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TITULOD DEL PROYECGTO

Disefio grdfico de un
producto digital para
mejorar la calidad de vida
al realizar las actividades

de estudio y trabajo desde
casa.




INTRODUCGCTON

La crisis sanitaria originada por el CO-
VID-19 cambié de manera radical el es-
tilo de vida de las personas en el mundo,
principalmente en el dmbito de educa-
cién y trabajo. En Ecuador, la cuarente-
na inicié en marzo de 2020 y toda la
poblacién tuvo que adoptar nuevas mo-
dalidades para cumplir con sus jornadas
escolares o laborales desde casa; estos
cambios significaron un impacto impor-
tante a nivel emocional ya que nadie se
encontraba preparado para enfrentar
una pandemia. Por lo antes menciona-
do, se plantea realizar un producto digi-
tal que ayudaré a los usuarios a mejorar
su calidad de vida aportando en la dis-
minucién de riesgos en su salud mental.

El confinamiento marcé un antes y un
después en la vida de todos ya que trajo
como consecuencia el aislamiento social
(medida principal para enfrentar la pan-
demia) y terminé con las rutinas dia-
rias que antes eran parte de la “norma-
lidad”. De acuerdo a profesionales en
psicologia, la falta de comunicacién in-
terpersonal, la restriccién de movimiento
y la convivencia en exceso derivada de
la cuarentena, pueden ocasionar situa-
ciones de estrés y dano mental en los
individuos.

Asi mismo, el sendetarismo se hizo mds
recurrente debido a que el desarrollo de
las actividades laborares o educativas
empezaron a realisarze netamente des-
de casa convirtiéndose de esta manera
en un factor nocivo de riesgo al pasar
lo mayor parte de tiempo sentados y
de esta forma contribuia a la aparicién
de enfermedades diversas como dolor
muscular, fatiga, insomnio, trastornos

gastrointestinales, agotamiento, fatiga,
estrés, depresién y ansiedad.

Una vez abordado el contexto actual en
el que nos encontramos, se plantea la
solucién de crear una aplicacién digital
para mejorar la calidad de vida de las
personas que en la

actualidad realizan home office o home
school mediante la ayuda de técnicas y
consejos para la optimizacién de espa-
cios, asi como el aporte de especialistas
en los campos de la psicologia social,
feng shui y disefio multimedia.

A continuacién se especifican los capitu-
los que contiene el presente trabajo de
titulacién:

En el desarroyo de este trabajo se consi-
deran varios capitulos, en el primer ca-
pitulo se considera el tema de Quedarse
en casa cuyo contenido se enfoca en una
explicacién del contexto actual y la for-
ma progresiva en que tanto estudian-
tes como trabajadores implementaron
el cumplimiento de sus jornadas desde
casa. Se especifican también detalles so-
bre el origen de la pandemia por CO-
VID-19 y el término “cuarentena”. De
igual manera se describen los efectos
psicolégicos y fisicos derivados del confi-
namiento y las consecuencias tanto en el
dmbito laboral como estudiantil.

En el segundo capitulo se abarca la teo-
ria del Feng Shui como una prdéctica que
contribuye al bienestar y armonia den-
tro de casa. Los inicios de esta teoria, su
evolucién y concepto. Asi mismo se tra-
tard a cerca de los métodos del feng shui
y pardmetros importantes al momento
de aplicar esta teoria en el home office.




10

RESUMEN

El presente trabajo de titulacién nace a
partir de la crisis sanitaria mundial pro-
vocada por el Covid-19, la cual forzé a
las personas a realizar actividades de es-
tudio y trabajo desde casa, provocando
problemas fisicos y psicolégicos como
consecuencia del nuevo ritmo de vida.
Mediante la ayuda de técnicas y con-
sejos para la optimizacién de espacios,
asi como el aporte de especialistas en
los campos de la psicologia social, feng
shui y disefo multimedia, se determina
la solucién de generar de una aplicacién
digital para mejorar la calidad de vida
de las personas que en la actualidad
realizan home office.

Oficina en casa, Disefio multimedia,
Psicologia social, Teletrabajo, Estilo de
vida, Feng shui, Disefio emocional




SUMMARY

This graduation work was born from the
global health crisis caused by Covid-19,
which forced people to carry out study
and work activities from home. All of
these cased physical and psychological
problems as a consequence of the new
rhythm of life.Through the help of techni-
ques and tips for the optimization of spa-
ces, as well as the contribution of spe-
cialists in the fields of social psychology,
feng shui and multimedia design. The
solution to generate a digital application
was determined in order to improve the
quality of life of people who currently
perform home office.

Home Office, Multimedia Design, Social
Psychology, Telework, Lifestyle, Feng
shui, Emotional Design

I
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DBJETIVDS

Ayudar a disminuir los problemas de
ansiedad y estrés provocados por la
nueva normalidad, mediante el disefio
de un producto digital, que ayude a
organizar tiempos, espacios y actividades
dentro de casa.

Disefar un producto digital que ayude a
organizar tiempo, espacio y actividades
en casa.
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Como nos explica Santillan (2020), en el
ano 2020, el COVID-19 llegd a todos
los paises a nivel mundial convirtiéndose en
una pandemia que desencadené en conse-
cuencias trdgicas e incalculables pérdidas
econdémicas. Sin duda quedé en evidencia
que los paises del tercer mundo fueron los
mdés afectados debido al permanente siste-
ma de endeudamiento en el que viven.

Debido al contexto actual, cada vez los
trabajadores que cuentan con perfiles de
cargos factibles para realizar teletrabajo,
se verdn obligados a especializarse tanto a
nivel tecnolégico como emocional en esta
nueva forma de trabajo. Consecuentemen-
te existird mayor demanda para optimizar
los sistemas de conexién digitales, las me-
joras continuas de las comunicaciones, el
cambio de mentalidad en las organizacio-
nes y sus lideres quienes tendrdn que ver
al teletrabajo como un esquema favorable,
que permite ahorrar costos en infraestruc-
tura, asi como optimizar el tiempo invertido
en las jornadas de trabajo.

Los gobiernos en el mundo como con-

Modalidad de estudio y trabajo

secuencia de esta emergencia sanita-
ria mundial, llevaron y motivaron a las
empresas a valorar a sus trabajadores
para prevenir riesgos fisicos, huma-
nos, emocionales y obviamente mds
contagios, invitdndoles a laborar bajo
este nuevo esquema para muchos, el
teletrabajo (Santillén, 2020, p.5).

Vivanco (2020) dentro de este mismo
tema, al hablar de otra de las dreas que
indiscutiblemente resulté afectada con la
apariciéon de la pandemia, se encuentra
la educacién. El 12 de marzo de 2020, el
Gobierno de Ecuador suspendié las ac-
tividades estudiantiles presenciales ante
la emergencia sanitaria provocada por la
pandemia del coronavirus. Posteriormente,
el Ministerio de Educacién, como ente rec-
tor del sistema educativo nacional, pre-

senté como una medida para continuar con
las clases el “Plan Educativo COVID-19:
Aprendiendo Juntos en Casa”.

A raiz de los cambios que se estable-
cieron para precautelar la seguridad de los
estudiantes, se ha podido observar cémo
las familias han sido un factor vital en la
educacién de nifos y jdvenes en medio de
esta crisis sanitaria, quienes pasan a ser
una fuente de aprendizaje convirtiéndose
en un agente educativo de primer orden.
Conforman un nivel imprescindible de co-
laboracién con la educacién y la consecu-
cion de las metas educativas (Nivela, Moli-
nay Campos, 2017).



Imdgen #1 Cuarentena_Fuente: https-/image.freepik.com/foto-gratis/mujer-mascara-junto-ventana_1157-31619
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Concepto de cuarentena y causante

Segt’m Cabrera (2020), el 31 de di-
ciembre de 2019, la Comisién Mu-
nicipal de Salud y Sanidad de Wuhan en
China, informé sobre la aparicién de 27
casos de neumonia de origen desconocido
cuyos sinfomas iniciaron el 8 de diciembre,
en donde, ademds, se evidenciaron siete
casos graves los mismos que coincidian
haberse expuesto previamente a un merca-
do mayorista de mariscos y animales vivos
en la ciudad de Wuhan. El 7 de enero de
2020, las autoridades chinas identificaron
como agente causante del brote un nuevo
tipo de virus de la familia Coronaviridae,
que nombraron SARS-CoV-2. El Comité de
Emergencias del Reglamento Sanitario In-
ternacional declaré al brote del actual de
coronavirus como una Emergencia de Sa-
lud PuUblica de Importancia Internacional
-ESPII- en su reunién del 30 de enero de
2020. Posteriormente, la OMS denominé a
esta nueva enfermedad como COVID-19
(2020).

Cabe mencionar que el término cua-

rentena segun Cabrera (2020), proviene de
la palabra latina quadraginta -cuatro veces
diez-, y se usé en Venecia en el siglo XIV
con las personas sospechosas de tener la
peste bubénica ya que estaban obligadas a
permanecer cuarenta dias en aislamiento.
Actualmente el término hace referencia al
periodo de reclusién necesario para evitar
la propagacién de un posible contagio.
La etapa de cuarentena que estamos vi-
viendo hoy en dia, se caracteriza por dos
aspectos fundamentales: la separaciéon o
aislamiento de nuestros seres queridos, y
la restriccién de movimiento, tan necesa-
rio para el desarrollo social del ser huma-
no que ademés ha terminado con nuestras
rutinas, actividades de ocio y la libertad a
fin de evitar ser contagiado o contagiar a
terceras personas.



Seg(Jn Cerbino y Angulo (2020) en
el caso de las personas que viven
con familiares, surgen problemas de es-
pacio, evidenciando tensiones en el hogar
como: Hay que hacer silencio, no entrar, no
aparecerse y no pueden circular o estar en
todas partes.

“Paralelamente al problema de salud, la in-
certidumbre econémica ante el cierre tem-
poral de las empresas, el descenso en la
actividad laboral, las caidas de la Bolsa,
suponen otra preocupaciéon anadida que

causa desérdenes psicolégicos” (Cabrera,
2020, p.211).

Como consecuencia de la cuarentena, tam-
bién se han generado importantes altera-
ciones en los hdbitos diarios de la pobla-
cién, segun Vdésquez, Urtecho, Aglero et
al., (2020) en un estudio cualitativo en base
a encuestas, las principales alteraciones en
la poblacién hondurefa son:

* Alteraciones de habitos alimenti-
cios
Durante la cuarentena por COVID-19
algunas personas reportan cambios
significativos en sus hdbitos alimenti-
cios. Por una parte, hay quienes han

De acuerdo a profesionales en psicologia,
se ha comprobado que los periodos de
cuarentena suelen causar dafio mental en
los individuos, ya que, entre otras cosas,
somos seres sociales que necesitamos una
comunicacién interpersonal. Por otro lado,
la convivencia en exceso generada por el
confinamiento, también ocasiona situaciones
estresantes por falta de espacio vital.

consumido mayores cantidades de
comida debido a la ansiedad que la
situacién de crisis les provoca. Lo con-
trario también se ha reportado. Hay
personas que comentan haber dis-
minuido su ingesta de alimentos ya
sea porque no sienten tanta hambre
presentan fluctuaciones constantes en
cuanto a las cantidades de comida
consumidas o por el limitado acceso a
los mismos.

* Alteraciones de habitos del sue-
no
Los hdébitos del suefio también han su-
frido un impacto negativo a causa de
la cuarentena, tanto en la cantidad de
horas que las personas logran dormir
como en la calidad del suefo y el des-
canso percibido. Ademds, el cambio
de rutina ha hecho que la higiene del
suefo experimente cambios significa-
tivos.

* Alteracion en habitos de tiempo
de ocio
El tiempo de cuarentena ha significa-

do una limitacién para realizar activi-
dades que implican estar en espacios
abiertos o fuera de casa. Sin embargo,
algunos de los informantes comen-
tan que este tiempo les ha posibilita-
do practicar actividades de juego que
les permiten mantenerse distraidos y
fomentar las relaciones familiares, o
retomar pasatiempos que por falta de
tiempo no podian realizar antes.

