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Resumen

Diseno grafico de una
aplicaciéon movil
para el entrenamiento
mental en jévenes

El presente proyecto busco aportar al mejoramiento de las habi-
lidades cognitivas en jévenes mediante el entrenamiento mental,
aprovechando la capacidad pléstica del cerebro que le permite
modificar y generar nuevos circuitos neuronales.

Para alcanzar dicho objetivo se realizo el disefio de una aplica-
cién movil sustentada en la investigacién bibliografica dentro del
campo de la Neuroplasticidad, entrevistas a expertos y teorias
de disefio como: Usabilidad, Experiencia de Usuario, Disefio de
Interfaz, Comunicacién Visual, Gamificacién, entre otras, aprove-
chando el gusto del target por estas nuevas tecnologias.

Como resultado se obtuvo un juego puzzle desarrollado para el
sistema iOS que cuenta actualmente con 1050 niveles centrados
en mejorar la planificacién cerebral.
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Objetivos

Objetivo General

Contribuir con el mejoramiento de las habilidades
cognitivas del ser humano por medio de ejercicios de
entrenamiento mental.

Objetivo Especifico

Disefio de un producto digital version beta.

Alcances

Se presentaré la aplicacion mévil compatible con
el sistema iOS.



Introduccion

Dia a dia el desarrollo tecnoldgico evoluciona drasticamente, ayudando a mejorar y facili-
tar las actividades que el ser humano realiza, a medida que todo avanza nuestro cerebro
retrocede, dejamos de prestar atencién, recordar y resolver problemas. “La posibilidad de
empeoramiento intelectual es inherente a la maleabilidad de nuestros cerebros.” (Carr, 2010)

Hace algunos afos, neurocientificos y psicélogos creian que el procesamiento cognitivo se
desarrollaba hasta la edad joven y permanecia estatico posteriormente, esta vision a cambia-
do, estudios han demostrado que el cerebro tiene la capacidad de adaptarse, remodelando-
se asi mismo para ser mas eficiente en las tareas que realiza.

Si se tiene una estimulacién y entrenamiento correcto, el cerebro puede mejorar sus habili-
dades cognitivas y su desempefio.

Es asi que aprovechando las habilidades plasticas del cerebro, este proyecto busca mostrar
como las nuevas tecnologias moviles pueden ser utilizadas de manera ludica para ejercitar el
cerebro del ser humano de una manera divertida e inconsciente mediante el uso de aplica-
ciones moviles, en cada capitulo expuesto en este documento se hace un anélisis y desarro-
llo de cada elemento necesario para alcanzar los objetivos propuestos.

Dentro del primer capitulo se realizé toda la investigacion tedrica para sustentar las bases
del proyecto, aqui se habla en primer lugar sobre la Neuroplasticidad y los ejercicios menta-
les que pueden ayudar a ejercitar el cerebro del ser humano, seguido de teorias de disefio
como la Usabilidad, Experiencia de Usuario, Disefio de interfaz, entre muchas otras, centran-
dose en un anélisis directo hacia las aplicaciones moéviles.

En el segundo capitulo se realizé un estudio acerca del mercado de las aplicaciones moéviles
y del target especifico al que va dirigido el proyecto, aqui se analizaron estadisticas sobre la
generacién millennials para entender sus tendencias de consumo y asi poder satisfacer sus
expectativas tanto como necesidades.

Por ultimo dentro del tercer capitulo se muestra todo el proceso de disefio que se llevo a
cabo basandose en la investigacion tedrica previa. Aqui se definen ideas de disefio, desarro-
llo de propuestas finales, guiones, Wireframes, y todos aquellos elementos esenciales para la
creacién de una aplicacion mévil, desde su bocetacién, digitalizacién, hasta la codificacion.

El éxito de una aplicaciéon mévil se basa en la organizacion y planificacion correcta de todos
los elementos detras de su funcionalidad, un correcto manejo de cada uno de ellos se vera
reflejado en el producto final y esto podra ayudar a impulsar la aplicacién dentro de un mer-
cado digital sumamente competitivo.
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Neuroplasficidod

El cerebro tiene una gran capacidad plastica, gracias a que sus células nerviosas pueden re-
organizar sus conexiones y modificar los mecanismos para la comunicacién con otras celulas.
“Actualmente se admite que las redes neuronales que componen el sistema nervioso de
los mamiferos permanecen plésticas, modificables, a lo largo del curso entero de la vida de
estos organismos.”(Basco et al. 2013)

La estimulacién o entrenamiento cognitivo del cerebro trata sobre la experimentacion per-
manente en el mismo por medio de la ejercitacién con el fin de modificar o generar un cir-
cuito neuronal estableciendo nuevas rutas de conexiones, estas modificaciones se pueden
ver en los procesos de aprendizaje y de la memoria. “Hay muchos estudios cientificos que
demuestran que la estimulacién cognitiva o tratamiento no farmacolégico es una medida
terapéutica innovadora, clinicamente eficaz y pragmaticamente (til.” (Basco et al. 2013),
es por esto que es utilizada incluso en el tratamiento de enfermedades como el Alzheimer
donde si bien el drea dafada del cerebro no se puede recuperar, la creacién de nuevas vias
de conexiones neuronales permite mejorar la agilidad mental.

Desde los afios sesenta la psicologia cognitiva toma fuerza centrandose en el estudio del
cerebro humano y el funcionamiento informéatico del mismo, constituyendo a la memoria
como la capacidad del ser humano de retener y utilizar informacion de diferentes maneras 'y
en distintos periodos, como resultado del funcionamiento simultaneo de varias estructuras
cerebrales.

“La estimulacién cognitiva pretende desarrollar capacidades que estan en la base de los pro-
cesos cognitivos, combinando técnicas clasicas de rehabilitacion y entrenamiento.” (Basco
etal. 2013)

En los uUltimos afios se han desarrollado varios programas interactivos para el entrenamiento
mental de personas que buscan mejorar su destreza cognitiva o como tratamiento para algu-
na enfermedad, renovando su desempefio en las actividades cotidianas que realizan. Entre
algunos de ellos podemos ver los programas de rehabilitaciéon por computadora, que pue-
den estar dirigidos a la rehabilitacion de procesos cognitivos especificos y dreas del cerebro
concretas, o aquellos que estan dirigidos a una mejora continua de las principales funciones
cognitivas en secuencia de menor a mayor complejidad.
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Fjercicios

menfoles.

A continuacién se muestra un conjunto de ejercicios de entre-
namiento mental que buscan mejorar diferentes capacidades
cognitivas dirigiéndose a distintas areas del cerebro. De estos se
hara la seleccion de aquel que sea el mas efectivo segun el crite-
rio de expertos en el tema de la Neuroplasticidad, y asi utilizarlo
como base en el proceso de disefio de la aplicacion movil.
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Ejercicio de memoria: (Lébulo temporal)

Este ejercicio ayuda a mantener y entrenar la memoria, agilidad
mental y percepcion. En el entrenamiento se presenta un patron
brevemente, el cual debe ser recreado tocando los elementos
correctos.

Este entrenamiento

mejora:

‘Memoria de trabajo.

‘Memoria visual a corto plazo.
-Percepcion visual.

-Entender entornos.

‘Recordar la ubicacién de los objetos.

Ejercicio N-Back: (Lébulo temporal)

Este ejercicio ayuda a mejorar y mantener la memoria, inteligen-
cia fluida y la concentracién, el entrenamiento consiste en pre-
sentar una figura por poco tiempo, al desaparecer, aparece otra
figura, la cual el individuo debe responder si es o no la misma
que la anterior.

Este entrenamiento

mejora:

‘Memoria de trabajo.

-Capacidad de respuesta.

‘Inteligencia fluida. (Capacidad de respuesta sin previo aprendi-
zaje, configurada por aptitudes primarias).

-Concentracion.

17
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Ejercicio de planificacion: (Lébulo parietal)

Este ejercicio ayuda a mejorar la habilidad de planificaciéon para
anticipar de forma correcta la ejecucion de una tarea, una buena
planificacién ayuda a realizar las acciones necesarias para alcan-
zar el objetivo deseado. El entrenamiento trata sobre llevar a un
objeto a alcanzar un objetivo evitando tocar los obstaculos.

Este entrenamiento

mejora:

‘Mantener y entrenar la planificacién cerebral.
‘Reaccién al cambio.

-Coordinacién psicomotriz.

Ejercicio de planificacion: (Lébulo parietal)

Este ejercicio ayuda a mejorar la planificacién cerebral, tomando
decisiones de manera correcta para alcanzar los objetivos desea-
dos, el entrenamiento consiste en unir los vértices de una figura,
pasando por sus lados una sola vez.

Este entrenamiento

mejora:

-Agilidad en la toma de decisiones.
-Planificacion.

-Percepcién espacial.

‘Reaccion al cambio.



Ejercicio de enfoque: (Lébulo frontal)

Este entrenamiento ayuda al cerebro a desarrollar la planifica-
cién, pensamiento tactico, agilidad y coordinacién. El ejercicio
trata sobre interceptar los objetos que vienen hacia nosotros,
diferenciando sobre aquellos que debemos tocar o evitar, como
por ejemplo interceptar la pelota al jugar tenis.

Este entrenamiento

mejora:

-Coordinacién psicomotriz.
‘Velocidad de procesamiento.
‘La percepcion visual y espacial.

Ejercicio deplanificacion: (Lébulo parietal)

Este ejercicio ayuda mejorar la capacidad de anticipar y ejecu-
tar tareas, permitiendo seleccionar de forma correcta el cami-
no adecuado para alcanzar los objetivos planteados, el entre-
namiento consiste en crear caminos para conectar los diversos
elementos sin que estos caminos se crucen, logrando unir todos
los elementos.

Este entrenamiento

mejora:

‘La atencion dividida.

‘Mantener y entrenar la planificacion.

-Capacidad de respuestas a cambios.

19



Ejel’CiCiO de agilidad: (Lébulo frontal)

Este ejercicio ayuda a mejorar la agilidad de la mente para la
toma de decisiones, el entrenamiento trata sobre tocar los ele-
mentos que aparezcan en pantalla lo mas rapido posible antes
de que desaparezcan.

Este entrenamiento

mejora:

‘Disminucién de la inhibicion.
-Coordinacién ojo-mano.

-Tiempo de respuesta.

-Agilidad en la toma de decisiones.

Ejercicio de respuesta rapida:
(Lébulo frontal)

Este ejercicio ayuda a mejorar la respuesta rapida y ayuda a la
persona en la toma de decisiones que lleva a cabo en su vida
cotidiana.

El entrenamiento trata sobre mostrar imadgenes en secuencia al
usuario, el cual deberé responder Unicamente a las que se han
establecido con anterioridad.

Este entrenamiento

mejora:

-Disminucién de la inhibicién.
‘Tiempo de respuesta.

-Agilidad en la toma de decisiones.

20
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Un factor muy importante que determi-
naré el éxito o fracaso de una aplicacion
movil es la usabilidad, que tan facil y co-
modamente el usuario puede alcanzar
sus objetivos dentro de la aplicacién al
momento de interactuar con ella.

Segun el estandar ISO 9126-1 “Usabili-
dad es la capacidad de un software para
ser comprendido, aprendido, utilizado y
resultar atractivo para el usuario, cuando
se utiliza en condiciones especificas.”



7.2.1.1
Principios generales de

Usabilidad

El usuario no debe estar obligado a
aprender nuevos conocimientos para la
utilizacion de una aplicacion, su nave-
gacion debe ser lo més intuitiva, rapida
y efectiva posible. Por lo tanto, se debe
tomar en cuenta los siguientes principios
que ayudaradn a potenciar el uso de la
aplicacion:

Visibilidad del usuario:

El usuario debe sentir que tiene el control
de la aplicacion, para ello, es importante
que disponga de la informacion sobre el
estado del sistema de manera continua y
de facil comprension.

Otro punto a tomar en cuenta es que el
usuario suele sentirse incomodo cuando
no percibe los limites del sistema, si se
restringe mucho su libertad de accién
se siente asfixiado, pero si cree que esta
perdido en un contexto muy amplio se
sentird abandonado.

El usuario tiene el control:

No debe obligarse al usuario a investi-
gar para utilizar la aplicacion, esta debe
adaptarse al usuario, el debe disponer de
toda la informacién y herramientas que
necesite para realizar las acciones.
Cuando se tratan de aplicaciones de jue-
go, este principio se vuelve mas comple-
jo ya que se debe prever todas las posi-
bles respuestas del usuario que son mas
aleatorias y experimentales que en otro
tipo de aplicaciones.

Consistencia:

Dentro de una interfaz se debe mante-
ner siempre una consistencia tanto a ni-
vel formal como funcional. Para esto, se
deben fijar constantes representativas,
de manera que el usuario reciba siempre
el mismo tipo de informacién de forma
idéntica evitando confusiones.

La consistencia debe manejarse en los si-
guientes elementos:

-Acciones: Tareas similares.
‘Terminologia: Los mismos términos de-
ben mantenerse en los conceptos utiliza-
dos en menus o contenidos.

‘Elementos graficos: Elementos como
cromatica, tipografia y reticula, deben
mantenerse constantes.

Facilidad de explorar:

“La estructura de una aplicacién debe estar
disefiada de manera que el usuario sepa que
rutas existen, y como llegar hasta cualquier
punto del sistema.”(Monjo, 2011) Esto no
quiere decir que se debe forzar a seguir
un solo camino, la libertar de navegacion
es esencial, que el usuario pueda desha-
cer una acciéon, en caso contrario temera
cometer errores y no explorara en la apli-
cacion.

Modalidad:

Las ventanas de didlogo modales sirven
para contextualizar una accién temporal
del usuario, éstas suspenderan la activi-
dad que el usuario este realizando en ese
momento para responder la actividad ex-
puesta, por lo que solo debera ser utiliza-
da por momentos breves.
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Ley de Fitts:

Segun la ley de Fitts los elementos im-
portantes deben estar mas visibles y ac-
cesibles para obtener una respuesta ra-
pida por parte del usuario. “El tiempo
requerido para conseguir un objetivo es
proporcional a la distancia y tamano del
objetivo”. (Monjo, 2011)

La localizacién es de suma importancia
ya que permitird que los elementos sean
encontrados con mayor facilidad si estan
ubicados en las zonas recomendadas y
que no dificulten la interaccién. “Los cua-
tro lados de una ventana son las zonas
mas facilmente accesibles para el usua-
rio. Obsérvese que en los entornos Mac y
Windows, las opciones principales suelen
colocarse en barras situadas en los limites
de pantalla.” (Monjo, 2011)

Metaforas:

“Las interfaces graficas utilizan las meta-
foras visuales para hacer inteligibles las
funciones del sistema mediante elemen-
tos que remiten al mundo real.” (Monjo,
2011)

Esto quiere decir que se hace uso de ele-
mentos que son familiares para el usuario
generando un comportamiento habitual.
Estas metéforas deben ser bien seleccio-
nadas tomando en cuenta que la pers-
pectiva del usuario puede ser diferente
a la del disefiador, lo que resulta intuiti-
vo para el, puede no serlo para el usua-
rio, esto debe analizarse por medio del
modelado de usuario y evaluacién de la
interfaz para saber que se estan produ-
ciendo las interpretaciones deseadas de
acuerdo al target, si las metaforas con in-
correctas o inconsistentes su uso dificul-
tard la navegacion.

