos son bonitos y también el como es posible poder decidir
se hacerle a Pedro escoger ir por caminos llenos de problemas o
simplemente hacerle tener un dia ordinario”

“Me gusto y quisiera saber que pasara después con Pedro. ;Habra
mas historias asi?"



CONCLUSIONES

Como una conclusion de este proyecto se logré encontrar una si-
militud de parametros, referentes al comportamiento de los adoles-
centes, su relacion con el uso de las aplicaciones, y el consumo de
elementos multimedia, siendo estos los principales medios de ad-
quisicion de informacion. Estas personas tienden a adquirir el co-
nocimiento de forma digital y en grandes cantidades, por lo que este
medio puede ser una via factible para generar un puente de comuni-
cacion directa con este tipo de publico.

Dado que la historia y la grafica usada para este producto siguen
un estilo, simple lo hizo mas atractivo, de facil comprension para el
grupo de adolescentes en etapa temprana, siendo este el target esta-
blecido, corrobora la factibilidad de este producto. Aunque se puede
establecer nuevas versiones del este, donde se puedan establecer
nuevas tematicas, para la educacion emocional y la salud mental de
cualquier publico al que se desee dirigir futuros proyectos de esta
indole

RECOMENDACIONES

La mayor recomendacion que se puede establecer para futuros proyectos
relacionados con esta tematica consistiria en la investigacion y adaptacion
a el pensamiento psicologico del publico establecido, asi como el trabajar
en conjunto con personas conocedoras de la tematica o subtemas para
un correcto desarrollo del producto. Al igual se recomienda un analisis del
soporte y verificar si es 0 no necesario la ayuda de algin experto del area
de programacion para el desarrollo del diseno sobre el soporte elegido.
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