Los participantes también comentan
que a raiz de la situacién provocada por
la pandemia ahora disponen de tiempo de
ocio. Este es un factor protector importante
contra el estrés y, ademds, hay estudios que
han encontrado que tiene beneficios im-
portantes para la salud mental (Goodman
et al., 2017). El confinamiento también ha
dado la oportunidad de realizar actividades
con las personas con quienes se cohabita
(tipicamente familia y/o amistades), pro-
moviendo la cohesién dentro de estos gru-
pos (Vasquez et al., 2020).
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Cabrera (2020) en la poblacién en gene-
ral, la ansiedad y el miedo provocados por
la sensacién de vivir una catdstrofe mun-
dial, la incertidumbre ante el futuro, pues
no se sabe lo que va a ocurrir y no tene-
mos el control de la situacién. La exposi-
cién al exceso de informaciéon en medios
de comunicacién, el internet y aplicaciones
populares como WhatsApp, ha generado
otro fenémeno: la propagacién de bulos' e
informaciones sin contrastar, muchas veces
por inercia. Asi también, el exceso de infor-
macién sobre los sintomas del COVID-19,
ha provocado comportamientos hipocon-
driacos en las personas.

Como nos indica Vésquez et al., (2020)
una de las principales reacciones psicolégi-
cas ante la cuarentena ha sido la ansiedad,
tanto en relacién con la enfermedad como
ante el posible contagio y el tiempo de mo-
vilizacién limitado.

Por otro lado Cabrera (2020) constata
que se ha podido evidenciar a la soledad
como otra consecuencia, sobre todos en las
personas mayores ya que el ser humano

24

“Es importante mencionar que la presencia
de sintomas psicolégicos puede afectar
varias dreas de la vida, como las relaciones
interpersonales, las relaciones familiares,
el desempeiio laboral, las capacidades de
aprendizaje y la participacién en actividades
cotidianas importantes para vivir” (Vésquez et

al., 2020).

necesita comunicarse con otras personas
y contactar para transmitir sentimientos e
ideas. Cuando se sufre la privacién de este
contacto, surge la tristeza y la depresién.

Sin embargo Pillay y Barnes (2020)
nos dicen que no todos los problemas de
salud mental evidentes a nivel mundial se
deben directamente al COVID-19. En algu-
nos casos existe una ansiedad severa por
estar infectado, obsesién por las conductas
de prevencién y posibles secuelas neuropsi-
quidtricas de la propia infecciéon.

Asi que muchos de los efectos en la salud
mental pueden considerarse iatrogénicos?,
ya que son causados por intervenciones
destinadas a frenar un problema de salud.
Las érdenes de ‘quedarse en casa’ y ‘distan-
ciamiento social’ pueden haber sido tolera-

das inicialmente, pero habiendo continua-
do durante varias semanas e incluso meses,
han tenido efectos psicolégicos en diversos
grados con una mayor prevalencia de sin-
tomas depresivos y de ansiedad.

"Bulo: Falsedad articulada de manera deliberada para que sea percibida
como verdad

2latrogénico: Dafio no deseado ni buscado en la salud, causado o
provocado, como efecto secundario inevitable, por un acto médico.
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e acuerdo con el contexto que se vive

hoy en dia en donde el trabajo y estudio
en casa se determinaron como una de las
principales medidas para enfrentar el CO-
VID-19. El Instituto de Seguridad Laboral
(2020) advierte que esto puede significar
algunos riesgos para la salud fisica como,
por ejemplo:

Debido a que se trata de una actividad
de tipo cognitivo, donde se estd la mayo-
ria del tiempo sentado, el sedentarismo es
un factor nocivo de riesgo. Este favorece o
agrava el riesgo de enfermedades diversas
y contribuye a deteriorar el funcionamiento
cotidiano o simplemente impide el mayor
disfrute de las experiencias diarias.

2 b

Al realizar actividades en malas condiciones
de tipo ergonémico: mala ubicacién fisica del
puesto de trabajo en el conjunto de la casaq,
mal equipamiento del espacio fisico de traba-
jo, problemas de luz, temperatura, etc. Puede
provoca serios problemas de salud, los mis-
mos que se muestran en el cuadro #1:

1._ Trastornos muisculo esqueléticos

2._ Tecnoestrés, el que puede manifestarse como
tecno ansiedad, tecno fatiga, tecno adiccién y
provocar: disminucién del rendimiento, prob-
lemas de suefio, insomnio, dolores de cabeza y
musculares, trastornos gastrointestinales, dolor
crénico, puesta en marcha de comportamientos
perjudiciales como fumar, comer y beber en
exceso, abuso de fdrmacos y otras sustancias.

3._ Estrés, el cual provoca: Tensién y dolor mus-
cular, palpitaciones, agotamiento, fatiga, sudo-
racién excesiva, problemas respiratorios, mareos
o vértigos, etc.

4._ Sensacién de fatiga, cefaleas, diarreas,
palpitaciones, trastornos del suefio debido
a la fatiga mental.

Grdfico #1 _Efectos fisicos provocados por el home office
Fuente: Autor, basado en: Instituto de sequridad laboral de chile (2020)



Debido a todo lo mencionado anteriormen-
te y en base al ritmo de vida habitual que
deberia tener una persona para mantener
un estilo de vida 6ptimo, segin la OMS
-Organizacién Mundial de la Salud-. Se
recomienda 150 minutos de actividad fisi-
ca moderada por semana, lo que supone
unos 30 minutos diarios. Por lo que la ac-
tividad fisica moderada se convierte en la
mejor inversién en salud para un pais.
Diversos estudios demuestran la efectividad
de la actividad fisica en el fortalecimiento
del sistema inmunitario. Destaca el recien-
te estudio de Sallis, y Pratt (2020), titulado
“A Call to Action: Physical Activity and CO-
VID-19" y publicado por el American Colle-
ge of Sports Medicine. En el, se afirma que
la actividad fisica moderada podria ayudar
a reducir la inflamacién en los pulmones
producida por el COVID-19. También de-
fienden que la actividad fisica podria pre-
venir enfermedades cardiacas, diabetes y
neoplasias, las cuales aumentan el riesgo
de muerte entre las personas infectadas con

Cabrera (2020) nos indica que la activi-
dad fisica se presenta como un verdadero
aliado en la lucha contra el virus y contra sus
efectos psicoldgicos.

el coronavirus. Paralelamente, estos auto-
res propugnan que cada sesiéon de activi-
dad fisica reduce los sintomas de depresion
y ansiedad.

Citando los estudios de Powell et al., (2019)
sostienen que estar activo es tan efectivo
como los medicamentos y la psicoterapia.
Entre otras cosas, la cuarentena nos ha en-
senado que podemos practicar actividad
fisica sin necesidad de ir a un gimnasio.

Por otro lado, como respuesta social a
la restriccidn de movimiento, se ha produ-
cido un fenémeno deportivo nunca antes
visto: La actividad fisica en el hogar.
Podemos constatar una gran proliferacién
de tablas de ejercicios fisicos en las redes
sociales, medios de comunicacién, canales

de YouTube e instituciones o entidades de
todo tipo. Los gimnasios, que se han visto
obligados a cerrar, lanzan aplicaciones de
teléfono en las que se ofrecen tablas per-
sonalizadas, con el fin de fidelizar a futu-
ros clientes. En Instagram se ha creado una
cuenta a raiz de una iniciativa de distintos
entrenadores personales: #YoMeMuevoEn-
Casa. En YouTube, existen varios canales,
como: Gymvirtual, con mds de 7,5 millones
de suscriptores y los videos acumulan mds
de 10 millones de visualizaciones (Andreu
Cabrera, 2020).
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| término teletrabajo aparece en los

Estados Unidos con Jack M. Nilles,
quien utilizé esta expresidn en su libro Mi-
cros and modems: Telecommunicating with
personal computers (Gauthier, 2004). Sin
embargo, solo hasta la década de los no-
venta, con el auge de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones -TIC- se
asocié el teletrabajo con el desarrollo eco-
némico de las organizaciones (Camacho,

2013, p.90).

“El término teletrabajo se entiende
aquella actividad laboral desarrollada a
distancia -fuera de la organizacién-, a tra-
vés de las tecnologias de la informacién y
las comunicaciones -TIC-, lo que hace que
sea el producto, y no el trabajador, el que
se desplace hasta el sitio de interés” (Ca-
macho, 2013, p.93).

Para Beltran y Sdnchez (2017) la aparicién
del teletrabajo ha traido grandes beneficios
a las empresas, como el aumento de la pro-
ductividad, la disminucién del ausentismo,
la reduccién de costos fijos y la flexibiliza-
cién de la jornada de trabajo, entre otros.

Como nos indica Cerbino y Angulo
(2020), en cuanto al trabajo, se van borran-
do las lineas entre los tiempos de disfrute y
el tiempo laboral o de estudio. Psicolégica-
mente es un golpe fuerte para las perso-
nas ya que antes uno iba a la universidad
y tenia un espacio fisico concreto en el cual
uno se mentalizaba que ese es un espacio
de trabajo, pero de pronto todo esto cam-

bia con la nueva modalidad. Por otro lado,
la plataforma ZOOM se usa en la mafana
para reuniones de trabajo y en la tarde para
celebrar eventos familiares, sociales o in-
cluso rituales que hasta hace poco estaban
pensados exclusivamente para el contacto
humano porque son espacios para acom-
pafar, para sostener emocional y afectiva-
mente de manera fisica, como los velorios.
por lo que el contacto y la presencia fisica
cada vez son menos necesarios.



La pandemia ha desencadenado varios
sucesos, uno de ellos sin duda es la
adaptacién repentina y obligatoria de un
espacio en casa para trabajo y estudio.
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Debido a la problemdética se analizaron
varias teorias que podrian vincular-
se con el desarrollo de este proyecto. Una
de ellas es la Ingenieria Kansei, segin
Gonzélez, Aguayo, Lama, et al., (2010) tie-
ne como fin el disefio de objetos construi-
dos a través del disefio emocional. Si bien
en un inicio esta teoria aportaria en el de-
sarrollo del proyecto, se tomé la decisién
de descartarla ya que tiene un enfoque ha-
cia el disefo y construccién de productos.

Por ofro lado se encuentra la teoria del
Feng Shui como nos indica Roberts (2007)
en su libro “Fast feng shui for your home
office”. El Feng shui es una prdctica antigua
originaria en China, que en un inicio estu-
dié la interaccién de las formas naturales,
sin embargo, con el paso de los siglos evo-
lucioné hasta convertirse en un conjunto de
pautas para seleccionar lugares propicios
para la optimizacién de espacios y recursos
en el hogar.

Teorias que ayudan al
bienestar en casa.



Como nos indica Roberts (2007) en
su libro “Fast feng shui for your
home office”. El feng shui es una préctica
antigua originaria en China hace miles de
afos. Su primera aplicacién fue en la se-
leccién ideal del lugar para la construccion
de tumbas, que se pensaba aseguraban
la buena fortuna de los descendientes de
los difuntos. Y al pasar de los afos, esta
practica que estudié la interaccién de las
formas naturales de los paisajes terrestres,
las caracteristicas del agua y los patrones
del viento, ha ido evolucionando hasta con-
vertirse en un conjunto de pautas para se-
leccionar lugares propicios para la vivienda
y para la ubicacién de caracteristicas clave
al momento de disefar una casa, como la
entrada, la chimenea, los dormitorios, etc.