Mensajes de error:

En muchas interfaces se utilizan los men-
sajes de errores para informar al usuario,
sin embargo se debe tomar en cuenta
que su mal uso puede producir reaccio-
nes negativas, es por esto que un mensa-
je de error siempre debe:

-Utilizar términos sencillos, positivos y ex-
plicativos.

‘Indicar las opciones para resolver el pro-
blema, formulando una pregunta breve y
clara.

‘Debe evitarse la palabra error, ya que el
usuario puede sentirse inseguro.

-Si se hace uso de sefiales auditivas, estas
deben ser moderadas para no saturar al
usuario.

Todos los mensajes de error deben per-
mitir la opcién de cerrar la ventana.

Tiempo de respuesta:

El sistema debe responder rapida y efec-
tivamente a las acciones del usuario ya
que si el tiempo es excesivo se pensara
que la interfaz no funciona
correctamente.

Por esto es recomendable:

-Utilizar sefiales visuales o auditivas que
indiquen que el sistema ha detectado las
acciones del usuario.

‘Las opciones de menu o iconos deben
ofrecer una respuesta visual inmediata.
‘El usuario debe poder cancelar cualquier
accion.

-Se deben utilizar animaciones de espera
o de descarga si la acciéon va a demorar
mas de %2 segundo para que no parezca
que el sistema a dejado de funcionar.

Imagen: iPad ebook
Imagen tomada de http://www.biblicalparenting.org



7.2.2
(b)) EXperienciode

USUQINO

Cuando se habla de experiencia se podria decir que es el medio por el cual cada individuo se co-
necta emocionalmente con el mundo, dentro de la experimentacién se involucran varios procesos
psicolégicos, sensitivos, perceptivos, cognitivos, afectivos y psicosociales como las expectativas,
necesidades, deseos y actitudes.

El objetivo del disefio de experiencia de usuario es el de definir las experiencias precisas para cada
individuo, produciendo determinadas percepciones, conocimiento y sensaciones en ellos. Por ello
este es un campo multidisciplinario ya que al disefar la experiencia de usuario no solo se involucran
a los disefadores en diversos ambitos, sino profesionales de otras disciplinas (antropdlogos, psico-
logos, guionistas, etc.) para conseguir los mejores resultados.

Segun el American Institute of Graphic Arts (AIGA) el disefio se refiere cada vez menos a la creacién
de un simple objeto, y més a la creaciéon de condiciones que constituyan una correcta experiencia
por parte del usuario, para esto el disefiador debe de superar la distancia entre su visién y la del
usuario, pensar como el usuario, sentir como el usuario, analizar todos los detalles que deben de
cuidarse, ya que un error en cualquiera de ellos puede determinar el fracaso en la experiencia.
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“El objetivo del disefo de ex-
periencias consiste en identificar
los parametros relevantes para
generar una situacion, reunirlos
y articularlos en una interfaz mul-
tisensorial. Esto implica conocer
y utilizar los cédigos culturales
que forman parte del fondo de
conocimiento y experiencia de

las personas.”

(Monjo, 2011)

7.2.2.1 Tipos de
experiencia

Dentro de los tipos de experiencia de usuario vamos a tener
los directos e indirectos. Los directos seran aquellos en los que
se utilizan lo 5 sentidos para la percepcién, y los indirectos son
aquellos son aquellos que perciben cosas invisibles o experien-
cias sociales, es decir, sensaciones que no pueden asociarse di-
rectamente a un estimulo, pero que de igual manera producen
una respuesta comun en los usuarios.

Existen otros tipos de experiencia segun Luis Villa (2006), basa-
das en el grado de involucramiento del usuarios y estos pueden
ser:

Entretenimiento: Es una experiencia pasiva y absorbente.
Escapismo: Experiencia activa e inmersiva, donde se introduce
al usuario en una experiencia real o virtual.

Educacién: Es una experiencia activa y absorbente, donde el
usuario participa adquiriendo conocimientos y habilidades.
Estética: Es una experiencia pasiva e inmersiva, el usuario se
sumerge en la experiencia  pero sin realizar variaciones en ella.



7.2.2.2 Estilos de
Interaccion

Dentro de las aplicaciones moviles existen algunos estilos de interaccién que pueden
ser utilizados para generar una correcta y eficaz navegacién por parte del usuario, den-

tro de estos estilos podemos ver:

Estilos contextuales:

Estos estilos actian de acuerdo a la situa-
cion del usuario dentro del sistema, que
es lo que necesita en ese momento, aqui
podemos tener las ventanas de didlogo,
menus y formularios.

Las ventanas de didlogo presentan alter-
nativas al usuario y solicitan una respues-
ta, estas pueden ser modales, cuando se
suspende temporalmente las acciones y
obligan al usuario a responder antes de
continuar con sus actividades, o no moda-
les, cuando el usuario tiene las opciones
de la ventana disponibles sin que estas
afecten la actividad que esta realizando.

Los mends presentan listas de elementos
seleccionables, y pueden ser: comandos
que activan acciones especificas (abrir,
copiar o pegar), atributos que permiten
aplicar caracteristicas de elementos (tipo
de letra o color de relleno), desplegables
que permiten tener submends, contex-
tuales que aparecen al hacer clic en algin
elemento y las cajas o check box en el
caso de tener opciones que se pueden
activar o desactivar.

Los formularios permiten que el usuario
introduzca datos de interés de manera
estructurada y organizada. Los formula-
rios pueden presentar se dos maneras,
como cajas de texto, en donde el usuario
introduce la informacién en campos de
texto, y las opciones de seleccién, donde
el usuario tiene la opcién de seleccionar
sobre los datos ya expuestos.

Estilo de manipulacion
directa:

La manipulacién directa permite al usua-
rio realizar una tarea sin necesidad de que
haya invertido tiempo en el proceso de
aprendizaje, es decir lo realiza de manera
intuitiva utilizando recursos de reconoci-
miento visual y recordacién por actividad
previa, para que todas las acciones ten-
gan respuesta inmediata.

Un recurso muy utilizado para la manipu-
lacion directa son los iconos que permi-
ten un rapido entendimiento y reconoci-
miento por parte del usuario.

27



7.2.2.3 Fases del diseno de
Experiencia de Usuario

“la metodologia del disefo centrado en el usuario (DCU) sitta

al usuario en el nicleo del proceso de disefio de la interfaz”.
(Monjo, 2011)

El usuario se ve involucrado desde el primer paso del proceso de
desarrollo de una aplicacién interactiva, en cada una de las fases
se atienden diversos aspectos que intervienen en la interaccion
entre una persona y una interfaz, con el fin de optimizar la usabi-
lidad de la misma.

Dentro de estas fases tenemos:
Andalisis:

Aqui se reunird informacién base.
‘Objetivos de la aplicaciones.
-Caracteristicas del target.
‘Requisitos técnicos del desarrollo.

En el anélisis el disefiador debe responderse a ciertas preguntas

que le ayudarén a establecer las caracteristicas bases de la apli-
cacion.

28

¢Cual es el contenido de la aplicacion?

Aqui se definiran temas relacionados con el tipo y extension del
contenido.

El tipo de contenido se referira al genero, se puede realizar des-
de una aplicacién informatica, educativa, un juego, hasta una
aplicacién promocional o corporativa.

La extension del contenido tratara sobre el volumen, el cual de-
termina los recursos ha utilizar, asi como la organizacién de di-
chos contenidos.

¢Cual es el tipo de usuario?

“Con el objetivo de definir con la mayor exactitud posible las
caracteristicas del usuario, suelen utilizarse métodos de indaga-
cién, que permiten conocer a fondo a la audiencia potencial para
adaptar el disefio y orientarlo a la méxima satisfaccion del usua-
rio.” (Monjo, 2011)

El tipo de usuario determinara el disefio de acuerdo a la seg-
mentacién o la edad del usuario.

La segmentacion puede ser de difusion general (usuarios con
conocimientos e intereses diversos) o altamente especializado
(usuarios con conocimientos definidos).

‘Modelado del usuario.

Se utiliza para reunir informacién de los usuarios potenciales,
atributos, necesidades, experiencias, conocimientos y condicio-
nes de acceso a la aplicacion.

Al definir concretamente una audiencia especifica se puede
adaptar a objetivos concretos, optimizando el grado de satisfac-
cion del usuario.



Dentro del modelado del usuario se puede utilizar un recurso
expuesto por Alan Cooper llamado personas, que se centra en
la generacién de arquetipos de usuarios potenciales, otorgan-
doles una identidad concreta (nombre, fotografia, gustos, edad,
etc.), asi el disefiador puede tener en mente un usuario real con
caracteristicas definidas.

“Todas las caracteristicas de la persona deben ser coherentes
con la informacién obtenida acerca de la audiencia en la fase de
analisis.” (Monjo, 2011)

En la descripcion de la persona se deben incluir:

-Caracteristicas principales:
Perfil geografico: Lugar.
Perfil demografico: Edad, familia, genero, ingresos, ocupacién
y educacion.
Perfil psicosocial: Clase social, aficiones, creencias y estilo de
vida.

-Nivel de relacién:
Definir cual es el nivel de relaciéon entre el usuario y la aplicacion,
puede ser un usuario ocasional o frecuente, el disefiador debe
definir el tipo de relacién que el espera generar.

Otro recurso muy interesante es el de definir escenarios, en don-
de se describen casos especificos de utilizacién, en que contexto
la persona va a utilizar la aplicacion.

Aqui se deben responder las siguientes preguntas:

¢Cual es el soporte de la aplicacion?

Es de suma importancia establecer la plataforma para la cual se
esta disefiando la aplicacion ya que cada una tiene sus requisitos
y caracteristicas que deben ser cumplidas para poder publicar la
aplicacion.

¢Requisitos establecidos por el cliente?

El cliente suele establecer requisitos importantes para el plan-
teamiento del disefio como: cual es el usuario objetivo al que
quiere el llegar, que quiere conseguir con el producto, o que
estilo debe manejarse para trasmitir el concepto que la empresa
desea.

¢Qué recursos humanos se dispone?

El disefio debe tener coherencia con los recursos humanos dis-
ponibles, cuanto personal y que grado de especializacion tienen,
para poder definir asi el grado de dificultad del disefio y los al-
cances que puede llegar a tener.

¢Tiempo de vida del producto?

El tiempo de vida del producto definira el estilo del disefio, al
tratarse de productos de vida corta, los disefios son mas arries-
gados y pueden estar sujetos a una moda o una corriente esté-
tica, mientras que si se desea que la interfaz sea de vida larga,
el disefio suele ser mas conservador para que siga siendo visual-
mente valida con el transcurso del tiempo.

¢Debe actualizarse los contenidos?

Cuando se desarrolla una aplicacién se debe tomar en cuenta
si es necesarios la actualizacion de contenidos y con que perio-
dicidad. El disefio de la aplicacién debe ser lo suficientemente
flexible para poder ser actualizada las veces que sea necesario,
y también hay que tomar en cuanta quien va a realizar dichas
actualizaciones, si el mismo equipo de desarrolladores o equipos
externos.
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Diseno:

El proceso de disefo se divide en 3 etapas:

Diseiio conceptual:

La fase de disefio conceptual hace referencia a la arquitectura
de la informacién, el esquema organizacional y navegacion entre
los contenidos.

Aqui se estableceran relaciones entre los contenidos, desplaza-
mientos entre ellos y entre las diferentes pantallas.

Una vez que se ha establecido la estructura se debe realizar un
diagrama que muestre como navegaré el usuario a través de las
diferentes pantallas, los detalles gréficos de la interfaz no apare-
ceran todavia definidos en esta etapa.

Existen una herramienta llamada Card sorting que ayuda a defi-
nir la estructura de la aplicacion. Se realizan pruebas con grupos
de personas a los que se les entregan tarjetas individuales con
los nombres de los contenidos para que las agrupen de mane-
ra que para ellos tenga sentido, asi se puede lograr desarrollar
estructuras que permitan a los usuarios encontrar la informacion
dentro de la aplicacién con mayor facilidad.

Diseno de contenidos:

Al redactar los contenidos para una aplicacién multimedia se
debe aprovechar las posibilidades de interactividad y tomar en
cuenta las limitaciones de lectura en pantalla. Es recomendable
que los contenidos tengas las siguientes caracteristicas:

Brevedad: La lectura en pantalla es més lenta y méas incomoda
para el lector por lo que se debe utilizar 50% menos de textos
que lo que se utilizaria en medios impresos.

Lectura diagonal: Los usuarios no leen textos completos y solo
rastrean las palabras claves por lo que es recomendable enume-
rar el contenido con vifietas, incluir negritas para resaltar pala-
bras claves, y hacer uso de dos o tres encabezados y subenca-
bezados.

Lenguaje estructurado: Se debe organizar el contenido de
acuerdo a su importancia, lo mas importante debe estar siempre
al comienzo para no forzar al usuario a mirar todo el contenido.

Imagen: Disefiando aplicaciones
Imagen tomada de http://savahapp.com
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Diseno visual:

En esta fase se defines las caracteristicas graficas de la aplicacion
en consecuencia a la informaciéon analizada en las fases anterio-
res. (analisis, modelado de usuario, disefio conceptual)

Dentro del disefio visual se deben seguir los siguientes pasos:

Anilisis del estilo: Si se trata de una aplicacién corporativa o
que necesite llevar un estilo especifico se debe analizar los ma-
nuales de marca.

Documentacion grafica: Se hace un anélisis de la documenta-
cion grafica que se vaya a incorporar en la aplicacion (fotografias,
videos, ilustraciones, etc.)

Andlisis de contenidos similares: Se hace un anélisis de homo-
logos similares que hayan abordado el mismo tema anteriormen-
te. “la observacién de producciones existentes es importante
porque permite compendiar ideas y tener en cuenta aspectos
que de otra manera se hubieran podido pasar por alto.” (Monjo,
2011)

Disefio de la reticula: Es de vital importancia establecer la re-
ticula en la que se basara la aplicacién, la misma que estara en
relacién directa con el cantidad de informacién que se vaya a
manejar. Al establecer una reticula se mejora la coordinacién del
equipo en el proceso de edicién y actualizacion.