La premisa bésica del feng shui segin Ro-
berts (2007) es que la experiencia de vida,
los pensamientos, los sentimientos y el
comportamiento, incluso la extensién de
la suerte, estd directamente influenciada
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Grdfico #2_Mapa Bagua y home office
Fuente: Autor, basado en: Fast Feng Shui for Your Home Office (2007)

por el entorno en el que vivimos. Al mis-
mo tiempo, el estado del hogar o espacio
de trabajo es un claro reflejo del estado de
dnimo y actitud -que, por supuesto, tam-
bién afecta la experiencia y productividad-.
Por ejemplo, una oficina oscura, lugubre y
desordenada, contribuye a una atmésfera
de apatia y fatiga.

El feng shui brinda una perspectiva y un
incentivo para ser consciente del espacio.
Como resultado, se obtiene armonia con
el entorno y esto ayudard a mantener una
actitud positiva.

El bagua -Ba = ocho; gua =
érea- es el mapa del feng shui
de las influencias energéticas
en tu espacio, es una herra-
mienta necesaria para eva-
luar la ubicacién del espacio
de trabajo en el hogar. Ver el
grdfico #2.

El feng shui no es un atajo para
el éxito; es una herramienta que pue-
de ayudar a alcanzar un mayor nivel
de éxito més répidamente. Como la
mayoria de las herramientas, funciona
mejor cuando se usa en combinacién
con otras herramientas, como su per-
severancia, habilidades de comunica-
cién, capacidad de liderazgo y com-
promiso con la ética y la honestidad
en los negocios (Roberts, 2007, p.14)
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Seg(Jn Roberts (2007) El feng shui
occidental contempordaneo se
enfoca en la creacién de un flujo saludable
de chi -vitalidad o energia de fuerza vital-
en un espacio. Asi mismo, se centra en la
necesidad de un método que pueda apli-
carse cuando las reglas de ubicacién basa-
das en la brujula resultan dificiles de seguir.
Cabe destacar que las prdécticas modernas
se basan en un mapa de “aspiraciones de
vida”, llamado Bagua, el mismo que se vin-
cula con dreas especificas del hogar y as-
pectos esenciales de la vida. Al referirnos a
este estilo de feng shui, las dreas mds im-
portantes del hogar -"puntos de poder”- no
estdn fijadas por la brojula o una tabla de
numeros, sino por lo que es mds importan-
te para la persona en el momento actual de
su vida. Ver el gréfico #2.

Por otro lado, Roberts (2007) nos ensefa el
método “Fast Feng Shui” que surgié a partir
de la necesidad de quienes intentaron leer
o conocer sobre Feng Shui a través de li-
bros llenos de informacién, sin embargo,
terminaron frustrados ya que lo que habian
encontrado no aplicaba en su hogar o si-
tuacion.

Para aplicar este método de Feng Shui en
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Para Roberts (2007) varios estilos diferen-
tes de feng shui han evolucionado en los Glti-
mos milenios. Algunos se tratan de métodos
antiguos que aun se practican en la actualidad
y también se encuentran los enfoques moder-
nos que se han ido desarrollando para poder
complacer las necesidades y expectativas de
una audiencia contempordnea.

el home office, de acuerdo a un especialista
en el tema, se debe analizar previamente
el disefio de la casa, diagnosticar cudles
son los problemas y determinar los ajustes
apropiados. Al enfocarse en espacios in-
teriores, este estilo moderno de feng shui
ofrece una amplia variedad de alternativas
funcionales y apropiadas. No obstante, los
métodos tradicionales brindan una capa
de informacién que se puede utilizar para
ajustar las decisiones tomadas.

Roberts (2007) nos explica que cuando
la persona aprende a pensar en su oficina
en casa como un microcosmos de su nego-
cio, debe enfocarse en este espacio con el
mismo tipo de cuidado y atencién que le da
a sus tareas y proyectos. Es importante que
tome decisiones conscientes sobre su ofici-
na en casa, el lugar en dénde la instalarg,
la forma en cémo la arreglard y decorara.
Sin duda son factores que le permitirdn to-
mar resoluciones mds conscientes sobre su
negocio y su vida.

Al pensar en el espacio ideal para realizar
home office, es importante desvincularse
del aire tipico de entorno corporativo y to-
mar la oportunidad de crear un ambiente
de trabajo que equilibre la energia propia
de quien vaya a utilizarlo y que complazca
su mente, cuerpo y espiritu.

Es importante mencionar que en el libro
Fast feng shui for your home office.

Roberts, (2007) nos explica puntualmente
cuales son los elementos mds importantes y
como estos deben estar dispuestos en nues-
tra oficina en casa, como, por ejemplo: el
escritorio, los asientos, el punto focal, el chi
vivo, la comunicacién, la iluminacién entre
otfros.

Esta informacién serd de gran ayuda para
la organizacién de espacios, e incluso en el
dmbito psicolégico.



En el presente proyecto de ftitulacién, se trabajan con recursos
como la cromdtica, tipografia, iconos y fotografias con la finalidad
de crear un producto digital que esté a la vanguardia de la tecno-
logia moderna tanto a nivel estético como funcional.

Hoy en dia se evidencia cémo la imple-
mentacién creciente de las nuevas tecno-
logias y la importancia que ha tomado la
comunicaciéon como eje fundamental en la
sociedad, ha significado un proceso de re-
definicién y actualizacién constante en las
herramientas utilizadas para la creacién de
contenido con el objetivo de enviar un men-
saje que impacte y transmita emociones a
la audiencia.

El diseno multimedia implica la compo-
sicion de diversos recursos como el texto,
video, sonidos, animacién, programacién,
entre ofros, los cuales se complementan
para crear un mensaje efectivo y aplicable
en medios digitales. La misién del disefa-
dor multimedia, por tanto, es crear conte-
nido innovador e interactivo que cualquier
persona pueda utilizar de manera fécil e
instintiva.

En el presente proyecto de titulacién, se
trabajan con recursos como la cromética,
tipografia, iconos y fotografias con la fina-
lidad de crear un producto digital que esté
a la vanguardia de la tecnologia moderna
tanto a nivel estético como funcional.



ablando en el dmbito del disefo,

Arias y Kiverstein (2010) nos co-
mentan que, el color es el medio mds va-
lioso mediante el cual una pieza gréfica
transmite las sensaciones que el disefador
desea expresar en la escena o producto
final. Mediante el buen conocimiento en
cuanto al color, su naturaleza y efectos,
serd posible expresar lo alegre o triste, lo
luminoso o sombrio, lo tranquilo o lo exal-
tado, entre otras cosas.
Una vez comprendida, las propiedades,
interaccién vy significados del color, es ne-
cesario aprender a aplicarlo correctamente
en las piezas gréficas, para conseguir los
mejores resultados.

Conocemos muchos mds sentimientos
gue colores. Por eso, cada color pue-
de producir muchos efectos distintos, a
menudo contradictorios. Un mismo co-
lor actda en cada ocasién de manera
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diferente. El mismo rojo puede resultar
erético o brutal, inoportuno o noble.
Un mismo verde puede parecer salu-
dable, o venenoso, o tranquilizante.
Esto se produce porque ningun color
aparece aislado; cada color estd ro-
deado de otros colores (Arias y Kivers-
tein, 2010, p.15).

Psicologia y cromatica

Segun Arias y Kiverstein (2010) el color
es mucho mds que un fenémeno éptico y
gue un medio técnico. Se puede manifestar
en diversos dmbitos del ser humano, como
en el amito el fisico, fisiolégico, perceptual,
psicolégico, entre otros. Ya que los colores
tienen la capacidad de influenciarnos o

afectarnos, e incluso de evocar diferentes
sensaciones. Esto es el resultado de un fe-
némeno psico fisiolégico y psicolégico.

Las paletas de colores juegan un papel cru-
cial en la vida de todos, ya que si la combi-
nacién de colores no es suficiente agrada-
ble para quien la percibe, entonces no existe
ninguna ventaja en el uso de los colores, es
por eso que es importante poder hacer una
seleccién a conciencia de la paleta cromé-




tica adecuada para nuestro proyecto. Para
generar una paleta cromdética se tomard en
consideracion los siguientes colores, segin
(Arias y Kiverstein, 2010):

es preferido por el
6% de hombres y muijeres, es el color del
optimismo, de la iluminacién, de la diver-
sién, de la amabilidad y lo positivo, ade-
mds de simbolizar accién, poder y enten-
dimiento, simboliza un camino central y

El color mds alld de ser una de las mas inten-

recto, el curso de la accién ideal que yace
entre dos extremos.

El color azul se ve asociado con la
tranquilidad, la pasividad, lo perceptivo, lo
unificador, la satisfaccién, lo sensible y el
afecto.

El azul representa las cualidades intelectua-
les: la inteligencia, la ciencia y la concen-
tracién.

El azul es el color preferido de la mayoria
de la gente ya que es el color mdés elegido
por personas normales en su condicién psi-
quica.

El color naranja Significa entusias-
mo y exaltacién, Segun Kandinsky, el ana-

sas sensaciones visuales que el ser humano
puede experimentar, tiene una capacidad de
pregnancia en nuestro cerebro, generando y
asociando multiples sensaciones.

ranjado suscita sentimientos de fuerza,
energia, ambicién, determinacién, alegria
y triunfo. Es el color de la diversién, la so-
ciabilidad y uno de los colores de la alegria,
une y armoniza, sin él no hay entretencion.
El naranja también es el color de lo inade-
cuado, lo subjetivo y lo original. Es el color
que menos se ftoma en serio.

El 3% de las mujeres y el 2% de los hombres
nombran al naranja como su color preferi-

do.

El color verde més alld de ser solo
un color es una ideologia, un estilo de vida:
es conciencia medioambiental, amor a la
naturaleza y, al mismo tiempo, rechazo de
una sociedad dominada por la tecnologia.
Es apropiado para simbolizar la juventud,
la lealtad, la esperanza y la promesa, asi
como la vida y lo sano es verde, es un color
tranquilizante el color de la libertad, la con-
fianza y la seguridad. El 16% de los hom-
bres y el 15% de las mujeres lo prefieren.
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vello y Vittone (2013)senalan que

lo adecuada eleccion de las fuen-
tes, la correcta gestién de su tamano, el es-
pacio entre lineas, ancho de columnas y la
armonia que debe lograr el contraste visual
con el fondo, son aspectos primordiales
que logrardn que el texto se visualice con
claridad. Hay que tener en cuenta que los
dispositivos méviles por lo general son utili-
zados tanto en lugares con baja intensidad
de luz y también en espacios con mayor ex-
posicién a la claridad por lo que en caso de
no existir un éptimo contraste, el contenido
serd imposible de leer.
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Al crear una aplicacién, uno de los elementos
decisivos en la experiencia del usuario es

la tipografia. Elegir las fuentes tipogréficas
idéneas para una interfaz, asi como otros
factores, influird en gran medida en el nivel de
comprensién y percepcién que se tiene de la

misma.

Por su parte, Monjo (2018)recomienda
que es factible aplicar méximo dos tipos de
letra distintos ya que, al utilizar algunas va-
riaciones, puede implicar que la legibilidad
se vuelva cadtica. De igual manera, resalta
que estos dos tipos de letra necesitan ser lo
suficientemente distintos para que lleguen a
ser percibidos de esta forma.

En cuanto al tamafo de la tipografia,
los tamafios pueden variar dependiendo

del sistema operativo, la resoluciéon de la
pantalla y las fuentes elegidas. Al tratarse
de pantallas pequefias, se sugiere escoger
fuentes de formas simples y abiertas, con
un 6ptimo espaciado tanto entre caracteres
como en lineas y mdrgenes para asegurar
que la lectura se desarrolle con facilidad.
Cuello y Vittone (2013).