Definir la cromatica: La cromética a utilizar dependera del estilo
y del tratamiento que se quiera dar a los contenidos, se define el
tono cromatico segun el tema, el usuario y el tipo de aplicacion.

Definir la tipografia: Al escoger tipografias para aplicaciones se
recomienda seleccionar una maxima de dos tipos de fuentes dis-
tintos, al mesclar muchas fuentes se puede obtener un aspecto
cadtico, dificultad de navegacién y poca legibilidad.
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Prototipo:

Este es un elemento clave en el disefio ya que
permite detectar cualquier posible error para
ser revisado y corregido.

Existen dos tipos de prototipos:

-De baja fidelidad: Este se lo realiza en un pri-
mer estudio y no lleva el disefio final, puede
realizarse en ordenador o en papel a manera
de esquema de la estructura de las pantallas.

-De alta fidelidad: Este se lo realiza en orde-
nador y presenta ya una apariencia muy simi-
lar a la del disefo final.

Evaluacion:

El proceso de evaluacion de usabilidad pue-
de realizarse recogiendo datos de los usuarios
reales o puede llevarse a cabo sin ellos, el mé-
todo que se elija dependeré del presupuesto
que se tenga para esta fase, de la adecuacion
al tipo de proyecto y del tiempo que se tenga
disponible.



7.2.2.4 Diseno emocional en
la Experiencia de Usuario

Segun Donald Norman (2003) las emociones son importante en
el desempefio de los sistemas cognitivos, por lo tanto, la ex-
periencia de usuario esta intimamente relacionada con la con-
cepcién de emociones ya que éstas juegan un papel importante
en el desarrollo de actividades en la vida cotidiana, permitiendo
distinguir entre distintas situaciones; Al tener un estado de ani-
mo positivo, se incrementa el pensamiento creativo para la solu-
cion de problemas, se estimula la curiosidad y la capacidad de
aprendizaje. Segun el autor existen varios elementos que pue-
den ayudar a que un disefio genere un estimulo positivo en el
usuario como: la comodidad de uso, brillo y colores saturados,
melodias y ritmos sencillos, caras sonrientes, golpes ritmicos, so-
nidos armonicos y objetos simétricos, redondeados o suaves.

7.2.2.6 Logica y consistencia

Si se tiene un disefio consistente se puede reducir una posible
desorientacién del usuario dentro de la aplicacion aumentando
su comodidad. Para esto se debe tratar de:

‘Los elementos o botones que tengan funciones similares deben
estar agrupados o proéximos.

-Los botones deben ser de facil acceso, se debe evitar el uso de
menus ocultos o recursos similares.

‘Las etiquetas de las opciones deben ser claras y breves.

‘La botoneria e informacién no deben cambiar de aspecto o po-
sicion evitando asi confusion en el usuario.

‘Los botones deben tener una apariencia y caracteristicas distin-
tivas para que no sean confundidos con aquellos elementos que
no sean activos.

7.2.2.5 Diseno adaptativo

Cuando se habla del disefio adaptativo de una interfaz se hace
referencia a la capacidad de modificar sus caracteristicas depen-
diendo de la forma en la que el usuario esta utilizando dicha
interfaz con el fin de mejorar la calidad de interaccién.

“ El disefio adaptativo se basa en métodos de recoleccién y pro-
cesamiento de datos acerca de las acciones del usuario, a partir
de las cuales se generan respuestas adaptadas, o sistemas de
ayuda a medida.” (Monjo, 2011)

7.2.2.7 Usuario

Es indispensable que el usuario sienta que tiene el control sobre
la aplicacién y que navega libremente en ella, reduciendo ansie-
dad y confusién. Para ello se debe:

-Si se necesita poner un tiempo de espera para cargar la aplica-
cion, este no debe ser superior a 4 segundos, y debe ir acompa-
fiado de un mensaje de estado para que el usuario sepa que la
aplicacion sigue funcionando correctamente.

‘Los usuarios deben tener la posibilidad de deshacer errores,
debe poder deshacer acciones incorrectas.

‘Debe darse a los usuarios acceso inmediato a las funciones prin-
cipales, estas opciones deberian aparecer en todas las pantallas.

33



34

7.2.3.1 Aplicaciones moviles
y su importancia en la actualidad

Dentro de un mundo en el que las personas estdn en constante movimiento los dis-
positivos méviles han tomado gran importancia, se comenzaron a crear todo tipo de
dispositivos desde reproductores de musica, videoconsolas, teléfonos méviles, hasta
libros electrénicos que permiten tener todo al alcance desde cualquier lugar, creando
un mundo portatil.

El mercado de los teléfonos inteligentes o smartphones esta en una constante expan-
sion, segun el informe eEspana de la Fundacién Orange (2011) en el afio 2010, uno de
cada tres méviles en todo el mundo eran teléfonos inteligentes.

Las aplicaciones moviles han sido incluidas desde hace mucho tiempo atras en sistemas
operativos de Nokia o Blackberry pero no fue hasta la llegada del iphone que se im-
pulso el mercado generando modelos de negocios rentables. Las aplicaciones moéviles
no dejan de ser un software, se podria decir que las aplicaciones son lo mismo que los
programas para ordenadores pero dirigidos a teléfonos moéviles. “La interfaz es el recur-
so mediante el cual se lleva a cabo la interaccion, e incluye todos los dispositivos que
ponen en contacto al hombre con la maquina.”(Monjo, 2011)

En julio del 2008, Apple inauguré su tienda de aplicaciones App Store para iphone e
ipod Touch con més de 800 aplicaciones disponibles para sus usuarios, al cabo de 4 dias
ya contaba con 10 millones de descargas y para el 2010 alcanzo los 5,2 millones de dé-
lares procedentes solo de la venta de aplicaciones, cambiando por completo el modelo
de negocios del desarrollo para dispositivos méviles, hoy en dia el disefio de interfaz
para dispositivos inteligentes o tabletas se centra en el acceso a aplicaciones mdéviles,
para cualquier tarea que se nos ocurra es muy probable que ya exista una aplicacion,
desde leer la prensa, buscar la ruta mas corta, hasta retocar una imagen.

Dentro del desarrollo de aplicaciones es de suma importancia los espacios de distribu-
cion, “El desarrollador encuentra un espacio para hacer llegar su producto al cliente,
solventando asi el problema de comercializacién”.(Arroyo, 2011)

Existen 4 tipos de tiendas de aplicaciones:

- De fabricantes como Apple.

- De sistemas operativos como Android o Microsoft.

- De operadores de telefonia como OVI Store o Nokia.
- Independientes como Amazon, Appstore o GetJar.

En el caso de Apple su sistema operativo iOS surgié en el 2007 junto con la llegada del
iPod Touch y el iPhone, este sistema solo funciona con los dispositivos fabricados por
Apple y es reconocido mundialmente por su manejo intuitivo. En el 2008 se habilito
el kit de desarrollo de software SDK, permitiendo a desarrolladores de todo el mundo
programar aplicaciones para los dispositivos Apple.



7.2.3.2 Aplicaciones moéviles
como componentes sociales

Segun el informe eEspafia (2011), de la fundacién Orange, en
el afio 2010 se descargaron 35 millones de aplicaciones diarias,
las personas llevan estas aplicaciones en sus méviles como una
muestra de sus gustos y preferencias, se sienten identificados
con ellas, encerrando un alto componente social donde se com-
parte con amigos aquellas aplicaciones que les gusta, se mues-
tran en publico disfrutando de ellas con los demas, produciendo
un efecto viral de boca a boca. Las tiendas también fomentan
esta fama por medio de las listas de las mas populares o permi-
tiendo su valoraciéon, en paginas web o blogs también ponemos
encontrar listas de las mas descargadas, comentarios de usuarios
o recomendaciones.

Los juegos son la categoria mas popular y siempre se encuentras
varios de ellos en los rankings de los mas populares.

Imagen: Componente Social
Imagen tomada de http://Imcinteractiveservices.com.au
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7.2.3.3 Fases de desarrollo y diseno

“El proceso de disefio y desarrollo de una aplicacién, abarca desde la concepcion de la
idea hasta el andlisis posterior a su publicacién en las tiendas.” (Vittone ,2013)

1.Conceptualizacion:

La conceptualizacion esta conformada por la ideacion, la investigacion y la formalizacion
de la idea. Aqui se crea la idea para la aplicacion basandose en investigaciones previas
de las necesidades y problemas del usuario verificando la viabilidad del concepto.

2.Definicion:

En este punto se definira la funcionalidad, la cual determinara los alcances del proyec-
to y la complejidad de la programacién y los usuarios; Se puede utilizar metodologias
como “Personas” para crear un perfil del usuario con todas sus caracteristicas.

3.Diseno:

En el momento del disefio se materializa los conceptos y definiciones de las dos fases
anteriores, en un primer punto se presentan los wireframes que son prototipos para ser
probados por los usuarios, para luego presentar los disefios acabados en modelos de
pantallas a los desarrolladores para la programacion.

“Un wireframe es una representacion muy simplificada de una pantalla individual, que

permite tener una idea inicial de la organizacién de los elementos que contendré.” Vi-
ttone (2013)

4.Desarrollo:

Aqui el programador se encarga de la estructura funcional de la aplicacién, primero se
presentara una versién inicial para corregir errores (Bugs) y asegurarse que la aplicacion
esta funcionando correctamente para ser subida a la tienda.

. y
5.Publicacion:

La aplicacion finalmente se coloca a disposicion de los usuarios por medio de la tienda,
aqui se debe realizar un seguimiento continuo de las estadisticas y comentarios de los
usuarios entregandoles soporte técnico que permita a la aplicacién corregir errores,
realizar mejoras y actualizar las versiones.



7.2.3.4 Tipos de aplicaciones moviles

A nivel de programacién existen varios tipos de desarrollo de aplicaciones que van a
condicionar el diseno y la interaccion.

Entre los tipos de aplicaciones tenemos:

Aplicaciones nativas:

Estas son aquellas que son desarrolladas por medio del software que ofrece cada siste-
ma operativo como Android, iOS y Windows Phone, estos sistemas para desarrolladores
suelen llevar el nombre de Software Development Kit o SDK. Este tipo de aplicaciones
se descargan desde cada una de las tiendas especifica de cada plataforma, con ciertas
excepciones en el caso de Android.

Las aplicaciones nativas tienen las caracteristicas de presentar actualizaciones constan-
temente, utilizar las notificaciones del sistema operativo sin necesidad de que la aplica-
cioén este abierta y no necesitan internet para funcionar, por lo que ofrecen una expe-
riencia mas fluida e integrada con el movil.

Aplicaciones web:

La base de la programacién de las webapps como también se las conoce, es el HTML,
Javascript y CSS. Aqui no se utilizan los SDK por lo que funcionan con diferentes siste-
mas operativos ya que no lleva una codificacién especifica, la aplicaciéon web no nece-
sita descargarse ni actualizarse por medio de usuario pero si necesita de conexién de
internet para funcionar y se acceden desde cualquier navegador.

Aplicaciones hibridas:

Estas son una conbinacién de las nativas y las web, su desarrollo se realiza como las
aplicaciones web pero posteriormente pueden ser empaquetadas de manera que pue-
dan ser tratadas como una aplicacién nativa generando un cédigo para cada sistema
operativo, para realizar este tipo de aplicaciones podemos recurrir a programas como
Apache Cordova o Icenium.

Diferencias entre
aplicaciones nativas y

web moviles:

Las aplicaciones y la web comparte un
mismo espacio dentro del moévil pero
existen ciertas caracteristicas que los
identifican:

‘Una aplicacién debe ser descargada e
instalada antes de poder utilizarla, mien-
tas que a la web se puede acceder usan-
do un navegador.

‘No todos los sitios web pueden adap-
tarse a las pantallas de los méviles, Uni-
camente aquellos que son sitios respon-
sivos, lo que dificulta la visibilidad algo
que no se da en una aplicaciéon moévil que
ofrece una mejor experiencia de usuario.

‘Varias aplicaciones pueden utilizarse por
completo sin necesidad de conexién a in-
ternet como los sitios web, esto permite
una navegacion fluida al eliminar tiempos
de espera prolongados.

A pesar de las diferencias que se pueden
encontrar entre las dos, no quiere decir
que una sea mejor que otra o que deban
competir, mas bien las aplicaciones y web
moviles pueden complementarse entre si
permitiendo entregar la informacién de
manera mas completa segun las necesi-
dades y el contexto del usuario.
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7.2.3.5 Categorias de
aplicaciones

Las categorias de las aplicaciones se dividirdn de acuerdo al tipo
de contenidos que ofrecen.

Entretenimiento:
Aqui se encuentran las apps de juego o aquellas que proponen
diversion al usuario.

Sociales:

Estan orientadas a la comunicacion entre personas, y su modelo
de negocios no se centra en la venta de la aplicacién que ge-
neralmente es gratuita, sino en la informacién obtenida de los
usuarios o publicidad.

Utilitarias o productividad:
Entregan herramientas para solucionar problemas especificos o
realiza actividades concretas.

Educativas e informativas:
Buscan trasmitir conocimientos y noticias, se caracterizan por la
facil legibilidad y répida navegacion.

Creacion:
Aportan a la creatividad del usuario, proporcionandole herra-
mientas para editar videos, fotografias, dibujar, entre otros.



7.2.3.6 El mercado
de las aplicaciones

Aplicaciones gratuitas:

“Sin dudas el mayor beneficio que se puede obtener de una
aplicacion gratuita es el alcance o la cantidad de usuarios po-
tenciales a los que puede llegar, ya que no hay ninguna barre-
ra de entrada para que un usuario descargue la aplicacién y
empiece a probarla.” (Vittone, 2013)

Cuando se tratan de aplicaciones gratuitas, quien la descargue
no tiene nada que perder por lo que de cierta manera sus expec-
tativas sobre la app disminuye, las apps gratuitas son ideales para
aquellos productos que han sido lanzados y falta desarrollarlos o
que promocionan una versién completa de la misma, permitien-
do asi ver comportamientos de los usuarios que puedan servir
para actualizaciones futuras. Una desventaja de las aplicaciones
gratuitas es que debido a la gran competencia en este grupo es
muy dificil alcanzar los ranking de los més populares dentro de
las tiendas y requieren una cantidad de descargas mayor que las
pagadas para llegar a los primeros puestos.

Aplicaciones pagadas:

Que un usuario quiera o no pagar por una aplicacién dependera
de ciertos factores, por ejemplo si existen opciones gratuitas que
le entreguen al usuario los mismos contenidos, disefio y funcio-
nalidad es més probable que prefiera la gratuita, la tienda en la
que se venda la aplicacién también sera otro factor que influirg,
Segun Vittone (2013), en el caso de Apple los usuarios de iphone
estdn mas acostumbrados a pagar por las aplicaciones que los
de Android o Windows.

Las valoraciones por parte de otros usuarios pueden ayudar a
influir en la decisién de compra ya que es mas probable que se
quiera pagar por una aplicacién que cuenta con varias calificacio-
nes y estrellas que por una que no tenga ninguna.

“El usuario paga por el valor, por algo que la app le aporte , que
las demas no y que justifique su precio.” (Vittone, 2013)

Freemium:

Este tipo de aplicaciones son una mescla entre gratuitas y pa-
gadas ya que permiten descargar gratis una version de la apli-
cacién con usos bésicos y limitados y si realmente el usuario la
encuentra Util puede descargarse la version completa pagada.
Se debe tener un equilibrio entre aquello que entregamos gra-
tuitamente y aquello pagado para no tocar ningn extremo entre
que la aplicacién tenga todo lo necesario gratis y que el usuario
no sienta necesidad de pagar por la versién completa, o que
sienta que las funciones gratuitas son muy pocas y que la aplica-
cién sea poco practica, dejando de usarla.

Compras In App:

En algunas aplicaciones dan la opcién de comprar items que me-
joran la experiencia, estos dependeran del tipo de aplicacién,
pero en el caso de los juegos estos items pueden ser: desblo-
queo de nuevos mundos, accesorios para los personajes, vidas
extras, entre otros.

Publicidad:

Las publicidad se utiliza en aplicaciones gratuitas para obtener
ganancias, se colocan pequefios banners con links a paginas web
o a otras aplicaciones, la ganancia dependera que la cantidad
de personas que entren a los anuncios. La desventaja de utilizar
publicidad dentro de las apps se ve al invadir |a privacidad del
usuario o que los anuncios afecten la experiencia de usuario.
Cada sistema operativo tiene su propio sistema de publicidad, ,
iOS tiene iAd.
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Imagen: iPhone Interfaz
Imagen tomada de https://tecnoblog.net

7.2.3.7 Disenando para iOS

En la actualidad los sistemas operativos més utilizados a nivel
mundial son Android, iOS y Windows Phone en ese orden.

Si se analiza el sistema iOS de Apple se puede observar que
disefar para esta plataforma implica centrarse en la exclusividad
al tener un mercado mas selecto, cada sistema tiene sus usua-
rios con caracteristicas geogréficas, psicograficas, demograficas
y conductuales, y iOS no es la excepcién, sus usuarios por lo
general dan mayor importancia a la experiencia, les interesan
los detalles, tienen un perfil socio-econémico més alto que el de
consumidores de otras plataformas por lo que consumen mas
aplicaciones pagadas, son amantes de las consistencias y prefie-
ren ver cada cosa en su lugar, limpio y facil de utilizar.

Patrones de interaccion:

Los patrones de interaccién son soluciones ya probadas con an-
terioridad para dar respuesta a problemas de disefio, agilitando
el disefio de una interfaz.



Entre los principales patrones tenemos:

Navegacion:

Es esencial que una aplicaciéon tenga una navegacion simple y
consistente, para esto debemos planear con anterioridad como
puede realizar el usuario su recorrido dentro de la aplicacion,
previendo cada posible accién que realice y como responderd
la interfaz.

Pestanas:

Se utilizan para filtrar informacién o cambiar entre pantallas. Se
debe resaltar siempre la pestafia seleccionada con algin ele-
mento visual que la identifique y el orden y ubicacién nunca se
debe cambiar.

En iOS las pestafas se suelen colocar en la parte inferior de la
pantalla, y en el caso del iphone no se pueden ocupar més de
cinco pestafias, en el caso de necesitarlas, de debe colocar una
con el nombre de "méas” donde se colocarén las subcategorias
de menor relevancia. Apple determina que las pestafias deberan
siempre estar visible, y se recomienda utilizarlas para organizar la
informacion de las jerarquias méas importantes.

Listas:

Las listas serén todos los contenidos estructurados de manera
vertical y que permitan acceder a informacién complementaria
al tocarlos, es importante jerarquizar la informacion dentro de las
listas y si se dispone de demasiados contenidos se puede afhadir
un sistema de indice que se despliegue la informacién a medida
que lo necesite de forma vertical.

En iOS se utilizan dos tipos de listas, las planas que son filas que
ocupan todo el ancho disponible, y las agrupadas que muestran
subcategorias manteniendo un margen lateral. Un elemento ca-
racteristicos de las listas de iOS es que suelen incluir una peque-
fia flecha a la derecha de cada item.

Menu tipo cajon:

Facebook fue el que popularizo el uso de este tipo de mends, el
cual consiste en disponer de los contenidos que se despliegan
de forma lateral al aplastar un botén o deslizando el dedo desde
el lado izquierdo de la pantalla. Este sistema permite aprovechar
los espacios y una navegacién méas cémoda por los contenidos.

Volver:

Se debe contar con una forma para retroceder y volver a conte-
nidos anteriores, “En el mundo mévil, con la navegacion pantalla
a pantalla, el uso del botén “volver” es muy frecuente.” (Vittone,
2013). En iOS, este botdn se lo coloca en la barra de navegacién
en la esquina superior izquierda.

Acciones:

Se debe analizar que acciones necesitan los usuarios encontrar
en cada pantalla de la aplicacién, y aquellas acciones de mayor
importancia se pueden destacar de una forma evidente y su ubi-
cacién y disefio debe ser consistente en todas las pantallas.

Las acciones que se pueden realizar se suelen representar por
medio de iconos, en el caso de iOS las acciones se ubican en la
parte inferior de la pantalla.

Si se tienen acciones extras de menor uso se mantienen ocultas
hasta que los usuarios las necesiten, Apple propone agrupar es-
tas acciones extras relacionadas, para mostrarlas en formato de
lista de botones cuando se las necesita.

Compartir:

Para los usuarios de hoy en dia es muy importante poder com-
partir sus contenidos con amigos por medio de las redes socia-
les, en iOS las acciones de compartir se despliegan en la zona
inferior de la pantalla.

Cuadros de dialogo:

Existen momentos en la interacciéon de una aplicaciéon que se
necesita interrumpir al usuario para que realice alguna accién
especifica o entregarle una informacién, es recomendable que
el uso de los cuadros de didlogo sea Unicamente en casos estric-
tamente necesarios, en el sistema iOS se ubican en el centro de
la pantalla sobre recuadros azules con uno o dos botones en la
parte inferir, el texto manejado debe ser simple y directo.

Notificaciones:

Las notificaciones dentro de una aplicacién no requieren una res-
puesta inmediata del usuario ni interrumpen la interaccién, sim-
plemente entregan un mensaje de confirmacién de que la accién
ha sido procesada.
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Comunicacion

Visuaol

La comunicacién visual es una disciplina que suele ser utilizada tanto en el disefio gréfi-
co como en el contexto de la comunicacion, y que surge tras la necesidad de trasmitir un
mensaje para que sea consumido a través de una experiencia significativa, lo que quiere
decir que este proceso de creacidon de mensajes no se trata solo de la parte formal,
sino de métodos especificos de disefio con los cuales se construyen y comunican ideas
determinadas mediante medios visuales conocidos como grafismos, creando cédigos
reconocibles y adaptados a su entorno y sociedad.

“Una imagen no dice mas que mil palabras, una imagen dice justo lo que el receptor
comprende de ella; el trabajo propio en la Comunicacién Visual es que esa lectura sea
intencionada, significativa y con una carga estética justa.” (Estupifian, 2014)



7.2.4.1 El lenguaje

Existen distintos tipos de lenguajes (verbal, visual, corporal, ect.)
que pueden ser utilizados para trasmitir eficazmente un men-
saje especifico. De igual manera, el mensaje y medio son dos
elementos que estdn completamente ligados en el proceso de
comunicacioén, ya que el medio y su tecnologia condicionaran
la construccion, forma y representacion del mensaje. “El medio
influye en como va a ser explicado este mensaje, que apariencia
va a tener determinando caracteristicas y limites de expresion”
(Blasco, 2011) y por lo tanto condicionarad también el lenguaje
ha utilizar.

Cuando se disefa una interfaz mévil el disefador debe tomar en
cuenta tres principales lenguajes:

Lenguaje verbal:

Que se dice y como se dice, las palabras que utilizamos son igual
de importantes que la gréfica. “Lenguaje textual y visual van de
la mano, unidos para lograr una experiencia de usuario consis-
tente en todos los sentidos.” (Vittone, 2013)

Cuando formulamos las frases o palabras que se van a utilizar en
los diferentes apartados de la aplicacion, debemos sabes que
estas tendran influencia directa en la interaccién del usuario, por
ejemplo si se escribe o se expresa de mala manera una idea,
esta puede llevar a confusiones en como el usuario realizard una
accién, provocando incertidumbre o frustracion.

Para evitar errores es recomendable que se utilice un lenguaje
simple y directo que no obligue al usuario a buscar la manera de
interpretarlo sino que lo comprenda facilmente.

Conocer al usuario es de suma importancia para saber como ha-
blarle, que lenguaje utiliza, como articulan las oraciones, como
perciben las ideas, asi podemos evitar errores de comunicacion.
“No es lo mismo hablarle a un nifio que a un adulto, como no es
igual dirigirse a un usuario técnico que a un principiante tecnolo-
gico. ” (Vittone, 2013)

Lenguaje visual:

En el lenguaje visual existe un predominio de las imagenes para
trasmitir el mensaje pero aun asi interactian con los textos que
las complementan, su conbinacién da lugar a la composicion vi-
sual.

Dentro de la composicién tendremos diferentes elementos que
la definiran:

Formato: Marco o espacio en el cual interactian los elementos
visuales.

Jerarquias: Los elementos visual se colocaran por grado de im-
portancia, destacandose por su grado de necesidad.

Equilibrio, peso y tensién: Se definirdan dependiendo de la per-
cepcion que se quiera causar.

Direccién de lectura: La disposicion que llevaran los elementos
visuales dentro del espacio marcaran el recorrido visual.(restas,
curvas, horizontal, vetical, etc.)

Reticula: Crear una estructura que ayude a la distribucion de los
elementos dentro del espacio.

Lenguaje audiovisual:

Mescla el audio y lo visual para trasmitir un mensaje, este lengua-
je suele utilizarse en el cine, video y animacién, pero lo podemos
ver también dentro de las aplicaciones moviles.

En las apps se utilizan las animaciones para darle vida y hacerla
mas agradable al uso, pero ésta no debe utilizarse en exceso ya
que puede generar confusion en el usuario y dificultar la expe-
riencia.

Es recomendable que las animaciones acompafien una funcién
principal o una accién como:

Feedback: Se pueden utilizar animaciones para mostrar el resul-
tado de una accién, esto puede ayudar a mostrar que la accién
ha sido percibida por la interfaz y que funciona correctamente.
Como transicién: Las animaciones también pueden ayudar a
que las transiciones entre pantallas sean mas fluidas, mejorando
la navegacién entre contenidos.

Herramienta informativa: Se pueden utilizar las animaciones en
el caso de una aplicacién utilizada por primera vez mostrando
como se usa, o para destacar un componente nuevo que a sido
incorporado a la app.
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7.2.4.2 Aplicaciones moviles
y la comunicacion visual

A través de los diferentes elementos que conforman una aplicacién (colores, tipografia,
graficos, fondos, etc.) se entrega un mensaje, se refleja una identidad, una idea, un con-
cepto, que convierten a la aplicacion en una pieza de comunicacién, como se manejan
estos elementos determinard el mensaje que el usuario reciba, y por lo tanto el éxito o

fracaso del proyecto.

Existen varios elementos esenciales que pueden ayudar a potenciar la comunicacién
entre el usuario y la aplicacion, entre ellos tenemos:

lconos de lanzamiento

En el mundo de las aplicaciones mdviles,
el usuario esta saturado de opciones, es
asi que la primera impresion es la que
cuenta, llamar la atencién del consumidor
se puede lograr por medio de los iconos
de lanzamiento o pantallas de inicio, los
cuales se veran antes que el usuario co-
mience realmente a utilizar la aplicacion,
por este motivo, estos elementos deben
ser manejados con cuidado para lograr la
percepcion deseada.

En el caso del icono de lanzamiento , se
debe buscar que sea:

Distintivo: Ya que estara siempre jun-
to a muchos otros iconos, ya sea dentro
de las tiendas o cuando el usuario ya ha
descargado la app, por lo que tiene que
separarse de las demas. Segun Vittone
(2013) el icono de lanzamiento es el pac-
kaging de la aplicacién y debe convencer
al usuario de descargarla.

Representativo: Sus caracteristicas visua-
les deben comunicar el objetivo o funcion
de la aplicacion.

Pantallas de inicio:

El uso de las pantallas de inicio o Splash,
es mas limitado ya que esta serd la pan-
talla que el usuario vera rapidamente
cuando se esta cargando la aplicacién, se
recomienda que esta tenga informacién
simple y directa como: el nombre del de-
sarrollador o versién de la aplicacién ya
que su percepcion debe lograrse en muy
corto tiempo.

lconos interiores:

Estos suelen ayudar visualmente a refor-
zar la informacion, actdan como comple-
mento de elementos interactivos (boto-
nes o pestafias) y mejoran la utilizacion
del espacio.

Es importante que los iconos logren tras-
mitir por si solos la accién que ejecutan
en especial si no estdn acompanados de
ningln texto que lo refuerce. “Cuando
los iconos acompafian determinadas ac-
ciones , si no tienen etiquetas de texto
que ayuden a ejemplificar su funcion, se
vuelve mas importante que sean claros y
representativos.” (Vittone, 2013)



© Videojuegos I

7.2.5.1 Clasificacion de
Videojuegos.

La clasificacién de los videojuegos se dara de
acuerdo al genero que manejan, la tematica, los
contenidos o el formato.

Entre los principales géneros que se pueden en-
contrar tenemos:
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Aventura:

En este tipo de videojuegos se destaca la presencia de una his-
toria con la que los jugadores pueden identificarse y resolver
diferentes pruebas para avanzar en la historia llegando a la trama
final. Este tipo de juegos fomentan la investigacion, exploracion,
memoria y observacidon. Dentro de este genero es de suma im-
portancia poder crear una historia que llame la atencién de los
jugadores y que los haga sentir como protagonistas.