Imdgen#4 _Tipografia multimedia
Fuente: https-//wwuw. freepik.es/foto-gratis/vista-panoramica-pico-roys-nueva-zelanda-montanas-bajas-distancia-celaje_ 13005896



Como indica Hassan (2015), en
su libro “Experiencia de Usuario:
Principios y Métodos, las fotografias tienen
un gran potencial para optimizar la expe-
riencia del usuario y si se llegara a dar un
mal uso de las mismas, se podria obtener el
efecto contrario ya que generaria descon-
fianza en el usuario evitando que logre una
exploracién visual fluida en la plataforma.
Entre los errores més comunes con este tipo
de recursos aplicados a productos digitales,
comprenden la utilizacién de imdgenes de
un tamano reducido que dificulta su lectu-
ra asi también, fotografias que se perciban
como artificiales y el usuario no llegue a
sentirse identificado.
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Las fotografias e imdgenes, son consideradas
parte esencial de la comunicacién visual

ya que, en su mayoria, logran comunicar
mensajes Y generar emociones que no se
podrian conseguir Gnicamente con textos.

Hassan, lazza y Ferndndez,
(2020),mencionan que, al usar imdgenes
en el disefio, es necesario cuidar su resolu-
cién y tamafio. De la misma forma en foto-
grafias, es importante no perder el contexto
al aplicar la herramienta de recorte o llegar
a la minimizacién en exceso de la imagen.

Antes de incluir fotografias en una platafor-
ma digital, es importante analizar algunos
aspectos como, por ejemplo, si el contenido

puede verse con claridad, de qué manera
la fotografia ayuda al usuario a facilitar al-
guna tarea, si puede llegar a transmitir un
mensaje que provoque una respuesta emo-
cional deseada, en si, se trata de establecer
pardmetros para medir la efectividad de
una fotografia.



ml’\a‘qﬂ;é b . !

Imagen#5_Paisaje natural
Fuente: hitps-/pixabay.com/get/g0ca95623defuc99b52fd3bb9b0c9d136f6eB8c94dd74529145eddd84f28accf84dueal a4085b50fc94taffbdiB6feB780
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Los iconos son los encargados de aportar
visualidad, y estos son reconocidos o
interpretados de una manera mds rdpida en
comparacién de un texto.

Los iconos son un tipo de elemento casi
omnipresente en las interfaces gréficas
de usuario. En ocasiones se utilizan con fi-
nes puramente ornamentales, sin aportar
sentido o funcién vy, por tanto, afadiendo
innecesariamente ruido y complejidad vi-
sual a la interfaz. Sin embargo, bien idea-
dos y disefiados, pueden facilitar el uso y
comprensién del producto significativa-
mente ( Hassan, 2015, p.68).

Segun Hassan (2015), para que un icono
sea Util, este debe tener un sentido y fun-
cidn, es decir debe ser directamente inter-
pretable. Esta interpretacién implica es-
tablecer una relacién o correspondencia
entre representacién -forma gréfica- y el
representado -funcién o significado.



Grfico## 3_Diagrama de fconos
Fuente: Autor
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chsscm, lozza y Ferndndez (2020),
sefalan que la informacién recopi-
lada durante los estudios de usuarios, es la
base para iniciar con el proceso de disefo,
a esta etapa se le denomina como: mode-
lado del usuario. Consiste en la definicion
de perfiles de usuarios basado en sus nece-
sidades de informacién, accesibilidad, co-
nocimientos y experiencia. A través de esta
técnica y otros métodos que se considere
aplicar para la obtencién de informacién,
el disenador tendrd una visién més clara
de la audiencia para la cual se encuentra
disefiando, asi como qué espera encontrar
la misma.

Es importante recalcar que el disefio
centrado en el usuario no solamente se
basa en entender de qué forma serd utili-
zada plataforma digital y encontrar las so-
luciones de disefo a partir de la experien-
cia de los usuarios, sino también, permite
analizar el verdadero valor del sitio que se
creard y la posibilidad que tendrd para re-
solver necesidades reales. Ver el gréfico #3
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El disefio centrado en el usuario se enfoca en
priorizar las necesidades y caracteristicas del
usuario durante todo el proceso de desarrollo
de una plataforma digital. Es esencial indagar
en la percepcién del usuario sobre el sitio y su
experiencia al utilizarlo con el fin de mejorar
e innovar de acuerdo con sus expectativas.

Inicio del proyecto

Investigacion
o y andlisis de
usuarios
lanzamiento del proyecto
® ® Diseno
y contexto
Desarrollar Prueba de
y ® usuario /
medir prototipos

Grdfico #4 _Disefio centrado en el usuario
Fuente: Autor, basado en: Experiencia de Usuario: Principios y Métodos (2015)



Seg(m Hassan, et al., (2020), la es-
tructura o arquitectura de la infor-
macién, se define como el arte de organi-
zar contenidos con el objetivo de contribuir
a satisfacer las necesidades de informacién
que tienen los usuarios. Los factores que
determinan esta organizacién son la estruc-
turacién, clasificacién y rotulado de conte-
nidos.
Por otro lado, los autores destacan la téc-
nica de”card sorting” u ordenacién de tar-
jetas la misma que consideran adecuada
para aplicarse al disefo conceptual por su
utilidad y facilidad al momento de ser lleva-
da a cabo. La técnica mencionada se basa
en observar cémo los usuarios asocian y
agrupan entre si cierto nimero de tarjetas
etiquetadas con las distintas categorias de
una plataforma digital, es decir que par-
tiendo desde el comportamiento de los mis-
mos usuarios, se puede ordenar y clasificar
la informacién de una interfaz conforme a
su modelo mental.

De acuerdo a Cuello y Vittone (2013)
una vez que se define el viaje del usuario y
las diferentes funciones de la app, es im-
portante estructurar un diagrama de arqui-
tectura el mismo que determinaré las pan-
tallas necesarias en cada etapa de ese viaje

buscar

reproductor

perdil eventos

[ I T |

topartislas  topalbums  fop canciones  recientes

y las funciones que tendrian.

Una de las formas de visualizar la ar-
quitectura consiste en representar cada
pantalla con un rectdngulo —en apli-
caciones generalmente mds vertical
que horizontal— donde las conexiones
entre los rectdngulos indican la forma
de navegar de una pantalla a otra y a
través de qué accién (Cuello y Vittone,
2013, p.62).

El esquema que se lleve a cabo para la or-
ganizaciéon de contenidos sin duda marcaré

contoso/login/sing-up

usuario / contrasefia

<
<

nuevo usuario / registro

nombre de usuario / cancelar
contrasefia / e-mail (op)

crear cuenta

0

panorama mensaie de error

]

[ | T 1

reproductor receinfe  confoso libreria  fop artistas  top mésica

mi libreria

recomendado reciente

Grdfico #5_Estructura de la informacion
Fuente: Autor, basado en:Disefiando apps para méviles (2013, p.64)

la forma de visualizar y entender la infor-
maciéon de una manera mds organizada.
Lo que se logre definir en esta etapa, influi-
ré de forma directa en el tipo de navega-
cién que tendrd el usuario posteriormente.
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Seg(Jn Albornoz, Berén y Montejano
(2017) en su articulo “Interfaz Gra-
fica de Usuario: El Usuario como Protago-
nista del Disefio”, mencionan que la inter-
faz es la parte esencial en todo sitio web o
aplicacién ya que cumple con la funcién de
comunicarle al usuario lo que es capaz de
hacer en la plataforma con la que se en-
cuentra interactuando.

Al hablar del disefio centrado en el usua-
rio Acosta, (2017) en su articulo Interfaz y
experiencia de usuario: pardmetros impor-
tantes para un disefio efectivo, indica que
antes de iniciar con el proceso de desarro-
llo de una plataforma digital, es importante
preguntarse 2quién va a utilizar esta herra-
mienta?, 2para qué la va a utilizar?, éen
qué ambiente espera utilizarla? Todo esto
con el fin tomar en cuenta al usuario y sus
necesidades como pilar fundamental en el
desarrollo de la aplicacion.

Acosta, (2017), enfatiza también en que las

Ly

Hoy en dia, vivimos en un mundo vinculado
estrechamente con la tecnologia en donde
resulta imprescindible brindar al usuario una
interfaz que le ayude a realizar las tareas de
la manera més fluida, répida y sencilla.

necesidades de los usuarios pueden con-
vertirse en la base de un “look & feel” ( que
textualmente significa “aspecto y sensa-
ciéon” y se utiliza con referencia a la interfaz
gréfica de usuario. Implica los aspectos de
disefio, como colores, formas y tipografias).
Esto con el fin de que el usuario tenga una
guia en cada tarea que realice durante su
interaccién con la plataforma y optimice
su experiencia con la interfaz de una ma-
nera exitosa. Al pensar en las necesidades
del usuario, esto aportard en el proceso al
definir las funciones, acciones y elementos
fundamentales dentro del disefo.

Cuando se disefa una interfaz, las
acciones mediante las que el usuario
va a navegar por el sistema deben ser

claras. No se puede pretender que el
usuario adivine dénde debe dar clic o
que deba buscar un botén para conti-
nuar un proceso. Estas y todas las ac-
ciones dentro de una herramienta de-
ben ser obvias. Un botén debe parecer
un botén, debe verse como un objeto
al que se le puede dar clic. De igual
manera, cada uno de los elementos
presentes debe dar a entender por si
mismo la accién que ejecuta (Acosta,
2017, p.4).



" La ubicuidad (o la omnipresencia)

se define como la capacidad de

acceder a toda la informacién o a todos los

servicios que necesita el usuario en cual-

quier momento y circunstancia mediante el

dispositivo que tengamos actualmente” (Vi-
que, 2012, p.17).

En la actualidad con las aplicaciones
moviles, cada vez estamos mds cerca de
llegar a esta ubicuidad, ya que siempre
tenemos a la mano el teléfono mévil con
varias aplicaciones. De hecho, se han con-
vertido en un accesorio diario, tanto profe-
sional como personal.

Gracios a las nuevas capacidades,

tanto de conectividad como de pro-

ceso, podemos acceder a casi todos
los servicios disponibles en Internet. El
acceso a estos servicios puede llegar

a ser mds préctico que desde un or-

denador personal, y en eso se centra

el aprovechamiento de la ubicuidad.

En este sentido, en cualquier momento

podemos recibir informacién til para

nosotros en el momento actual, como

por ejemplo un correo electrénico o

un mensaje instantdneo, pero tam-

bién puede ser informacién sobre el

Segun Cerbino y Angulo (2020) en este futuro
actual pareciera que no se puede pensar

sin estar al margen de las tecnologias y por
eso va introduciéndose en todos los grupos
sociales e incluso en aquellos grupos distantes
de la tecnologia. El objetivo es que éstas
mejoren las vidas y las formas de sociabilidad

humana.

lugar donde estamos en ese momen-
to o recordatorios relacionados con el
sitio o la persona con quien estamos.
También podemos conocer el estado
del tiempo, del tréfico y muchos otros
pardmetros en el momento y lugar
que nos interesa. En el caso de apli-
caciones para otro tipo de dispositivos,
como un ftelevisor, también podemos
tener informacién contextualizada,
como juegos, concursos o simplemen-
te comentarios relacionados con el
programa que estemos viendo en ese
momento. Por lo tanto, tenemos una
serie de beneficios relacionados con
la ubicuidad en lo que respecta a las
aplicaciones para dispositivos méviles
(Vique, 2012, p.17)

Con la situacién actual de las aplica-
ciones mdviles, estamos muy cerca
de conseguir esta ubicuidad, pues las
aplicaciones méviles pueden ir con el

usuario continuamente.

El dispositivo mévil es el primer medio
de comunicacién masivo real, dado
que es capaz de llegar a casi todos los
usuarios y en todo momento.

El primer medio de comunicacién per-
manece encendido, pues es capaz de
captar y enviar informacién aun cuan-
do estd apagado (apagado en el senti-
do del usuario, es decir, cerrado, pero
no totalmente apagado). Primer medio
que estd siempre con el usuario.