Dentro de este genero tenemos:

-Aventuras graficas: Se avanza en el juego a medida que se so-
lucionan diversos problemas planteados como situaciones que
suceden en la historia. Se interactla con personajes y objetos.
-Survival horror: Estos juegos tratan sobre historias de terror
donde el principal objetivo es sobrevivir.

-Hit n'Run: En este tipo de juegos el jugador puede interactuar
con casi todo lo que tiene a su alcance y realizar diferentes acti-
vidades, para ir avanzando en el juego se establecen misiones.
-Juegos de Rol: Se generan escenarios e historias ficticias don-
de el usuario tiene su propio personaje con libertad de accién e
interaccién con el medio creando su propio mundo.

Deportivos:

Este genero permite juegas diversos deportes reales en el mun-
do virtual a través de distintas modalidades pero siguiendo las
reglas tradicionales.

Se caracterizan por tener una gréfica realista, mejorar las destre-
zas psicomotrices y la gestion de la informacion.

Estrategia:

Se caracteriza por la planificacién y toma de decisiones estraté-
gicas para alcanzar un objetivo final.

Disponen de interfaces muy completas y detalladas, mostrando
cada uno de los elementos del juego y la evolucién del jugador.
Este tipo de juegos fomentan la concentracion, reflexion y el ra-
zonamiento estratégico.
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Ludo-educativos:

Este tipo de juegos combinan actividades y contenidos educa-
tivos con el entretenimiento, creando un ambiente lUdico mas
interactivo que permite desarrollar determinadas aptitudes, ca-
pacidades y habilidades motoras o cognitivas, cada una depen-
dera del &mbito educativo que se quiera trabajar.

Puzzle:

Este genero también es conocido como juegos de légica o in-
teligencia, ya que se presentan al jugador cada nivel como una
situacion problematica a resolver por medio del razonamiento
l6gico. El jugador suele tener un limite de tiempo o de vidas
para realizar la actividad de esta manera el jugador es retado
para alcanzar la meta final.

Accion:

El jugador debe poner a prueba sus habilidades psicomotrices
para lograr una respuesta rapida y precision en sus acciones, aqui
la practica y la mejora progresiva son esenciales para mantener
el interés del usuario ya que fomentan el autoestima y competi-
tividad con otros jugadores y con ellos mismos.

Dentro de este genero se puede encontrar subgéneros como:

-Shoot’em up o juegos de disparo: El objetivo es derribar a los
oponentes para seguir avanzando.

-Lucha: Juego de combate uno contra uno.

-Plataforma: El juego consta con multiples escenarios a diversas
alturas en las que el protagonista debe ir saltado y avanzando
para cumplir una misién especifica.

-Arcade: Se caracterizan por ser de respuesta rapida con una se-
cuencia o sucesion de pruebas o etapas ha seguir para alcanzar
una meta.

Simulacion:

“Juegos que reproducen y permiten recrear de forma muy re-
alista, el funcionamiento de alguna actividad, un sistema o una
nave.” (Juérez et al, 2011, p.25)

El juego permite que se construyan espacios que pueden ser
manipulados en su totalidad por el jugador.

Dentro de este podemos encontrar:
-Simuladores de naves: Aviones, barcos, submarinos, etc.

-Simuladores de sistemas: Ciudades, zooldgicos, restaurantes,
entre otros.

-Simuladores sociales: Entorno social donde se crean relaciones
personales.

Sociales:

Estos son aquellos juegos que permiten realizar las actividades
en grupo como familias o amigos, asi se mejoran las relaciones
sociales y el juego compartido.

Dentro de este genero podemos encontrar:

-Juegos de concurso: Imitan los concursos de pregunta y res-
puesta o los juegos de mesa.

-Juegos musicales: Se puede bailar, tocar algun instrumento o
cantar.

-Juegos deportivos: Se reproducen deportes como tenis, bolos,
etc.

-Juegos de movimiento corporal: Se copia el movimiento fisico
del jugador a la pantalla por medio de cémaras y sensores de
movimiento.
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7.2.5.2 Gamification

La gamification trata sobre la aplicacion de los conceptos y téc-
nicas de los juegos, tomando lo esencial y hacerlo mas atractivo
para el usuario, existen 8 caracteristicas que explican por que los
juegos se convierten en adictivos, cual utilizar dependera de la
naturaleza del mismo y de a quien va dirigido.

Beneficios:

Esta estrategia trata sobre entregar al usuario una serie de bene-
ficios a medida que avanza en el juego, generalmente se suelen
entregar monedas que le permiten comprar dentro de la aplica-
cién o desbloquear niveles superiores.

El estatus:

“Es muy importante reconocer la tarea realizada a través de sim-
bolos de éxito” (Moifio, 2013, p.20)

Para esto se pueden entregar insignias, fichas o monedas para
que los jugadores se sientas valorados dentro del juego.

La métrica del éxito:

Para que los jugadores se mantengan interesados y quieran se-
guir participando, es importante que sean capaces de percibir su
progreso hacia la meta, para esto se divide el juego en niveles de
tal manera que el usuario va mejorando en cada etapa.

Competencia:

Un importante factor de motivacién que se puede utilizar es la
competencia, permitiendo al jugados enfrentar a otros indivi-
duos dentro de un contexto competitivo.

Los juegos que entregan la opcién Multiplayer, permiten a los
jugadores retar a sus amigos u otros jugadores y competir con
ellos.
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Estadisticas y tablas de clasificacion:

El juego permite que el usuario pueda ver el progreso de su ren-
dimiento y sus logros tanto como los de los demas, a través de
rankings o tablas de clasificaciones.

Conectividad social:

Hoy en dia uno de los principales atractivos dentro de los jue-
gos es el de poder establecer vinculos por medio de las redes
sociales.

“Tipicamente, un usuario se introduce en un juego a través de
un amigo o mediante un aviso en una red social.” (Moifio, 2013,
p-20)

Este tipo de estrategias pueden ayudar a fomentar el compro-
miso de los usuarios con el juego e incrementar el interés hacia
el mismo.

Inmersion en la realidad:

Esta estrategia se utiliza cuando se quiere alcanzar un alto grado
de realismo para que el usuario se sienta familiarizado, asi se
utilizan gréficos detallados y animacién realista.

Personalizacion y autoexpresion:

Para lograr una mayor identificacién y compromiso con el juego,
se pueden utilizar avatar personalizados que promuevan un sen-
timiento mas profundo de pertenencia e interés mediante el uso
de personajes atractivos.
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7.3.1.1 Construccion de
reticulas graficas.

Al establecer reticulas constantes dentro
de una aplicacién se puede tener estruc-
turas de disefio continuas y coherentes
que permiten al usuario identificar a la
aplicacién como un conjunto, estable-
ciendo relaciones entre los elementos
que la conforman.

Durante el proceso de disefio se deben
respetar las reticulas establecidas de ma-
nera que se cree una continuidad a lo
largo de la aplicacion a pesar de que los
contenidos de cada pantalla sean distin-
tos.

En productos multimedia se pueden te-
ner tres tipos de reticulas:

En las reticulas lineales la estructura se
mantiene contante en toda la aplicacion
, se asigna una zona especifica para cada
elemento, por lo que la navegacion es es-
tatica. Esta reticula es recomendada para
contenidos de gran volumen.

En las reticulas jerarquicas la estructura
puede cambiar dependiendo del conte-
nido que se encuentre manipulando el
usuario, éstas son utilizadas cuando los
contenidos no son extensos y se quiere
evitar la sensacién de monotonia.

En las reticulas fluidas la estructura es
completamente dinédmica, los modulos
se pueden combinar de diferentes ma-
neras a lo largo de toda la aplicacion sin
dejar de mantener una consistencia que
se puede lograr mediante repeticién de
elementos o la cromética. Esta reticula se
recomienda para usuarios con experien-
cia o que les guste experimentar.
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Pasos para la
construccion de una
reticula:

1.Se establece la reticula principal que
dependeréd del formato de la aplicacion.
2.Se subdivide la reticula principal en
areas principales.

3.Se asignan los espacios a cada uno de
los elementos en pantalla, comenzando
por los elementos principales y posterior-
mente por los secundarios.

Otro niveles de reticulas:

A demas de las reticulas gréficas existen
otros niveles de reticulas que se pueden
establecer dentro de una aplicacién movil
para mantener la consistencia y coheren-
cia de navegacién, todas estas reticulas
se interrelacionan entre si en el producto
final:

Reticula funcional:

Esta reticula define la posicién y trata-
miento de los elementos funcionales.
(botones, menus, opciones, etc.)

Reticula cromatica:

Esta reticula define el uso de la gama cro-
matica dentro de la aplicacién, como se
manejard en cada elemento dependien-
do de su funcién.

Reticula de sonido:

Se pueden establecer respuestas sonoras
para las acciones que realice el usuario,
estas deben ser constantes dependiendo
del tipo de accién es por ello que se pue-
de utilizar una reticula que defina dichos
parametros.

Reticula de animacioén:

En el caso de existir animaciones que se
utilicen en respuesta a acciones especi-
ficas, se pueden establecer reticulas que
delimiten el momento, posicién y trata-
miento de la animacion.



“Como parte de un sistema cromatico, el
uso consistente, consciente y vinculado
al contexto donde se aplica, es lo que lo
llena de significado para el usuario.” (Vi-
ttone, 2013)

la cromética se ve aplicada en todos los
elementos que conforman una interfaz
desde los botones, textos, hasta los fon-
dos y su seleccidn se basaré en criterios
de identidad, estéticos, significativos,
conceptuales y de disefio.

7.3.2.1 Uso de la cromética en
los elementos de una interfaz

Textos:

La cromatica se puede utilizar en textos como mecanismo para destacar frases o pala-
bras claves y asi jerarquizar los contenidos.

Cuando se maneja encabezados es importante mantener una consistencia cromatica
para que el usuario los identifique durante toda su navegacion dentro de la aplicacion.

Fondos:

La cromatica en los fondos esta en contacto directo con la de los textos ya que juntas
deben producir una armonia que permite generar un contraste necesario para una co-
rrecta legibilidad y accesibilidad.

Se recomienda que si se trata de una aplicacion de uso frecuente o que contenga gran
cantidad de contenidos, no se utilice fondos oscuros ya que cansan la vista rapidamen-
te, es preferible optar por fondos claros y suaves. Sin embargo, los fondos oscuros no
son del todo malos para una interfaz movil, si se manejan contenidos muy visuales los
fondos oscuros pueden ayudar a resaltar estos elementos.

Elementos interactivos:

La cromatica puede ser utilizada para interactuar con el usuario e indicar que el sistema
esta respondiendo a las acciones de este, por ejemplo, se puede utilizar en botones al
seleccionar o pulsar para indicar que la accién a sido captada por el botén, también se
puede usar en elementos deshabilitados utilizando tonos mas claros o transparencias
para evitar que el usuario quiera realizar acciones que no se encuentran disponibles en
ese momento y piense que el sistema no funciona correctamente.

Colores reservados:

Existen ciertos colores que su por connotacién deben emplearse de manera cuidadosa
analizando la percepcién que pueden llegar a tener, estos colores son conocidos como
colores reservados y entre ellos tenemos:

-Rojo: Expresa peligro o atencién, por lo que en las interfaces se lo utiliza para entregar
mensajes de error o alertas.

-Amarillo: Expresa prevencion, y se lo utiliza para generar una alerta a una accién proxi-
ma a realizar.

-Verde: Expresa aprobacién por lo que se utiliza para mensajes de éxito y confirmacion.
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En el disefio de interfaz tanto como en
cualquier otro tipo de disefio la tipografia
tiene como principal objetivo el de lograr
que los textos se lean con claridad, esto
no solo se logra utilizando una tipografia
adecuada, se tiene que gestionar correc-
tamente su tamafo, interlineado, ancho
de columnas y el contraste con el fondo.
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7.3.3.1 Factores para el
manejo de la tipografia

Contraste con el fondo:

Cuando se habla del contraste con el fondo, se debe pensar que los dispositivos
inteligentes son utilizados en contextos en movimiento, por ejemplo si el dispositivo
esta siendo utilizado en un momento de sol y este da directamente a la pantalla, si no
existe un buen contraste se dificultara la legibilidad.

Familia tipogréfica:

La eleccién de una familia tipografica es esencial en el momento del disefio de una
interfaz sin embargo ésta no es estricta y puede variar dependiendo de la cantidad de
contenidos que se tenga, el target al que se dirige o el tipo de aplicacion.

Sn embargo, se recomienda que para textos de tamafio pequeno y bajas resoluciones
se utilicen fuentes mas limpias y abiertas (Sans-Serif), y en el caso de tratarse de titulos
principales se pueden utilizar tipografias mas organicas y flexibles (Serif).

Tamanos minimos:

Al momento de seleccionar el tamafio de la tipografia hay que tomar en cuenta que
los moviles se suelen sostener més cerca de los ojos del usuario que en el caso de las
tabletas, lo que permite utilizar tipografias mas pequefias, sin embargo, no hay que
olvidar que el espacio de pantalla es mucho mas reducido por lo que se debe selec-
cionar cuidadosamente los contenidos necesarios.

En sistema iOS, los titulos principales y etiquetas de botones se manejan en aproxima-
damente 26px. A partir de este tamafio va disminuyendo segun los contenidos hasta
llegar al tamafio més pequefio que es de 13px. Apple recomienda no utilizar dimen-
siones inferiores a 20px en textos de lectura.

Jerarquias:

La tipografia es una gran herramienta que nos puede ayudar a jerarquiza informacién
dentro de |a aplicacion, ya sea generando cambios en el tamafio, la cromética, o con
las diferentes variantes de la familia tipogréfica seleccionada (bold, regular, light, etc).



7.3.4.1 Componentes
de un personaje

Todo personaje debe ser Unico y tener su propia apariencia y personalidad distintiva, es-
pecialmente cuando se disefia avatares ya que cada uno representara al jugador dentro
de la interfaz. Los componentes de cada personaje se puede dividir en tres categorias
principales:

-Papel y funcién.
-Personalidad.
-Disefio visual.

Papel y funcién:

Durante el desarrollo del personaje se debe definir cual es el papel y la funciéon que va
a cumplir dentro del juego, si el personaje representara a cada jugador es esencial crear
un vinculo entre los dos, que se puedan identificar y simpatizar con el.

En el caso de un juego la funcién del personaje puede ser el de mostrar la evolucion que
tiene cada jugador a medida que avanzan por cada nivel, esta evolucién puede verse
reflejada en su apariencia fisica, en los poderes, atributos o en accesorios extras.