Medio masivo que tiene incorporado un
sistema de pago, que en este caso es
mediante la operadora. (Vique, 2012,
p.17)
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Seg(m Conejera, Vega vy Villarroel,
(2005) en el transcurso del tiempo
del siglo XX, se ha evidenciado, experimen-
tado y vivido muchos cambios en los pa-
radigmas del disefio, los mismos que han
guiado la teoria del disefio industrial. Es
una disciplina que se encuentra en evolu-
cién constante, en conjunto con las nece-
sidades de los usuarios, interactuando en
un esquema de retroalimentacién, que ha
permitido la generaciéon de cambios y el
surgimiento de nuevas teorias.

Conejera et al., (2005) Nos dice que
es posible establecer un tercer hito para-
digmdtico en la teoria del disefio, mediante
el establecimiento del denominado disefo

46

El concepto de disefio emocional, ha ido
cambiando a través de la historia, podemos
decir que es una de las disciplinas del drea
proyectual que ha estado en un constante
desarrollo y perfeccionamiento, a través de
gran parte del siglo XX y XXI. Logrando asi
convertirse en la actualidad en un instrumento
significativo a la hora de proporcionar
soluciones a los diversos problemas que se
generan en la vida cotidiana de las personas

(Conejera et al., 2005, p.10).

cientifico, ya que este se enfoca en el desa-
rrollo de los métodos, y en la capacidad de
obtencién de resultados gracias a un rigor y
un orden preestablecido, propiciando asi el
estudio de disciplinas como: La ergonomia
y semiologia.

Es por eso que hoy en dia nos encontramos
nuevamente en un proceso de evolucién,
pues las personas comienzan a manifes-
tar necesidades nuevas mismas que se ven
fomentadas por la agitada vida moder-

na. Estas necesidades tienen relaciéon con
las implicancias emocionales presentes en
la experiencia de uso, pues “cada vez son
mds los disefiadores que coinciden en que
ya no se disefan exclusivamente productos,
sino que se disefan relaciones de empatia
con éstos” (Conejera et al., 2005).



Imdgen# 6 Diseiio emocional y evolucion
Fuente:https-//www.caradvice.com.au/530978/volkswagen-beetle-old-v-new-1965-v-2017/photos/# 1b68b2f66629583u86ff2b0c80c32d4
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Entrevista# 1 Edmundo Mendez

En una entrevista realizada el 25 de enero
del 2021 el psic6logo Edmundo Méndez

especialista en psicologia social, nos indica lo

siguiente:

El impacto de la pandemia en la salud men-
tal de los seres humanos, es brutal, ya que
se ha creado incertidumbre, zozobra, altos
niveles de estrés y miedo generado a partir
del distanciamiento fisico de las personas.

Por el contexto actual en el que nos en-
contramos, nos recomienda realizar acti-
vidades que nos brinden bienestar con el
fin de mantener la calma y de esta manera
preservar la salud fisica y mental. Es impor-
tante que las personas practiquen la medi-
tacién en casa y ejercicios de relajacién que
sirven para aquietar la mente.
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2021, la disefiadora generalista Patricia Jara-
millo flores, especialista en el disefio de espa-
cios nos dice:

" OO "o -

S En una entrevista realizada el 17 de enero del

El feng shui es originario en base a las fi-
losofias orientales, y trata sobre el aprendi-
zaje y uso de la energia o Chi mediante la
relaciéon de los objetos y espacios con las
personas, existen diversos factores que in-
fluyen como son los (4 elementos del feng
shui ). Se considera indispensable también
una buena iluminacién y organizacién de
espacios

Como recomendacién para aplicar esta
técnica nos dice que el feng shui no es un
acto de magia, sino que es un complemen-
to que debe ser estudiado y comprendido
para poder sacar el méximo provecho, por
lo que: Los primeros pasos a seguir debe-
rian ser: informarse y orientarse.

Es importante mantener una: Buena ilumi-
nacién, disposicién y orientacién de los 4
elementos (tierra, agua, fuego y aire).

Es recomendable utilizar elementos sono-
ros como mdviles o sonidos de meditacién
para mejorar el enfoque de las personas en
las actividades del home office.
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En cuanto a usabilidad

La usabilidad se aplica no solo en el de-
sarrollo de las apps, sino en todo lo que
hagamos.

En cuanto a la aplicacién, el buen traba-
jo sobre la usabilidad hace que el proyecto
funcione o no. Una aplicacién puede tener
una muy buena idea, pero si no se trabajé
con todas las caracteristicas que debe tener
en cuanto a la usabilidad, no va a funcio-
nar.

En cuanto a caracteristicas y tenden-
cias

Las aplicaciones deben ser responsivas y
multiplataforma, es algo fundamental.

En cuanto al disefio gréfico, depende de las
caracteristicas de la temdtica, en relacién
con la cromdtica y tipografia.

Hoy en dia se ha visto una tendencia como
el “modo night” que hace que las aplica-
ciones sean mds inclusivas y cuenten con
una buena estética. Esta tendencia aplicada
a las apps hace que se vean més actuales
y que generen una mejor experiencia con
el usuario creando un vinculo de confianza
ya que al mostrarle que se encuentra ac-
tualizada y tiene un buen funcionamiento,

En una entrevista realizada el 20 de enero del
2021 el disefiador Diego Larriva, experto en
disefio multimedia nos dice lo siguiente:

mantendré el interés en el usuario.

En cuanto a errores comunes al mo-
mento de disenar una app

Dar por sentado las cosas y no hacer las
pruebas de usabilidad necesarias.

En cuanto a softwares para diseiar
y producir las aplicaciones

Disefo en cualquier software de adobe, de-
pendiendo de las caracteristicas de la app
que se esté desarrollando. Por ejemplo,
para una app de recursos diddcticos y digi-
tales se utilizard un software japonés Cocos
3dx que no es muy comdn en occidente,
pero se integra bien con el adobe Animate.
De igual manera el XDK que permite hacer
el renderizado para app moévil

Para hacer maquetas, en si el proyecto
como tal, que se vea desde una maqueta
que pueda funcionar, que trabaje, lo mds
recomendable es realizarlo a través de:
Justinmine. Te permite tener a la aplicacién
casi funcionando en su totalidad.

Entrevista#3_ Diego Larriva

Como recomendacion para disenar
una app para mejorar el estilo de
vida de las personas en la actuali-
dad.

Es importante un trabajo fuerte sobre el
usuario, entender su comportamiento y
cdmo se puede ayudarle a optimizar sus
actividades diarias, en si un mapa de em-
patia para entender mejor el modo de vida
del usuario.

Es interesante pensar en un disefio para las
aplicaciones méviles desde un disefio emo-
cional ya que el usuario tiende a apegar-
se a ese tipo de disefio que siente que le
entiende, que emocionalmente le produce
alguna sensacién como alegria o satisfac-
cién. Es fundamental entender bien qué
le voy a proponer desde la experiencia de
usuario.

3 1
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&) Increase Happiness

b

b Improve Performance

Develop Gratitude

> Build Self Esteem

educe Stress

&y Reduce Anxiety

Homdlogo#1 Captura#1 Fuente: CALM-v5.16

La aplicacién Calm tiene un juego tipogrdéfico y cromdtico
bastante acertado ya que se jerarquiza la informacién y al
mismo tiempo nos transmite emociones.

Mediante reticula utilizada es bastante fécil localizar lo

que uno busca, no hay donde perderse, también nos ayuda
la iconografia en base a vectores con lineas, que son
acompaiados con imdgenes simples con un leve retoque
fotografico. estas son de gran ayuda ya que nos proyectan en
un exterior al momento de estar en casa.

Daily Calm
Jan 25

;n

7 Days of Calming
Anxiety

Homdlogo#1 Captura#2 Fuente: CALM-v5.16
Homdlogo#1 Captura#3 Fuente: CALM-v5.16
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La aplicacion Fabolous, simplish y todolist, una de ellas
ganadora a la mejor app del 2019 en salud y bienestar.

En cuanto a informacién la aplicacién Fabolous nos transmite
desde un inicio motivacién, energia positiva, predisposicién
con sus mensajes. Un dato curioso es que nos engancha con
la app realizando pequeios “contratos” en los que nos pone
como meta superar miedos, distracciones, etc. para mejorar
nuestro estilo de vida y lograr el éxito.

Quino's Contract

We see the strength in you
You have the power to transform your life for
the better. Are you ready to meet the new you?

I, Quino, will make the most of tomorrow. | will
always remember that | will not live forever.
Every fear and irritation that threatens to
distract me will become fuel for building my
best life one day at a time.

Hint: tap and hold the fingerprint to
«commit and take the first step to success

Homélogo#?2 Captura#1 Fuente: FABOLOUS-v3.67
Homédlogo#?2 Captura#2 Fuente: FABOLOUS-v3.67
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Ahora en cuanto a la navegacién en la app, es de facil uso,
casi intuitivo, sin opciones innecesarias en la pantalla de
inicio, estd en conjunto con el mend de navegacién de Calm
es perfecto para el usuario ya que se puede Clasificarse en
categorias separadas las actividades laborales, de estudio, y
domésticas.

Add Tasks Done

reunién a las 6 PM (app)

Star Tasks

comprar cinta scotch

Category
All

Work Select a Checklist
Personal

Wishlist

Create New

Share App

Family Apps (20)

Settings

QO = 8 =

Q‘ WERTY U I'0 P

ALlS D F |G [H FJ K N

4+ B2 B RCH BVA RBS BNY AN ()
e i Espaiiol =

Homélogo#4 Captura#1_Fuente: SIMPLISH-v4.1.6

Homélogo#3 Captura#1 Fuente: Todolist-v7840
Homélogo#3 Captura#2 Fuente: Todolist-v7840



[ ]
I

ECNOLOGIA

La aplicacion asana es perfecta ya que es una app
multiplataforma funciona tanto en ios, como en android,
brinddndonos incluso acceso total desde la pdgina web y se
sincroniza para un trabajo en conjunto con otras aplicaciones
de google.

Campafia de marketing ~ ©

Lista Tablero Cronograma Calendario Progreso Formularios Mds...

Nembre de la tarea

~ Planificacion

:/) Informe de campafia y calendario de lanzamiento {5 3
f{} Objetivos generales y métricas de éxito (02 25
\:/> Presupuesto aprobado

~» Logros

() Conceptos creativos de campafia = 3

() Mensajes de campafia

:{: Seleccionar agencia (53 (2

() Plan de medios (Y &

ff/\ Seguimiento de resultade de campafia 8

() Historias de cliente finalizadas

() Publicar pagina de inicio en sitoweb (D2 25

?) Lanzamiento de la campafia ufb 8

Homdlogo#5 Asana_Fuente:https-/lunal.co/7¢29¢0
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Qs o

Responsable Entrega

LO0DD22200 o0d0

19 - 27 jun

18 -20 jun

21-22jun

25 - 26 jun

3jul

10 jul

24 jul

1ago

Estado
Cam:‘p’aﬁademamelung .
m ~ Planificacién
) Informe de campafia y calendario o ()
) Cbjetives generales y métricas de ¢ @
[ Presupuesto aprobado aQ
@& ...
R
/) Menssjesdecampafia  18-20jun @ :z
aEn ) Seleccionar agancia 21-22i0 @@ ’
m () Plan de medios. 25-26jun ) T i.
~) Seguimiento de resultadode © &
(/) Historias de cliente finalizadas 10,

Homdlogo#5 Asana_Fuente: https-/I3software.com.br/wp-content/
uploads/2019/08/integra%C3%A7%C3%A30
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Variables
sociodemogrdficas

Variables
psicogrdaficas

Variables
conductuales

Variables
geograficas

Delimitacién por zonas: .

Mediante variables de segmentacion

Personas adultas entre 19 afos que estudien y 45 afos
trabajen desde casa.

Hombres / Mujeres (Todos).

Medio - Medio Alto.

Personas proactivas que se preocupan por su calidad de
vida, joviales, con un interes en la tecnologia .

Personas de un estrato social medio - medio/alto, que
se encuentren realizando actividades de estudio o
trabajo desde casa que tengan un ritmo de vida
activo con dificultade para organizar tiempo y
actividades.

Personas que les guste la tecnologia, deporte, redes
sociales, hobbies, entre otros.

Que la app cumpla lo que se propone.

Personas que buscan respuestas en internet, personas
que buscan el bienestar personal.

Personas que apesar que es una inversion en el costo
buscan una solucién.

Que le haga bien, mas alla de una app es un asistente
personal, un amigo que nnos brinda un acom-
pafamiento, planes personalizados, y una ac-
tualizacién constante.

Paises de habla hispana

Grdfico#6_Definicion del targefFuente: Autor



Teletrabajadora a partir de la
pandemia, su prioridad es su hijo y sus
hobies.

Aspectos personales
Perfil de usuario Metas

Actividad fisica Personales

Salud Menta i
alud Mental u Maestria

Sociabilidad u Emprender un negocio propio

Mantener una buena calidad
Experticia Tecnoldgica de vida familiar

Datos personales

BIOGRAFIA

Usuario de: Apps Favoritas

Gl

Redessociales §

Imdgen#7 _Persona design#1_Fuente:Autor
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Edad 22 afios

Estudiante

SletlpeEin de medicina

Estado civil Soltero
Residencia Quito, norte

N '?EI : Medio-alto
socioecondmico

Usuario de:

Ui

® 05

Apps favoritas

Medscape

Estudiante de cuarto aiio de medicina,
amante de la tecnologia y lectura.

Aspectos personales

Actividad fisica

Salud Mental

Experticia Tecnolégica

BIOGRAFIA

Estudial arto de medicina,
amante a la tec iay ala lectura.

@ Personales

u Culminar estudios universitarios

u Viajar a Eurcpa y Asia

u Mejorar la calidad de vida

HOBIES

Escuchar musica 550/

Blues, Rock Clasico.Jass oo comans

zs;h Leer

per semana Ciencia ficadn, Novelas de suspenso

~
TROTAR  415%

Hiking. senderismo er semana

Redes sociales

Imagen#8_Persona design#2_Fuente:Autor



Freelancer con gustos en la naturaleza,
musica. Ademas es una persona
autodidacta.

Aspectos personales
Perfil de usuario Metas

Actividad fisica Personales

Salud Mental . 2
Maestria en el extranjero

Sociabilidad n Independizarse

Datos personales B¥% #orender un nuevo dioma

Experticia Tecnolégica

Usuario de: Apps Favoritas

00 & © A

Redessociales f ¢t

Imagen#9 _Persona design#3_Fuente:Autor
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stilo

Se optd por un estilo simple y minimalis-
ta, ya que esto eliminaria las distracciones
en los usuarios, los mismos que se centra-
ran en la informacién de una manera mds
rdpida, organizada y sin divagaciones in-
necesarias.

Naming

Para llegar a la memoria de las personas
hay que desarrollar un estilo de naming,
analizando palabras que se vinculen con la
funcionalidad del servicio, para obtener un
nombre que ayude a la parte publicitaria y
asf comenzar a tener pardmetros para el
disefio posterior.

Tipografia

El uso de tres tipografias como mdximo
ayudard a generar un correcto dinamismo
visual en la aplicacién, ya que el uso de un
numero mayor podria generar distraccio-
nes en el usuario

El uso de la tipografia Sans serif seria la
mejor opcién, ya que se ha demostrado
gue son las mejores para soportes digitales
en cuanto a forma y legibilidad.

Cabe destacar que la app consta de tres
pilares base: organizacién de tiempos,
espacios y actividades.

Es importante mencionar que una tipogra-
fia cursiva serd estudiada para aportar en
el dmbito psicolégico del usuario.

Cromatica

Para determinar una paleta cromdtica hay
que tener en cuenta los conceptos de psi-
cologia del color y la informacién brindada
por el target objetivo.

En el sistema Android el uso del color en sus
aplicaciones es muy abierto, lo cual brinda
mayor libertad al momento de disefar la
interfaz.

Las emociones que se desean transmitir
mediante el color son: paz, tranquilidad y
bienestar.

Iconos

Se generan a partir de una reticula y serdn
los elementos que ayuden a simplificar, op-
timizar y presentar la informacién dentro de
la interfaz.

Estos elementos grdficos estdn vinculados
directamente con el estilo y la marca.

Lenguaje

Se trata al usuario como nuestro amigo;
por lo tanto es necesario el uso de expre-
siones ligeras, amigables y un poco infor-
males, que sirven de ayuda para generar
confianza entre el usuario y la aplicacién.

llustraciones

Gracias a gréficos vectoriales que mejoren
el entendimiento y navegacién por parte
del usuario, lo cual genera una mejor expe-
riencia al momento de utilizar la aplicacién.
Las ilustraciones pueden estar acompana-
das de texto y en algunos casos ser anima-
das.

Fotografias

Se utilizardn en pocos casos con la Unica
finalidad de proyectar al usuario a un ex-
terior, evocando sentimientos beneficiosos
para la salud mental.



rientacion

Es comUn que la navegaciéon en una
app puede ser un poco compleja para cier-
tos usuarios, por ello se evita funcién de ro-
taciéon en la app y su uso serd Unicamente
en sentido vertical, evitando problemas de
usabilidad y navegacién.
De esta forma se obtiene mayor provecho
al momento de disefar artes grdficas.

Login

No es una opcién obligatoria, pero Unica-
mente mediante el registro de usuario se
puede acceder a contenido premium den-
tro de la app.

Opciones de categorizacion

Para organizar la informacién de mejor
manera, la opcién de personalizar catego-
rias permitird al usuario agregar y eliminar
categorias, optimizando el tiempo al seg-
mentar la informacién de busqueda.

Contenido actualizado

Mediante actualizaciones constantes se ge-
nerard nueva informacién y se corregirdn
posibles errores futuros, es fundamental
realizar pruebas de usabilidad en este pun-
fo.

Compartir contenido

Se pone a disposiciéon del usuario la posi-
bilidad de invitar a mds personas a probar
la app.

Al compartir se tomard en cuenta para po-
sibles descuentos en suscripciones.

Métodos de pago
Serd mediante tarjetas de crédito y Paypal
para una mejor seguridad en el comprador.



ateriales y software

En etapas iniciales del desarrollo y di-
sefio, serd indispensable materiales como
hojas y lapiceros para el bocetaje. se to-
maré en cuenta nuevos softwares gratuitos
como: Miro, que nos sirve para generar
diagramas de flujo y arquitectura de la in-
formacién.

Software de diseio

Para el desarrollo de disefios mds elabo-
rados se apoyard en herramientas digita-
les como: Adobe Photoshop, Adobe After
Effects y Adobe illustrator.

Software de maquetacién

Se utilizard el software JustinMind que si-
mula la aplicacién de manera privada para
poder observar el resultado final previo a la
publicacién.

Plataforma
La aplicacién serd desarrollada para el sis-
tema operativo Android.

Lenguaije de desarrollo

Al estar enfocados en el sistema operativo
Android la app tiene que ser desarrollada
en lenguajes como Javascript, Html5 y Css.

SDK

El uso de SDK -software development kit-

serd de ayuda para vincular més aplicacio-
nes y para mejorar el desenvolvimiento de

la app.



2. 3.1

MARKETING MIX

Producto

Precio

Plaza

Promocidén

Aumentado....... Servicios post venta

Estrategiasde . Masificacién
lanzamiento:™ a bajo precio

Estrategiade” Precio de la
fijacion de precio.. competencia

Distribucién.................. ...

Esirategias’de .Promociones
lanzamiento -
del'producio: .. Publicidad

Aplicacién para dar consejos, y organizar tiempos,
espacios y actividades. (Posible apertura de tienda
virtual).

Se desarrollard una marca para el lanzamiento.

Tienda virtual para adquirir productos enfocados al
Home Office.
Actualizaciones constantes gratuitas.

Mediante auspicios y pruebas gratuitas por suscripcién.

Se delimitard un precio mensual similar a la competencia

Tiendas digitales (Playstore)

Gratuito por la primera suscripcione mensual.

Estrategias publicitarias en redes sociales, publicidad en
videos y pdginas web. Se segmentard el anuncio .
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FORMA

Cromdtica

Tipografia

lconografia
Fotografia
llustracién
Composicién

Diagramacién

Para desarrollar el proceso de ideacién se
establecié un enfoque en el dmbito de la inter-
faz y usabilidad baséndonos en
condicionantes o variables de ideacién que
son las siguientes

FUNCION
Usabilidad

Interactividad
Hipervinculo

Multimedia

TECNOLOGIA

Interfaz vertical
Interfaz online
Versatilidad

Almacenamiento
en la nube

Grdfico#8 Variables de ideacion _Fuente: Autor

Con estas variables claras, se determinaron
las siguientes ideas

Se puede observar un resumen de ventajas
y desventajas segUn cada variable.

b7




INIJUEGOS o o
ENTHU DE LA APP epantea a opcion de rener un aparrado ae

minijuegos virtuales antiestrés que fomenten
las pausas y el entretenimiento en horas

M
|

Ventaja Desventaja laborales para mejorar el rendimiento a largo
plazo disminuyendo también los niveles de
Factibilidad Innovacién estrés. estos videojuegos serdn disefiados en

Funcién Forma

base a un estilo como el que se muestra en
pantalla con una paleta cromética armoniosa
y cdlida.

Tecnologia

ANTISTRESS

b 8




En un apartado de streaming en vivo,

Mediante el uso de musica instrumental

sin voz, en combinacién con animaciones
Ventaja Desventaja tipo loop infinito que transmitan calma y
motivacién. Ayudaremos a generar un espacio

Factibilidad Innovacién de bienestar personal dentro del home office.
Forma Tecnologia

Funcién

LISTEN ON APPLE MUSIC
LINK IN THE DESCRIPTION

dea#?2 Captura#1 _Fuente:https://www.youtube.com/watch?v=5qap5a04i9A&ab _channel= LofiGirl-

i




DRGANIZACI
DE MOBILIA

Ventaja Desventaja

R 0N
E RIN 30

Forma Factibilidad
Funcién Innovacidon

Tecnologia

( Back Choose room shape

Rectangular L-shape T-shape

v A &Y

Rounded Z-shape

Draw Walls
From Scratch

2D

Open 2D plan

110

Mediante plantillas 3d editables podremos
tener una visualizacién digital de nuestro
home office y asi podremos disponer de
mejor manera la mobiliaria con la finalidad
de organizar nuestro home office obteniendo
beneficios en la productividad y estado de
dnimo , se basard en la técnica del feng shui
para generar tips y consejos adicionales.

&N mdl
X \ A

Movefurniture-and planyour
room, with products from
IKEA and other stores

. NEXT




ST
LIBROS

Desventaja

Factibilidad

Forma

Innovacién

Tecnologia

Funcién

Experience the Mindspa relaxation
with the unigue set of 3D Sounds,
Binaural Beats and ASMR

Teniendo como homélogo en este caso a la
app Synctuition. En una seccién de la app se
transmitirén podcasts y audiolibros de cardcter
meditativo, que serdn acompafados de un
video inmersivo y en horas especificas del dia
se notificard al usuario los eventos préximos a
transmitir.

Enter a peaceful meditative state Transform yourself and be reborn
by listening to more than 13 000 into a new self with more than
incredible sounds from nature 100 meditation journeys

"

13. NO' Stress

17. Re-Start

24min

Y 12 Wirning

B R

ST

14, Walk in the

> s : ¥ "
Advanced Evening Relaxation: A Deeper Look Into
Synctuition

How can you find a window of tranquility in a world that
never stops? The answer is: deep mind relaxation. A wid...

18.24 Hours

24 min

[



3.1,
IDEA |
DADD ANTIESTRES

Ventaja Desventaja

Innovacién Factibilidad

Forma Tecnologia

Funcién

12

Mediante suscripciones trimestrales en
adelante y disponibilidad en la tienda, los
usuarios podrdn obtener un dado antiestrés,
mismo que llevard instrucciones de uso
enfocadas a la técnica mindfullness esta
técnica “es una prdctica de meditacién” en
la que intervienen los sentidos y se despeja
los pensamientos el objetivo es lograr un
profundo estado de conciencia.