Personalidad:

Elementos como los gesto, rasgos faciales, lenguaje corporal y la vestimenta ayudan a
trasmitir la singularidad de la personalidad del personaje. Al disefiar un avatar se puede
recurrir al persona design del usuario del juego para poder definir elementos que sean
atractivos para el jugador, de acuerdo a sus gustos y preferencias y por medio de los
cuales pueda disefiar su personaje.

Diseno visual:

“La representacion visual de los personajes dependera, obviamente, del estilo inheren-
te del dibujante.” (Millidge, 2010, p.16)

Cuando se disefia personajes inspirados en personas reales hay que tener en cuenta ca-
racteristicas fisicas como: la altura, edad, etnia, estatus social, profesién y caracteristicas
emocionales.

En el caso de personajes antropomérficos como monstruos o criaturas fantasticas, se
puede tener mas libertad ya que el disefador puede generar exageraciones fisicas que
le atribuyan un gran nivel de personalidad al personaje.
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8.1

- Nfrevistos.

Se realizaron entrevistas a neurélogos so-
bre el tema de la Neuroplasticidad y
ejercicios de entrenamiento cerebral,
con el objetivo de entender con claridad
como se puede mejorar el rendimiento
cognitivo en las personas.

55



56

“Al jugar video juegos se puede ver
que la plasticidad se modifica, y me-
jora el rendimiento ojo-mano.”

Dr. Santiago Peralta.

Neurélogo pediatra.

El Dr. Santiago Peralta, neurélogo pediatra, comento que exis-
ten varias formas de estimular plasticidad en el cerebro, princi-
palmente dos, la estructural y funcional. Por ejemplo se puede
estimular habilidades en cuanto a la parte de la morfologia del
cerebro para recuperar capacidades que fueron perdidas por al-

gun dano.

El entrenamiento cerebral se lo puede realizar a cualquier edad
pero es mucho mejor si se comienza desde temprana edad, por
eso es que en los nifios se puede ver que cualquier alteracion
en el cerebro se recupera con mayor rapidez que en adultos.
De igual manera, el tipo de ejercicio que se realice dependera
del drea del cerebro que se quiera estimular, que capacidad se
quiere mejorar y en quienes se quiere estimular.




Dr. Fernando Estévez.

Neurdlogo clinico.

Especialista en Neurologia, Universidad de Chile. // Maestria en
Neurofisiologia y medicina. / / Maestria en Neurociencia. / / For-
macién en Electromiografia. / / Miembro Sociedad Ecuatoriana
de Neurologia. / /

El Dr. Fernando Estévez, neurélogo clinico, comento que la Neu-
roplasticidad es una respuesta fisiolégica que tiene el cerebro
de todos los seres humanos, y que se conoce desde hace varios
afios, y esta demostrada ya claramente. Asi se busca aprovechar
la capacidad neuronal de auto-reconectarse para el tratamiento
de algun dafo cerebral o simplemente mejorar el rendimiento
cognitivo.

El realizar entrenamiento mental para mejorar las habilidades
cognitivas en las personas esta demostrado que funciona, como
por ejemplo lo podemos ver en el tratamiento de enfermedades
degenerativas como la demencia, donde se ha demostrado que
cerebros que se entrenan, tienen algun factor de proteccion con-
tra estas enfermedades, en especial en el ambito de la memoria.

Dependiendo del tipo de ejercicio se favorecera a distintos tipos
de circuitos del cerebro, en el caso de los videojuegos podemos
ver que comienzan a producir un procesamiento cognitivo distin-
to en el cerebro de las personas que los juegan.

“Lo ideal es que estos entrenamientos ce-
rebrales, para que tengan un mejor efec-
to, se hagan desde etapas un poco mas
tempranas de la vida, antes de los 30 afios,
que es un poco también la etapa en la cual
la sinaptogénesis, es decir la posibilidad
de hacer plasticidad y recuperacion de si-
napsis es mucho mayor, si es que uno em-
pieza en etapas mas tardias de la vida, se
mantiene un poco esta funcionalidad pero
es mucho menos efectiva que en un cere-
bro mas joven.”
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8.2

o) Levontamiento
de lainformacion.

En el periodo del 5 al 8 de Enero del 2015 se entrevisto a los neurélogos Dr. Fernando Es-
tévez y Dr. Santiago Peralta, con el objetivo de entender con mayor claridad el concepto de
Neuroplasticidad, como funciona y como se puede mejorar el rendimiento cognitivo en las
personas por medio de ejercicios de entrenamiento mental.






Lumosity

Lumosity es un programa de entrenamiento mental,
basado en juegos disefiados para exponer al cere-
bro humano a retos que ayuden a mejorar su rendi-
miento, adaptando la dificultas del juego de acuer-
do al nivel de habilidad de cada usuario.

Forma

Tipografia: San Serif.

Cromatica: Colores planos y armoénicos.
Estética: Simetria.

Modulacién: Reticulas.

llustracién: Ilustraciones planas, simples,
uso de metéforas.

http://www.lumosity.com

Funcion

Tipografia: Facilidad de legibilidad, tex-
tos simples y directos.

Cromatica: La cromatica facilita la di-
ferenciacidn entre elementos, evitando
confusién al momento de jugar. A su vez
mantiene una constante que genera una
croméatica representativa de la marca.

Modulacién: Mantiene un orden que fa-
cilita la navegacion.

Tecnologia

Medios digitales, Lumosity esta disefiado
para ordenadores, tabletas y teléfonos
celulares.



Elevate

Elevate es una aplicacién moévil disefada para el en-
trenamiento cognitivo de las personas, busca mejo-
rar la comunicacién y las habilidades analiticas de
quien la use, centrandose en las habilidades neuro-

linglisticas y auditivas.

Forma
Tipografia: San Serif.

Cromética: Colores planos, saturados,
sumamente contrastantes.

Estética: Simetria.
Modulacién: Reticulas.
llustracién: Utiliza ilustraciones planas,

vectoriales, figuras geométricas y picto-
gramas.

http://elevateapp.com

Funcion

Tipografia: Facilidad de legibilidad en
contraste con los fondos, textos simples 'y
directos, en la mayoria se utiliza una sola
palabra que entregue el mensaje.

Cromatica: Se mantiene un alto contraste
fondo-figura que ayude a diferenciar los
elementos y llamen la atenciéon al mo-
mento de jugar, facilitando la interaccién.

Modulacién: Jerarquizacién de conteni-
dos, manteniendo un orden de navega-
cion.

Tecnologia:

Aplicacion movil, Elevate esta disefiado
para Smartphones y tabletas, sistema iOS
y Android.

Imagen: Elevate

Imagen tomada de http://a57.foxnews.com/global.fbnstatic.com
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Imagen: Gradior

Imagen tomada de http://alzheimerlucena.org
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Gradior

Gradior es un software disefiado por INTRAS para
la remodelacién de las habilidades cognitivas dispo-
nible para profesionales en rehabilitacién neuronal,
permitiéndoles elaborar un programa de entrena-
miento y estimulacién cerebral para pacientes con
dafo, deterioro cognitivo o enfermedades mentales
como: esquizofrenia, paralisis cerebral, retraso men-

tal, entre otros.

Forma

Tipografia: San Serif.
Cromatica: Colores corporativos.
Estética: Simetria.

Modulacion: Reticulas lineales.

llustracién: llustraciones realistas y foto-
grafias.

http://www.intras.es

Funcidon

Tipografia: Facilidad de legibilidad al
tener gran cantidad de contenidos técni-
Cos.

Cromatica: La cromatica del software re-
presenta la imagen corporativa de la em-
presay en los ejercicios se utilizan colores
de la naturaleza que ayuden a los pacien-
tes a relacionarse con el mundo real.

Modulacién: Orden técnico ya que esta

destinado a profesionales en el campo de
la neuro-rehabilitacion.

Tecnologia

Software para ordenadores.



Cognifit

Cognifit es un programa de entrenamiento mental
que ofrece una serie de juegos mentales adaptados
cada uno al nivel cognitivo del usuario segun los cri-
terios de su base de datos que le permite entregar
al cliente un programa de ejercicio cerebral optimo

segln sus necesidades.

Forma

Tipografia: San Serif.

Cromatica: Color corporativo y en los
ejercicios se maneja una cromatica realis-
ta.

Estética: Simetria.

Modulacién: Reticulas lineales.

llustracién: llustraciones realistas, deta-
lladas, representaciones metaféricas.

https://www.cognifit.
com/es

Funcion
Tipografia: Facilidad de legibilidad.

Cromatica: La cromatica que se mantie-
ne consistente representa la imagen cor-
porativa de la empresa y en los ejercicios
se utilizan colores de la naturaleza, juego
de sombras y luces para generar un en-
torno realista.

Tecnologia

Medios digitales, ordenadores, tabletas y
Smartphone con sistema iOS.
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Vienna test System

Vienna test System es un software disefiado para
el diagnostico psicolégico en diferentes campos,
cuenta con 120 tests y 17 test sets que permiten al
usuario escoger dependiendo del aspecto que de-
sea trabajar. Este sistema tiene un set dirigido a las
habilidades neuronales, realizando diagndsticos so-
bre la atencién, la flexibilidad cognitiva y la capaci-
dad de reaccién con una precisiéon de milisegundos.

Forma

Tipografia: San Serif.

Cromatica: Colores planos, saturados.
Estética: Simetria.

Modulacién: Reticulas lineales.

llustracion: figuras geométricas, simples,
directas y fotografias.

http://www.schuhfried.es

Funcion

Tipografia: Facilidad de legibilidad para
un mejor manejo de contenidos técnicos.

Cromatica: Al ser un software altamente
técnico la cromatica representa sobrie-
dad, seriedad y neutralidad.

Modulacién: Orden técnico.

Tecnologia

Software para ordenadores.

La interaccién del Vienna Test System se
puede llevar a cabo con el ratéon y el te-
clado de la computadora, pero para al-
gunos ejercicios se necesitan consolas y
accesorios especiales.

En el caso del test de Percepcion Periféri-
ca se requieren accesorios especiales que
se conectan a la computadora, para emitir
estimulos luminosos periféricos a los que
el sujeto debe reaccionar selectivamente.
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Investigacién bibliogréfica

‘Por medio de la estimulacién o entrenamiento cerebral se pueden
modificar o generar nuevos circuitos neuronales que mejoren el ren-
dimiento y procesamiento de informacion.

-El anélisis de experiencia de usuario ha ayudado a ver que cuando
se disefia una aplicacién es importante definir todas las posibles ex-
periencias y percepciones que tendrd el usuario para evitar errores en
la interaccion, el disefiador debe pensar y sentir como el, utilizando
elementos que faciliten su navegacion.

‘Es importante que el lenguaje verbal utilizado en una aplicacion de-
penda del usuario al que se dirige, al igual que los elementos que
pueden ayudar a comunicar visualmente el mensaje de la aplicacion
o llamar la atencién del usuario en un mercado donde existe una sa-
turacion de opciones.

-Definir el uso de las reticulas en el disefio de interfaz ayudara a que
los elementos que la conforman estén organizados de tal manera que
se tengan estructuras de disefio consistentes que permiten al usuario
identificar a la aplicacién como un conjunto.

Investigacion de campo

‘Los video juegos modifican la plasticidad del cerebro y mejoran
su rendimiento.

‘El tipo de entrenamiento cerebral dependera de la habilidad y
el drea del cerebro que se quiere estimular.

‘Para que un entrenamiento cerebral tenga un mejor efecto se
lo debe realizar en etapas tempranas de la vida, antes de los 30
anos.

Anélisis de Homdlogos

‘En disefo de una interfaz se vera definida por el tipo de usuario
y la forma en la que interactuara con ella.

‘El disefio de una interfaz cambiard de acuerdo al soporte, por
ejemplo, si es un Smartphone, una tableta o un ordenador.

‘En la mayoria de los casos se utiliza una tipografia San Serif para
facilitar la legibilidad, y en el caso de las aplicaciones méviles los
textos son simples y directos.

‘En cuanto a la cromatica la mayoria utilizan colores planos, satu-
rados y contrastantes.
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11.1 Usuarios Smartphone.

En los dltimos afios se ha dado una evolucién en el panorama de
los medios con una aceleracién de la adopcién de nuevos dispo-
sitivos y plataformas digitales.

Segun el informe “Shifts in Viewing, The cross-platform report”
de Nielsen Holdings N.V. (2014)

“Hoy nos desafia una transicién importante en cémo se con-
sumen los medios de comunicacién. Sabemos que la visualiza-
cién en una pantalla de televisién tradicional se ha reducido,
especialmente para los espectadores mas jévenes, pero tam-
bién sabemos que el consumo de los medios de comunicacion
en general estd en marcha y creciendo, impulsada por un cre-
cimiento impresionante en la visualizacién de video digital.”

65% - Australio

36% - Brasil
66% - China

. 10% - Indi
Usuarios de o
62% - ltalia
Smartphones 37% - Rusia

por paises

61% - Reino Unido

53% - Estados Unidos

67% — Corea del sur

19% - Turquia

Esta transicién se ve impulsada principalmente por el crecimien-
to digital, tanto de ordenadores como de dispositivos inteligen-
tes que han permitido tener una mayor capacidad de eleccién
y los consumidores se han acostumbrado a controlar la amplia
gama de contenidos a su alcance.

Los Smartphones han transformando los habitos del mercado
movil alrededor del mundo, gracias a sus sistemas operativos y
la capacidad de permitir acceso sin limites a todo tipo de con-
tenidos. Los juegos y aplicaciones de redes sociales son los mas
populares en varios paises del mundo.

Fuente: Nielsen Holdings N.V. . (2013). THE MOBILE CONSUMER A GLOBAL SNAPSHOT. Nueva York,
Estados Unidos: NYSE: NLSN. p.9



Usuarios de
Smartphones

por edades
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Fuente: Nielsen Holdings N.V. . (2013). THE MOBILE CONSUMER A GLOBAL SNAPSHOT. Nueva York,
Estados Unidos: NYSE: NLSN. p.11



Hispanohablantes

Perfil

U Sud ri OS d e Homlores Mujeres
Smartphones 81%

No Hispanohablantes

50% | 50%

Fuente: Nielsen Holdings N.V. . (2014). AN ERA OF GROWTH
THE CROSS-PLATFORM REPORT. Nueva York, Estados Unidos: NYSE: NLSN. pp. 4-6

53% - Australia

68% - Braosil

70% - China

Usuarios de 7%l

. . 52% - Italia
aplicaciones o

60O% - Rusia

C- e J U e g O . 61% - Corea del sur

32% - Turquia
54% - Reino Unido

61% - Estados Unidos

Fuente: Nielsen Holdings N.V. . (2013). THE MOBILE CONSUMER A GLOBAL SNAPSHOT. Nueva York,
Estados Unidos: NYSE: NLSN. pp. 22-23
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APPS deJ Uegg

mas populores

ALOS

de su
flempo

Las aplicaciones de juegos son las més
populares en la mayoria de los paises
del mundo con un 38%.

Los usuarios de Smartphones los utili-
zan el 86% de su tiempo en aplicacio-
nes moéviles y 14% en web moviles.



Uso de
aplicaciones

mensualmente

11.2 Usuarios iOS.

Hombres
2013 @AhEEY

2012 @2 ¥l

Mujeres
PIGIKIR 30 hrs 58 min

20712 @RI ERnN

Fuente: Nielsen Holdings N.V. . (2014). AN ERA OF GROWTH
THE CROSS-PLATFORM REPORT. Nueva York, Estados Unidos: NYSE: NLSN.

p. 7

Los usuarios de Apple
-‘Dan mayor valor a los detalles.

-Perfil socioeconémico alto, mayor al de consumidores de
otras plataformas.

-Estdn més habituados a pagar por las aplicaciones.

-Amantes de la consistencia, de ver cada cosa en su lugar.
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11.3 Generacion

Millennials. (16-34)

La generacidn Millennials es la generacién social, son los funda-
dores de las redes sociales, y buscan estar siempre conectados
a sus circulos sociales por medio de sus teléfonos inteligentes.
Constituyen 77 millones de habitantes, a la par con los Boomers,
y conforman el 24 por ciento de la poblacién EE.UU.




Importancia a las ciudades:

Si no viven todavia con sus padres, esta generacién tiene un alto
gusto por la vida urbana y la facilidad de encontrar todo lo que
necesitan al alcance de sus manos. Suelen caminar ya que su
cultura del coche es menor a la de la generacion de los Baby
Boomers.

Siempre conectados:

La tecnologia define a los Millennials, duermen con sus teléfo-
nos celulares y comparten su estatus a cada instante y desde
cualquier lugar, son la generacién que mas utilizan Smartphones,
3 de cada 4 tienen un teléfono inteligente y en cuanto a sus
preferencias de sistema operativos son una parte importante de
consumidores de la empresa Apple, siendo 1.5 veces mas pro-
pensos a poseer un iPhone. En cuanto a su relacién con marcas,
les gusta tener una relacion mas directa, por redes sociales por
ejemplo, para sentirse mas personales y conectados con la mar-
ca reforzando su lealtad.

Que les importa:

Son también conocidos como la generacién del “YO", pero el
enfocarse en si mismos puede ser mas acerca de una etapa de
la vida que una condicién general. Los Millennials muestran un
alto grado de preocupacién por la familia, convertirse en buenos
padres es una de sus principales metas en la vida.

El 63% de esta generacion consideran importante el cuidado de
sus padres al llegar a una edad avanzada en comparacion con un
55% de los Boomers, esto se debe en especial a la diversidad
étnica mundial de hoy en dia.

La educacion, la pobreza y el medioambiente son las causas so-
ciales que mas les interesan, y cuando de apoyar estas causas se
trata, esparcen la voz mediante sus redes sociales.

Caracteristicas
generales:

*Le dan gran importancia al valor y a la marca, estan dispuestos
a gastar mas para conseguir lo mejor.

*Esta generacién prefiere vivir en sitios urbanos en interaccion
con la sociedad.

el e entregan gran valor a la autenticidad y creatividad.

eLe dan gran importancia a sus familias, amigos y causas socia-
les.

*21% estan casados, en comparacién con un 42% que los Boo-
mers que ya se encontraban casados a la misma edad.

*36% de las mujeres Millennials ya tienen hijos.

eGeneracion mas educada: 23% tienen un titulo de bachiller o
mayor.

eLes gusta la musica en especial el rap, hiphop, alternativa y el
reggae, se descargan mayor cantidad de musica que otras gene-
raciones alrededor de mas de 30 canciones en 6 meses.

*Maés de la tercera parte de esta generacion tienen tatuajes o
piercings.

Diversidad, expresividad y optimismo:

Como grupo, los Millennials muestran una diversidad étnica y ra-
cial mayor a la de generaciones pasadas, aprecian la autoexpre-
sidén y actividades artisticas. Esta generacion ha sido muy afecta-
da por el decline econémico, pero sus altos niveles de educacién
y optimismo se mantienen firmes y emprendedores.
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Importancia en su salud:

En cuanto a los temas de salud, la generacién Millennials tienden a preferir tratamientos
de medicina alternativa, prefiriendo procesos naturales al consumo de medicamentos o
procesos invasivos, por lo que los tratamientos de Neuroplasticidad tienen mayor éxito
dentro de esta generacion ya que estan abiertos a experimentar y mejorar su salud men-
tal y fisica sin consumo de medicamentos.

Tecnoldgicos:

La tecnologia es parte de la identidad de esta generacion, con ellos llegaron la televi-
sion por cable, el internet y los teléfonos celulares, por lo que para ellos el uso de la
tecnologia es completamente intuitiva y no necesitan aprender nuevos conocimientos
para usarla. “Mas del 74% siente que las nuevas tecnologias facilitan sus vidas, y el 54%
siente que las nuevas tecnologias les ayudan a permanecer cerca de sus familias y ami-
gos.” (Nielsen, 2014, p.33)

Preferencias en aplicaciones:

Los Millennials quieren acceder a todo el contenido que desean sin que la velocidad y
calidad sean afectados, seguiin un informe de Verizon (2014) el 41% prefieren una buena
experiencia de visualizacion de alta calidad con el minimo de pausas e interferencias en
la interaccién, y el 37% desean un menor nimero de pasos entre la seleccién de conte-
nidos, simple y directo.

La aplicacion de Facebook es la més utilizada por esta generacion, seguida de otras
aplicaciones sociales como Instagram y Twitter. A su vez los Millennials ocupan la mayor
cantidad de su tiempo en aplicaciones de juego, un ejemplo lo podemos ver con el
juego Candy Crush Saga que es el mas utilizado por esta gen.

Millennials y los juegos:

Esta generacién dedica una gran cantidad de su tiempo a los videojuegos de consolas,
computadores o moviles. Especialmente les gusta la interactividad constante, gran mo-
vilidad multimedia, graficos coloridos, la habilidad de aprender y progresa a niveles mas
altos y tener la capacidad de compartir y competir con sus amigos. Asi los videojuegos
se han convertido en una importante herramienta de educacién para esta generacion,
ofreciendo competencia, compromiso y una rica variedad de estimulos emocionales
gue también mejoran el aprendizaje.

Mas de la mitad de los Millennials son jugadores regulares o &vidos, y solo un 11% de
ellos no juegan en absoluto.



Total en minutos
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Fuente: Nielsen Holdings NV.. (2014). MILLENNIALS- BREAKING THE MYTHS. Nueva York, Estados Unidos: NYSE: NLSN. p. 34

Pandora Radio

Facelbook Messenger
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“Me gusta compartir con las
personas a mi alrededor, en
especial con mis amigos.”

11.4 Persona Design.

Nombre:

Paul Lee.
Edad:
23.

Ocupacion:
Estudiante.

Educacion:
Titulo de Bachiller.
Cursando sus estudios superiores.

Clase social:

Clase media alta.

Objetivos:

-Disfrutar de la vida, viajar y conocer mas
personas.

-Aspira a un trabajo independiente.

‘No piensa en casarse pronto.

Gustos:

-Disfruta de una vida social activa.

-Le gusta lo autentico y creativo.

Vivir en la ciudad.

‘Le gusta la musica en especial el rap, hi-
phop, alternativa y el reggae.

Ve a los tatuajes como medio de autoex-
presion.

Preferencias:

‘Tiene su celular cerca las 24 horas del
dia, incluso cuando duerme.

-Utiliza aplicaciones como: Facebook, Ins-
tagram y Twitter.

-Disfruta de las aplicaciones moviles de
juego en su tiempo libre, en especial los
juegos Arcade como Candy Crush.

‘Para el es importante acceder a todo el
contenido en su Smartphone sin que la
velocidad y calidad sean afectados.

‘Le da gran importancia a la marca, esta
dispuesto a pagar mas para conseguir lo
mejor.

-Prefiere enterarse de noticias y publici-
dad por redes sociales.

Cualidades:

‘Se le hace intuitivo el uso de
Smartphones.

‘Le encanta aprender.

-Es competitivo.
‘Emprendedor.



Valor de MArco.
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11.5 Escenarios.

Experiencia previa para utilizar la apli-
cacion,

La tecnologia es parte de la identidad de la generacién Millen-
nials, por lo que para ellos el uso Smartphones es completamen-
te intuitivo y no necesitan aprender nuevos conocimientos, a
este tipo de usuarios no les gusta las interrupciones constantes
o muy largar por lo que suelen saltarse los tutoriales y prefieren
experimentar.

Contexto de uso de la aplicacion.
Las aplicaciones moéviles pueden ser utilizadas en cualquier con-

texto y momento, en casa, trabajo, universidad o mientras espe-
ran el autobus, a un amigos o antes de dormir.

Frecuencia de uso.

La mayoria de los jugadores de la generaciéon Millennials son
regulares o avidos.

Interaccién continua o interrumpida.

La interaccién con la aplicacién de juego puede ser interrumpi-
da, el usuario puede dejarla y volver a jugar més tarde sin que
esto signifique que deba comenzar desde cero.
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Nivel de complejidad.

La aplicacién tiene niveles de complejidad que van aumentando
gradualmente. A los Millennials les gusta sentirse retados pero
debe haber un equilibrio de complejidad para no provocar frus-
tracion.

Preferencias del usuario.

A la generacién Millennials le gusta tener una vida social activa,
compartir con sus familias y amigos, les gusta lo autentico y le
dan gran importancia a la marca.

En el caso de los videojuegos les llama la atencién los colores
llamativos, alegres, la interactividad constante y gran movilidad
multimedia.

Expectativas del usuario.

El usuario de juegos buscan sentirse entretenidos y divertidos,
en el caso de la generacion Millennials les gusta sentirse retados,
competir y progresar en niveles.
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12.1 Forma.

Estilo

La integridad estética no se mide por la belleza o las caracteristicas del estilo de una
aplicacion, sino por una correcta integracion entre su apariencia y su funcionamiento.
Para el usuario es importante que la aplicacién responda a la funcionalidad ofrecida,
por esto el proyecto se centrard en que cada uno de los elementos expresen diversion
y emocién sin que su apariencia o comportamiento se desintegren del propésito del
juego.

Tipografia

Dentro del proyecto se buscard mantener un dinamismo, por lo que el manejo de la
tipografia sera flexible utilizando hasta dos tipos de fuentes que es lo recomendado por
Apple.

Para los textos de corrido se utilizaran familias tipograficas del sistema iOS, estas fuen-
tes se encuentras dentro de los programas de codificacion y se prefiere que se utilicen
ya que pueden ajustarse automaticamente el espaciado entre letras y la altura para que
los textos se lean bien en todos los tamanos, y en el caso de botoneria se utilizaran
fuentes personalizadas mas orgénicas y en relacién con el tema del juego.

A su vez se tomaran en cuenta otras recomendaciones de Apple para el manejo de la
tipografia como:

‘El texto de corrido no debe ser menor a 11 puntos o mayor a 17.

-Para distinguir los textos de corrido de los encabezados se pueden realizar variaciones
de peso dentro de la misma familia tipogréfica.

‘La fuente utilizada en el control de navegacién debe ser la misma que el texto de co-
rrido en 17 puntos.

‘Las fuentes pueden utilizar variaciones regular o medium, no light ni bold.

-Se debe intentar manejar solo una familia tipogréfica dentro de la aplicacién, méximo
dos, ya que la mescla de varias puede hacer que parezca fragmentada o descuidada.




Cromatica

En el sistema iOS, el manejo del color es de suma importancia para indicar interactivi-
dad, vitalidad y continuidad visual, es por esto que recomiendan el uso de familias de
colores dentro del disefio de una aplicacién, que sean puros, limpios, que funcionen
bien solos, en combinacién y con fondos claros y oscuros.

También se recomienda prestar atencién a los contrastes generados por los diferentes
colores, por ejemplo el contraste entre el color de fondo y el color manejado para la
botoneria es esencial, ya que un error asi puede ocasionar problemas de navegacion si
es que el usuario no diferencia los elementos. Para evitar este tipo de errores se pueden
realizar pruebas de color probando la aplicacién en el dispositivo bajo diferentes con-
textos y condiciones de luz, o se pueden realizar pruebas mas avanzadas que permiten
calcular valores de luminancia entre los colores de primer plano y de fondo, estos ser-
vicios se encuentran en linea o se puede calcular bajo la formula del estdndar WCAG
2.0. "Lo ideal seria que la relacién de contraste de color en la aplicacion sea de 4,5: 1 o
superior “. (Apple Inc, 2014)

Con la cromética se pueden distinguir los elementos interactivos de los que no lo son,
por esto se recomienda evitar el uso del mismo color en estos elementos ya que el
usuario tendré dificultad para saber cual tocar. Se pueden establecer colores claves que
indique interactividad o estado, creando una consistencia dentro del disefio de la inter-
faz que el usuario identificard inmediatamente y sabra como responder.

En cuanto al tipo de aplicacion, al tratarse de un juego se preferiran los colores brillan-
tes, alegres, saturados y contrastantes, que llamen la atencién y ayuden a diferenciar los
elementos al momento de jugar, facilitando la interaccién.

llustracidon

Para no dificultar la realizacion de los ejercicios mentales, generar confusién o descon-
centracion, se preferira utilizar ilustraciones planas en 2D, pero a su vez toda la gréfica
utilizada respondera a las resoluciones necesarias para las pantallas de retina del iPho-
ne, tomando en cuanta las diferencias entre las versiones del producto como archivos
@3x para el iPhone 6 Plus y los @2x para los demas productos iOS de alta resolucion.
En el caso de necesitar iconos de barras, se tomara en cuenta aquellos que ya son pro-
porcionados por Apple que representan tareas comunes y que ya son reconocidos por
el usuario en consistencia con la interfaz, pero si se trataran de acciones personalizadas
estas seran disefiadas respetando la simplicidad de detalles, facil interpretacién y otros
aspectos que Apple busca manejar en el disefio de iconos de barras.

v
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Reticulas

Dentro del proyecto se preferira utilizar reticulas jerarquicas ya que estas pueden cam-
biar dependiendo del contenido que se maneje en cada pantalla, evitando asi la sen-
sacion de monotonia al mantener una estructura dindmica, algo que es esencial en una
aplicaciéon de entretenimiento.