J. 1.6
[DEAN 6
TIEMPOD DE YOGA

A fin de promover las pausas laborales y la
actividad fisica se implementard ejercicios de
yoga de una duracién méxima de 5 minutos
Ventaja Desventaja por pausa. con la ayuda de un experto en el
campo se determinaréd cuales son los mejores
ejercicios segun el perfil de usuario.
esta serd una caracteristica premium.

Factibilidad Innovacién

Forma
Funcién
Tecnologia

: 4 3 11:03
< Details

Chair

Utkatasana

Category: Standing / Balancing
Difficulty:  Beginner

Description:

From a standing position, the feet are together and
rooted into the earth with toes actively lifted. The
knees are bent and the weight of the body is on the

psiie g R

[



A manera de consultoria online en tiempo
real, mediante un asesor o bot que con ayuda
de un guién de respuestas y profesionales
Ventaja Desventaja en tres dreas clave: Feng shui, psicologia
y actividad fisica. Solventen las dudas y

Forma Factibilidad probleméticas de los usuarios, este servicio
Funcién Innovacién

. tendrd un costo adicional.
Tecnologia

20250 & Q@ - il = @&

Kat Jones (Demo)
< 0 Quino %

CLENUENES @ PHNCIPIANES ¢

Visitor #8570
< Q Quino

;Cuénto costaria una consulta de
1 hora?

] Visitante envié el formulario de contacto

Visitor #8570

e S R T ) Recibié tu campafia de email

Set Up Your Inbox
La bandeja de entrada se conecta in

iGracias por contactarme Martal
Te enviaré una cotizacion hoy
més tarde.

Dan Smith (Demo)

You: Envié un cupdn " Cotizacién enviada

Kat Jones (Demo)
Factura demo

Cotizacion demo de precio
Cotizacion de precio aceptada
$100

7/23/2020,11:31 AM

] Facturaenviada

Factura demo £ Form Sentvia Chat

$ / Total pagado por el cliente
$100

Hola, en qué te puedo ayudar

Sent

Message Kat Jones (Demo) Message Visitor #8570

& Email v ® Chat v

ldea#7 Captura#1 Fuente: WIXOWNER-v2.39967.0

ldea#7 Captura#2 Fuente: WIXOWNER-v2.39967.0
Idea#7 Captura#3 Fuente: WIXOWNER-v2.39967.0

Dashboard Site & App e nbox Manage




Ventaja Desventaja

Factibilidad Tecnologia

Innovacidén
Forma
Funcién

Mediante un parlante bluetooth disefiado
con formas geométricas que sea minima-
lista, adaptable y de facil utilizacién com-
binarlo con la técnica pomodoro, que con-
siste en 4 ciclos de una hora y media en
total en el primer ciclo el usuario se enfoca
totalmente en la tarea de prioridad por 25
minutos, después el parlante pomodoro
nos recordard de que tenemos que tomar
una pausa activa de 5 minutos y se repite
hasta conseguir los cuatro ciclos.

En las pausas activas segin un algoritmo
tendremos que realizar actividades previa-
mente personalizadas mediante el perfil de
usuario .

Esta caracteristica serd para usuarios pre-
mium, y para los perfiles gratuitos se utili-
zard a manera de demo.

Idea finalista

Idea#8_ Boceto#1 Fuente: Autor

A
CICLO DE 4 POMODOROS @

15min

M Foco

Idea#8 Fuente: https-/colegiocampillos.com/wp-content/uploads/2019/11/EIR_Blog_TecnicaPomodoro

I3




Ventaja Desventaja

Factibilidad
Innovacién
Forma
Funcién

Tecnologia

Gracias a un botén usb o bluetooth gigan-
te de materiales como esponja y tela de
textura suave con un texto de auxilio como
Relax, Pausa, Stressless. Que al ser presio-
nado este desempefie una serie de activi-
dades especificas para disminuir los niveles
de ansiedad y estrés que el usuario esté su-
friendo

Estas actividades mediante los datos del
perfil de usuario y las posibles soluciones
planteadas por un especialista en psicolo-
gia se generard una respuesta mds perso-
nalizada.

Cabe recordar que esta es una caracteris-
tica premium y el botén serd entregado a
manera de obsequio por la compra de una
suscripcién trimestral en adelante y tam-
bién estard disponible en la tienda virtual.

16

Idea finalista

Idea#9 Boton de panico Fuente: Autor

Idea#9 Bocefo#1 Fuente: Autor



Ventaja Desventaja

Factibilidad
Innovacién
Forma
Funcién

Tecnologia

Para este punto cabe recalcar que en nues-
tra entrevista con Dis. Patricia Jaramillo
especialista en feng shui, nos dijo que el
principal y mds comdn error es la falta de
orientacién dentro de casa.

Hoy en dia la gran mayoria de dispositi-
vos méviles cuentan con la lectura de los
campos magnéticos terrestres los que nos
ayudan para determinar una orientacién en
nuestros dispositivos moviles.

Si a esta funcién la combinamos con una
visualizacién en tiempo real con la cdmara
y se pone en pantalla las recomendaciones
segun el lugar donde la cdmara se encuen-
tre dirigida. logramos solventar esta princi-
pal problemética del feng shui dentro del
home office.

Esta serd una caracteristica premium. vy
para los usuarios gratuitos serd presentado
a manera de demo.

Idea finalista

Idea#10_Bocefo#1_Fuente: Autor

Magnetic north

Idea#10 Captura#1_Fuente: COMPASS-v1.8.7

I




escripcién en cuanto a forma, tiene un

disefio ergonémico y de fécil usabili-
dad, estd compuesto por una goma anti-
deslizable adherida a la base en donde in-
ternamente se encontrard un parlante, una
bateria de litio y los circuitos de conexién y
de carga. en la parte superior se encontra-
ré un botén rojo con una palabra clave que
servird a modo de emergencia

En cuanto a funcién y tecnologia este dis-
positivo se conectard de manera inaldm-
brica via bluetooth a nuestro dispositivo
mévil, el usuario al presionar el botén de
emergencia automdticamente escucharé

una tarea a realizar, estas tareas variardn
gracias a la personalizacién independiente
de cada perfil de usuario y serdn en base a
las técnicas mindfullnes, yoga rdpido y ac-
tividades recomendadas por un especialis-
ta en psicologia para combatir ataques de
ansiedad y estrés ocasionados dentro del
home office.

este objeto también tendrd la opcién de
reproducir una playlist de sonidos de me-
ditacién y musica instrumental que estardn
disponibles en la nube de la app

Este objeto estard disponible en la tienda
virtual y serd entregado a manera de ob-
sequio por la compra de una subscripcién
anual. para los usuarios premium que no
dispongan del parlante, podran utilizar las
funciones mediante notificaciones al dispo-
sitivo mévil, y existird un versiéon demo para
los usuarios regulares.



Para disefiar esta idea se realizé una mezcla
de opciones previas, en las que se toma en
cuenta la factibilidad e interfaz, logrando
proponer una experiencia inmersiva, y fuera
de la cotidianidad que aporta de la mejor
manera al usuario dentro de su home office
y resolviendo las principales probleméticas
dentro del mismo.

Gran idea_Bocefo#1 _Fuente: Autor
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J. 2.1
DIAGRAMA DE FLUJOD
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Primeras tentativas del logotipo en base al
mapa b agua y juegos tipogrdficos
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Bocetos de la tipografia para el logotipo

Bl




B4

LA BB ERA

Bocetos de las primeras tentativas de un
sistema grdfico en base a ilustraciénes planas,
generada apartir de una linea discontinua
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J.2.1

PANTALLAS

Teeres
Ao cun

s on

Opciones de wireframes para la pantalla de

inicio (arquitecturq de la informacién)
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J.2.3
PARLANTE POMODORD

Boceto analégico y digitél de la grén idea
(Parlante pomodoro)

Parlante pomodoro_Boceto analogo _Fuente: Autor

B o



Parlante pomodoro_Boceto digital Fuente: Autor

B 1
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INSITU es una marca que nace como una

solucién tecnolégica para aportar a la calidad

de vida de las personas que a raiz de la
pandemia, adaptaron su rutina diaria al
trabajo en casa.

El disefio final retne los resultados obteni-
dos por las investigaciones (entrevistas, re-
copilacién de informacién, andlisis de ho-
mologos, etc.) y la creacién de un sistema
gréfico que se adapte a las necesidades
de los usuarios y que cumpla con los obje-
tivos planteados en el presente proyecto de
titulacién.

A continuacién se detallan los componentes
del disefo final como el diagrama de flujo,
manual de marca, motivos y para finalizar,
se explica el desarrollo de la gran idea y su
funcionalidad.

B3
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DIANGRAMA
DE FLUJOD

Realizado con el software “lucidchart”

Inicio app
INSITU

Pantalla de carga

‘¢Usuario ya
registrado?

Datos de
cuenta nueva,

Iniciar sesion

1

Verificar
datos

No

910

Facebook,Google y
Apple

Iniciar sesion
iante

Encuesta cada 10
ingresos sobre

el estado de
animo

Cuatro

opciones

altar la encuesta———

Tienda

FIN APP

Facebook

Pregunta irecci

para definir
Afiadir nuevo
recordatorio

horas lire
Actividad rapida l—

Pantalla de inicio
Trabajo

Respuesta valida
Primera vez. l
Afiadir nuevo
Casa recordatorio
Actividad rapida

Afadir nuevo |

Primera vez

Estudios recordatorio

Verificar

Actividad rapida '—'

para definir el
tiempo
disponible

Respuesta vlida

datos si

Actividad
aleatoria

—

Motor de
Perfil personal busqueda
interno m
o Listado de
Actividades actividades
l l mediante segun el
barra tiempo libre

Ajustes

Datos
almacenados

Proceso
definido

a pantalla
especifica)

Actividad de
emergencia

con el parlante
pomodoro?

Reproducir

Iniciar
actividad

audio en el
parlante
pomodoro

Reproducir
audio en el
dispocitivo

Diagrama de flujo_Final _Fuente: Autor
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MARCA

Manual de marca INSITU
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Malla para el logotipo

MAPA "BACUA"

SUN LI

—_ —— Ll SUN L KUN
— — == —— p— =
Trasera “ﬂ;;" Trasera Trasera Trasera Trasera
Izquierda FUEGB "'m“""m . izquierda media derecha
morados y blanco Azules. FUEGO Rojos, rosas y
fojos o ”‘““’th Rojos blanco
Y i
RIQUEZAY 3 FAMA Y . AMOR Y
PROSPERIDAD. E REPUTACION. E MATRIMONIO.
H H
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MADERA Y FAMILIA, 3 Amarilo/Colores de 3 METAL MADERA METAL
Azules y :" BRI : Blanco y Azules y Blanco y
verdes 3 . ‘colores pastel verdes colores pastel
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SABERY © CARRERA © ‘oo 'SLES°' pin
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y verdes AGUA ¥ negro
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Malla de construccion

Ancho letras A=5 X
Ancho letras B= 3 X

Altura de las letras=5 X

Espacio entre letras=1X

18 X

Borde A= 0,5 X

Caja
6 X Borde B=15 X

X

N
U

area de proteccion

I

Cns
-
-]
=]




Variables del logotipo

93
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Seleccion cromatica

W #4c3532

M #9F5C3E




Uso Comercial

Variables para publicidad y aplicaiones

N
Egﬁu HNEHIBUzns
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Definicion del slogan

( Trabaja mejor )

( funciona)

( Todo en su lugar)

( Tu mejor solucién)

( Salud y funcionalidad )

Font : Montserrat Alternates
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Todo en su lugar




lcono para la aplicacion

Fuera de la app
(Home screen
del dispocitivo)

Dentro de la app

100



{1

M

J

DTIVOS

La aplicacién INSITU contard con gréficos que
complementardn el entorno visual a través de
las diferentes pantallas. El objetivo siempre
serd captar la atencién de los usuarios y ser
una guia logrando un flujo 6ptimo durante

su navegacién y por consiguiente, una buena
experiencia de usuario.

Los iconos fueron creados en base a la
identidad de marca y se encuentran ubica-
dos de forma estratégica y funcional para
motivar al usuario a que realice ciertas
acciones como parte de su recorrido. Los
gréficos son un gran aporte en el disefio
multimedia, sobre todo en la actualidad en
donde las personas cada vez, leen menos.

101




MALLA DE CONSTRUCCION

102



[CONOS INTERACTIVDS

Co

J

A

Salud Espacio

<

Calendario Tiempo

103




[CONOS INTERACTIVDS

Ver Ocultar

& *

Actividad Tips

104






[CONOS INTERACTIVDS

= ¢

Tienda Ajustes

A

Inmaterial Casa

106



[CONOS INTERACTIVDS

N

Editar Eliminar
Repetir Perfil

107




[CONOS INTERACTIVDS

C 1

Buscar Informacién

108



IDENTIFICADORES




IDENTIFICADORES

W <@)
(7) <.

Limpieza Chi vivo

Escritorio Mente fresca

1110
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A
PANTALLAS

Estas pantallas mostradas a continuacién
son el resultado final obtenido, y en estas
se puede evidenciar cudl es el sistema
grafico manejado y el recorrido que tiene la
aplicacién.

111




PANTALLA DE BLOQUED

(previo a la apertura de la
aplicacién)

20:44 ™

2 O Sun, May 02 Cloudy 15°C

Sunday 05/02

20:44 >

Sun, May 02 Cloudy 15°C

Gallery Play Store Mi Browser

O '« w

Security Themes Cleaner Apple Music

g ©0)

Al tocar el icono...

a 00

Gallery Play Store Mi Browser

O &

Security Themes Cleaner Apple Music

. o @

Swipe up to unlock

112



(los mensajes variardn
manteniendo este sistema)

(I[gIShYT [V
ISk T[E
HNEHI1IluU

iEN este

momento iEN este
piensg momento

iEN este
momento
respira
profundamente!

en til Mantén
Todo en
Su lugar!

1113



| e By s |
o0
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N =

Proceso de llenado de formularios e ingreso
de datos

=
ol

HNEI1lu
et (© HnEIAU
. HNEIu

Crea una cuenta para acceder a

organizar tu tiempo, espacio y mas. qwm m
corree eleclrénico Mnici .
mciary sesion

Nombre Pablo23@gmail.com

Apellido Aceptar °

Correo electrénico

pablo23@gmail.com

Contrasefa

¢Olvidaste tu contrasena?

. Iniciar sesion
Contrasefa (8+ caracteres)

°

N RO/ BEN BES i G BUN Wil RCE BiR

Vincula una cuenta para iniciar sesién automaticamente

A°SDF GH J KL N

&
Z X C V B NM

Espafiol
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| e By s |
o0

—
N =

Proceso de llenado de formularios e ingreso
de datos

HNSI1lu @ 0:48 © -

HNEI1lu
Miciar sesién CUNIIN 1 ISH ¥
Ingresa tw contraseiia

pablo23@gmail.com

Pas234 O Prueba INSITU Plus gratis

Desbloguea la experiencia completa INSITU

okokdkF KKK AR AR
Aceptar Obtén un plan personalizado

¢Olvidaste tu contrasena? : : :
Accede a contenido extra y los mejores tips

De regalo obtienes el parlante pomodoro

Iniciar sesion
o . Mejor oferta
Anual - Los primeros 14 dias

gratis por $4.99/mes, pago anual por $59.99

&

Mensual - Los primeros 7 dias gratis
por $5.99/mes

° En la suscripcion de $59.99, al concluir la prueba
gratuita, automaticamente se activara la suscripcion
que se renovara de forma anual.

Q W E R T Y U O P Por oferta especial, te regalamos un parlante

pomodoro,
iNo podras vivir sin el después de usarlo!

A°SDF GH J KL N

Z X C VB NWM

Espafiol

I3




ePablo, cémeo
le sientes hoy?

Productivo

Organizado

Relajado

Motivado

Encuesta sobre estado de
&nimo previa al meny inicio

16



J D & (Qué esperas para

ejercitar tu cuerpo y mente?

) i s
o Hoy, miércoles 7 de julio del 2021 Q

Perfil Buscar
A A

0:48 © @ al =@

) 5 o
o Hoy, miércoles 7 de julio del 2021 Q

% 15 minutos W 8 minutos

{Buen dia Pablo!

Meditacion

Ver mas Ver mas

iBm d/m pa/b 60! ' Tu espacio organizado equivale a

una mente fresca

y un cuerpo feliz

:Qué esperas para Orgqnl'zq te

ejercitar tu cuerpo y mente?

Define y personaliza tu agenda virtual

Trabajo

Julio
aialel 18
.
al  Joialf

. N r—~ \

ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

Meng estdtico Mend desplegable

[T
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0:48 © @

Con estos tips:

) 5 o
o Hoy, miércoles 7 de julio del 2021 Q

iCrea un espacio de trabajo para ti!

Empecemos...

MATERIAL INMATERIAL

{Buen dia Pablo!

Ver mas Ver mas

Recuerda que...

La organizacién de tu espacio

te permite vivir en armonia |
Organizacién E
.ﬂR” =

ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES a

L IR 4
57 (¥) Comprar

ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

Opcién 1 espacio
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Q Tips

Con estos tips:

iCrea un espacio de trabajo para ti!

Empecemos...

MATERIAL INMATERIAL

Ver mas Ver mas

@

Recuerda que...

La organizacién de tu espacio

te permite vivir en armonia
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TIEMPO ACTIVIDADES

Estos tips te servirdn de ayuda para

mejorar tu Home office

Escritorio

jm]
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Ver tips

Punto focal
N

Ver tips Ver tips

TIPS INMATERIALES
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ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

¢Por qué es importante?

Tu escritorio es una declaracion
sobre el valor que te das atiy al
trabajo que haces.

Ahorrar dinero con un escritorio
inadecuado es una falsa
economia y socavara tu éxito a
largo plazo.

Un escritorio demasiado
pequefo o de altura incorrecta
afectara tu capacidad para
trabajar de manera eficiente.

Un escritorio que es tan grande
gue no puede llegar facilmente
a todas las areas del mismo
puede implicar que esta
abrumado por su trabajo o que
Nno esta a la altura de la tarea de
administrar su negocio.
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ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

¢Qué puedes hacer al
respecto?

Tu mejor soluciéon es conseguir
un mejor escritorio. Eso no
significa que tengas que gastar
mucho dinero en un escritorio
“ejecutivo”. En muchos casos,
una mesa de comedor o de
cocina funcionard muy bien.
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Encuesta de bienvenida Visualizacién 1

= O . la primera vez P A
[.3 Hoy, miércoles 7 de julio del 2021 Q -l =@
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¢Cudales son tus horas
Libres al dia?

@ Julio ®

Gl (<) (<) (o) & () (o)
@

Selecciona tu respuesta

‘ ..............................................

{Buen dia Pablo!

Organizacién

£SPACIO TIEMPO ACTIVIDADES ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

(+) Ahadir nuevo 8 Repetir

Opcién 2 tiempo
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Trabajo Estudios

Define y personaliza tu agenda virtual

@
QD
=
e

@ Nueva actividad ;’:}' Actividad Insitu

Reunién via ZOOM con Tomas eee
https://cedia.zoom.us/j/
995386655330

No olvidar tratar el tema de la  ¢ee
produccién del mes de Mayo

ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

Casa

Trabajo

Define y personaliza tu agenda virtual

@ Julioc
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@ Nueva actividad {}' Actividad Insitu

Reunién via ZOOM con Tomas eee
https://cedia.zoom.us/j/
995386655330

No olvidar tratar el temadela oe0
produccién del mes de Mayo
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ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

MenU de edicién
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Pantalla 5 minutos
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Encuesta de bienvenida
Iq primerq vez ol O e (R e U e e

Prueba una actividad y mejora

tu estado de dnimo:
| %7 (29

Hoy, miércoles 7 de julio del 2021 Q = Actividad (.je
emergencia

** —_—
¥ Meditacion

igs ,lw’)a d)()/ um Meditacion guiada para

que puedas comenzar a

ﬁ ' profundi tu practicay
pam O sanar tu cuerpo.
Duracion
3 mins -
. - s Iniciar
¢Cuanto tiempo dispones?

PR

- v {} Yoga
iBuen dia Pab(o!

@ 5 minutos o menos i El yoga es una disiplina
fisica y mental originaria
de india.

SG bl’os que.,. iDescubre mas aqui!

Duracion

@ 10 minutos o mas Iniciar 5 mins

ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

@ 15 minutos o mas
o - *{S Historias
Organizacion

Relatos cortos e
inspiradores para animarte

y renovar tu motivacion

P
@ ::: ﬁ Duracién
ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES

4 mins e
Iniciar

Opcién 3
Actividades
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Pantalla 10 minutos Se r.eproduce un
audio acompaiiado de

musica

a = @

Hoy, miércoles 7 de julio del 2021 Q

Prueba una actividad y mejora
tu estado de dnimo:

Yoga rdpido con
Actividad de descripcién

emergencia Meditacién guiada
para que puedas
comenzar a
o profundizar tu
{} Meditacion practica y sanar tu
cuerpo.

Duracién B D II D

12 mins o
Iniciar

Regresar

Breve historia Pedro: Tadasana, samasthiti o

postura de la montafa es una

asana de pie en el yoga moderno.
Es utilizada como punto de
partida para otras asanas. Es una
postura considerada de nivel
basico o para principiantes,
contribuye a mejorar la postura,
el balancey la calma.

Duracion

Iniciar 14 mins

*
ESPACIO TIEMPO ACTIVIDADES
Una vez que se comprende la
importancia de una correcta
postura de pie serd mas facil
mantener la alineacién en las
otras posturas.
Es esencial dominar el arte de
pararse correctamente.
Mediante esta postura, las
caderas
se contraen, se estira el abdomen
y se adelanta el pecho.

Historias

El joven discipulo de un sabio
filésofo llega a casa de éste y le
dice:

- Oye, maestro, un amigo tuyo
estuvo hablando de ti con
malevolencia.

Duracién

10 mins

Iniciar
Uno siente luz en el cuerpoy la
mente adquiere agilidad.

- iEsperal! lo interrumpe el
filésofo-.
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PANTALLAS EXTRA

pantalla de perfil pantalla de
busqueda interna

de usuario
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Estadisticas

Configurar cuenta
Desbloquear horas
extracurriculares
Cerrar sesién i
Configurar cuenta

Cerrar sesion

pantalla de
configuracién
Buscar...

Proyecto Marzo-Abril |

alwlzlel Tl ol nlale

Invita a tus amigos y obtén
descuentos en tus préoximas
membresias

Invitar amigos
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El parlante pomodoro se vincula mediante
conectividad bluetoth y gracias a un parlante
integrado reproduce musica ambiental, como
segunda funcién el dispocitivo tiene un botén
de emergencia el cual al activarse reproduce
automaticamente una actividad mediante el
parlante.
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En conclusién. En base a la nueva modali-
dad de estudio y trabajo desde casa en un
denominado Home Office, se ha eviden-
ciado que tanto los lugares como las per-
sonas no estdn preparados para afrontar
este cambio, es por eso que se propone
una aplicacién, que nos ayude en 3 pila-
res fundamentales, que son: organizacién
de tiempos, organizacién de actividades y
organizacién de espacios en nuestro Home
office .Es importante mencionar que se
cuenta con el apoyo de los profesionales en
psicologia, feng shui y disefo digital, para
estos tres pilares clave.

Esta aplicacién serd como un
asistente personal en nuestro

dia a dia.
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