Aun asi se respetaran ubicaciones recomendadas de elementos principales como:
Barra de navegacion: Se ubica en la parte superior de la pantalla.
Pestafias: se ubican en la parte inferior.

La ubicacion de estos elementos se manejara como consistencia para que el usuario
pueda encontrar rapidamente las acciones principales en cada pantalla.

Margenes

En cuanto a los méargenes dentro del proyecto se manejaran los margenes adecuados
recomendados por Apple para que el usuario pueda interactuar correctamente con los
contenidos, en el caso de los botones se recomienda que tengan un tamafno de 44px
y que se dejen margenes de 11px entre ellos para que el usuario no tenga dificultades
al tocarlos.



12.2 Funcion.

Arquitectura de la informacion

Dentro de la arquitectura de la informacién se tomara en cuenta
como se manejan distintos elementos comunes en las aplicacio-
nes del sistema iOS, el sistema ofrece a los desarrolladores el
UIKit de Frameworks que permite descargar componentes de in-
terfaz basicos, para que sean utilizados en las aplicaciones, este
Kit tiene cuatro categorias:

Barras: contiene informacién que le dice al usuario donde esta y
le permite navegar.

Vistas del contenido: muestran contenidos especificos de las
aplicaciones como scroll, borrado o reubicacién de elementos.

Controles: realizan acciones o muestran informacion.

Vistas temporales: elementos que aparecen brevemente para
dar informacién importante o porciones adicionales.

A continuacion podemos ver como se recomienda utilizar algu-
nos de los elementos de la interfaz en el sistema iOS:

Pestafias: Se suelen colocar en la parte inferior de la pantalla

siempre visibles, y en el caso del iPhone no se pueden utilizar
mas de 5 pestafias, en caso de necesitarlo se recomienda utilizar

subcategorias.

Listas: Se pueden utilizar las planas que se muestran en filas ocu-
pando todo el ancho de pantalla, o agrupadas que muestran
subcategorias manteniendo un margen lateral.

Volver: Este botdn se coloca en la barra de navegacion en la es-
quina superior izquierda.

Acciones: se muestran en la parte inferior de la pantalla, en caso
de ser acciones extras se mantienen ocultas hasta que el usuario
las necesite.

Compartir: estas acciones se despliegan en la zona inferior de la
pantalla.

Cuadros de dialogo: se ubican en el centro de la pantalla sobre
recuadros con uno o dos botones en la parte inferior.

Funcion del producto:

El objetivo de la aplicacién movil es el de contribuir con el mejo-
ramiento de las habilidades cognitivas del ser humano por me-
dio de la ejercitacion mental de manera divertida y entretenida,
para que el usuario joven inconscientemente ejercite su mente
mientras juega.
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Interactividad:

El jugador podra interactuar con el juego a través de la pantalla
tactil del dispositivo movil por lo que se buscarad que el disefio
de la aplicacién responda eficazmente a los gestos utilizados en
el sistema iOS como: tocar, arrastrar, deslizar, mantener pulsado,
doble toque, entre otros.

Mediante la interfaz Multi-Touch los jugadores se mueven e inte-
ractdan directamente con todos los elementos de un juego, los
cuales deben responder eficazmente y de manera inmediata a
cada una de las acciones, esta respuesta es conocida como Fee-
dback y Apple recomienda que para lograrlo se puede:

- Destacar brevemente los botones al ser tocados para que el
usuario sepa que su accién fue procesada.

- Las animaciones sutiles en respuesta a acciones pueden produ-
cir una retroalimentacion significativa.

- El sonido es un elemento importante para mostrar respuesta,
pero este debe estar acompafiado de un elemento visual ya que
el usuario no siempre va a poder oir sus dispositivos.

Usabilidad

Para facilitar la usabilidad y que la navegacién sea eficaz, se ge-
neraran consistencias en elementos como las acciones, termino-
logia o elementos gréficos, de tal manera que el usuario no se
pierda o se confunda.

Las consistencias dentro de la aplicacién son de vital importancia
ya que asi la experiencia del usuario serd mejor, esto no quiere
decir que se generard un sistema cerrado, la aplicacién puede
ser consistente sin dejar su dinamismo.

Ademas de las consistencias, existen otras pautan que se toma-
ran en cuenta para mejorar la usabilidad como:

- Para saber que el sistema a detectado las acciones del usuario
se pueden utilizar sefiales visuales o auditivas.

- La botoneria debe responder inmediatamente a las acciones
del usuario, ya que si no lo hacen se puede creer que el sistema
no funciona.

- El usuario debe tener la libertar de cancelar cualquier accién.

- Se recomienda utilizar animaciones de espera o de descarga si
la accion va a demorar mas de 1/2 segundo.



12.3 Tecnologia.

Materiales

Lapices y hojas para el boceto de ideas.
Programas de Adobe para digitalizar los disefios.
Programa Xcode para la programacion.

Programacion

Se programara la aplicacién con el Kit de desarrollo de software
oficial de Apple SDK, llamado Xcode que permite codificar en
lenguaje C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java y AppleS-
cript.

Plataformas

El proyecto sera disefiado Unicamente para la plataforma iOS.
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Producto

Aplicacion moévil de entretenimiento para el sistema iOS.

Precio

En cuanto al tipo de comercializaciéon la aplicacion se encontrard de manera gratuita
dentro de la tienda App Store.

De acuerdo a este concepto, las ganancias del juego se obtendran en primer lugar me-
diante las ventas In App dentro de la aplicacién y por medio de la publicidad colocada
en banners en la parte inferior de la pantalla.

En caso de que el usuario quisiera retirar la publicidad deberd comprar la aplicacion con
un costo de 0,99 centavos.

Las ventas realizadas se dividiran 70% para el desarrollador y 30% para Apple.

Plaza

La aplicacién serd vendida en |a tienda App Store de Apple.

Promocion

Para la promocién de la aplicaciéon se realizara publicidad por medio de anuncios en
redes sociales ya que este canal es el mas utilizado por la generacion Millennials y por
medio de la pagina de los desarrolladores.
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Creafivas

En esta fase se desarrollaron las 10 ideas creativas para la solucién
del proyecto, tomando en cuenta varios aspectos como: tiempo re-
querido, dificultad y herramientas disponibles para poder alcanzar lo
planteado.

De igual manera cada una de las ideas lleva una investigacién teérica
previa, realizada en capitulos anteriores.

Las ideas han sido clasificadas en grupos segun sus caracteristicas.



Segun la investigacién realizada sobre la clasificacion de los vi-
deojuegos, se seleccionaron los siguientes géneros dentro de
los cuales se podré direccionar el proyecto.

® Varios ejercicios.

o Muestra rendimiento.

S e

1. Juego Ludo-Educativa:

Entrenamiento mental educativo con varios ejercicios a realizar,
que muestre el rendimiento y la mejora del usuario tras acabar
cada entrenamiento.

© Ejercicio especifico.

2. Juego Puzzle:

Este es un genero de juegos cuyo objetivo es el de resolver un
problema o un ejercicio especifico. Dependiendo del tipo de
juego se puede probar diversas habilidades de resoluciéon de
problemas, en el caso del proyecto este genero va de la mano al
tratar de mejorar una habilidad cognitiva del cerebro.
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En base a la investigacién tedrica realizada sobre “Gamifica-
cion” se destacaron diferentes estrate- gias que pueden ayudar
a atraer la atencion del jugador mejorando su experiencia y com-
promiso con el juego.

©®© Retar o omigos.

Multiployer.

o

3. Competencia (Multiplayer):

Al entregar al usuario la opcion Multiplayer se apela a su lado
competitivo permitiéndole retar a sus amigos u otros individuos
y competir con ellos.

o Representa al usuario.

® Mejora se vea representada en su
qQpariencio.

29

Usuario

4. Uso de personajes
(Personalizacién y autoexpresion):
Uso de personajes dentro de la aplicacién, los cuales acompa-

fien la interaccién y representen al usuario (avatar) y que su me-
jora al pasar los niveles se vean representadas en su apariencia.



5. Beneficios:

La estrategia del juego se basa en que el usuario conseguirad una
serie de beneficios al utilizar la aplicacién y jugar en ella. A través
de puntos que va consiguiendo puede adquirir accesorios.

6. Estatus:

Mediante este método se otorgan medallas al usuario por su
rendimiento en el juego, el usuario puede compartir sus logros
con sus amigos sintiendo orgullo.
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7. La métrica del éxito:

@ Juego enniveles.

Para que el usuario sea capaz de percibir su progreso dentro de
la aplicacién se divide el juego en niveles que el jugador debe
superar progresivamente mejorando su rendimiento.

Ranking

© Ver el progreso.

8. Ranking
(Estadisticas y tablas de clasificacion):
Dentro del juego se permite que los usuarios puedan ver el pro-

greso de su rendimiento y sus logros a través de una lista de
rankings.



14.3 Estilo de navegacién:

A partir de la investigacion realizada sobre la usabilidad y expe-
riencia de usuario se plantaron dos estilos de navegacion.

® Parallox.

o Navegacién dindmico.

9. Layered interfaces:

Manejo de la gréfica en capaz, utilizando Parallax, sobre posicion
de elementos o blur de los fondos, asi se da un sentido de pro-
fundidad 3D y

establecerd una relacién clara entre elementos e interacciones,
generando una navegacién dina- mica y progresiva.

©® Grdficos estéticos.

® Navegacion lineal.

10. Interfaz estatica:

En este caso los gréaficos se mantienen estaticos, con excepcion
de aquellos que manejan una animacién. La navegacion se reali-
za de manera lineal y ordenada.
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Géenero

Juego Puzzle

@ Ejercicio especifico.
@ Se centra en mejoror

una habilidad especifica.

@ Mayor Foctibilidad.

Qlojetivos

Beneficios

o

N J

@ Compras In App de

ayudas.

@ Método de plan de

negocios.

Novegacion
Interfaz
/ Estatica .

00O

000
000

o

- /

© Navegacion linealy
ordenada.
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La idea final consiste en un juego puzzle el cual se centrara en
trabajar el l6bulo parietal mediante un ejercicio de planificacion
cerebral. Este ejercicio consiste en crear caminos para conectar
los diversos elementos sin que estos caminos se crucen, logran-
do unir todos los elementos.

Dentro de la aplicacién el usuario tendra dos opciones de juego,
el Play Now donde el usuario tendra varios mundos de dificul-
tades para practicar, y el Challenge Mode con niveles de mayor
dificultad donde el usuario podré compartir sus logros en redes
sociales y acumular estrellas para obtener ayudas, estas ayudas
se encontraran disponibles para el usuario en las dos categorias,
al presionar el botén la aplicacion le ayudara al usuario a resolver
una conexion del ejercicio, este beneficio dentro de la aplicacion
también puede conseguirse por medio de compras In App.

Se manejarad una interfaz estética con una navegacion lineal y
ordenada, y se utilizardn una serie personajes dentro de la apli-
cacién que acomparien la interacciéon del usuario.



LAbulo Parietal
'\
./
Planificacion
cerebral
O
O

s

Play now

Challenge Mode

o

Lineal y ordenado

]
Niveles
! A

Ayudas

1 /
Mayor dificultfad

|
l l

Compartir

Logros
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Dentro de la funcionalidad de la aplicacion, el primer paso que
se realizé fue el guidn de los contenidos que se manejaran den-
tro de la aplicacion jerarquizandolos y dividiendo entre las pan-
tallas principales y las secundarias.



Menu Principal

Play Now Challenge Mode Rate Remove Ads ISettingS & About Us I
r I |
Mundos Comparti logros Desarrolladores
i I 1
I Niveles I Estrellas Sonido
| i N
ISiguiente/AtrasI Ayudas Reset
|
I Movimientos I
|

I Ayudas I
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17.2

o) Arquitectura

de la Informacion

En base al guion se realizé la arquitectura de la informacién, se
observo como se maneja la navegaciéon en otras aplicaciones,
ver que es lo que ya funciona y es conocido por el usuario y en
base a estas se establecieron ideas de distribucién de cada una
de las pantallas. Se escogi6 el tipo de navegacion flat que esta
definida en el manual de Apple, ésta muestra todas las catego-
rias principales en la primera pantalla.



Logo

Play Now

Multiplayer

About us

Logo

Play Now

Multiplayer

EOE0
0G0
ECEE
HEEE
DEEE
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17.3

Wire

fromes

Los wireframes permitieron realizar prue-
bas de navegacion y en estos se estable-
cio:

El flujo de navegacién.

La iconografia manejada para el menu
es conocida mundialmente ya que Apple
tiene una lista de iconos recomendados
para el uso en aplicaciones con el fin de
evitar confusiones en los usuarios.

De igual manera la ubicacién de la barra
de navegaciones es constante en el sis-
tema iOS lo que facilita la interaccion, en
este caso el botén del menu se encuentra
colocado en la parte izquierda de la ba-
rra de navegacion, varios juegos manejan
esta ubicacidn, no interviene con el usua-
rio mientras juega y también ayuda a la
forma de desplegar el menu.

En cuanto a los tamarfios para los botones
se manej6 los recomendados por Apple
de 44 puntos y la distancia entre ellos de
11 puntos y proporcional a esta medida.



Splash Mend Play Now Niveles ~ Cada Nivel N.Completo
< < = c ®|= c ®
Choose Difficulty
00 | [ 4 <)
OO | e ||
O DDO Dl | level in _ moves
asas 1|l o »
o [ o ||\ Y
Challenge Cada Nivel Cada Nivel
< = c @®|= C ®
X
O EITA N waw
) @ |
OO T || e
OO el 000
SN s =IICEEY

Setting & About Us

<

Sound 1

Volume
Volume (=)

Reset

o
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< Maorco

Se realizé una lluvia de ideas de los posibles nombres para la aplicacion moéviles, de esta
se selecciono el nombre Brums ya que usuarios creian que este era facil de recordar y
pronuncias. A su vez la pronunciacién de Brums no se altera en diferentes y no existe
una saturacién de este nombre dentro de la App Store.

Brums proviene de la palabra cerebrum que significa cerebro en latin.

A partir del nombre se realizaron varios bocetos y posteriormente se selecciono la ima-
gen final.



17.4.1 Bocetos
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17.4.2 NManual de Marca

Malla
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Cromatica

C=82,95 M=77,07 Y=47,71 K=57,47

C=0 M=81,36 Y=43,75 K=0

C=0 M=90,96 Y=30,49 K=0
C=159,82 M=0 Y=28,87 K=0

C=44,86 M=0 Y=281,88 K=0

. C=70,41 M=0 Y=81,32 K=0
Tipogratia

AGENTRORANGESREGU/LNVR:

ABEDERGHIYKUEMNO FGRSIUNIW X2
ABEDERGHIYKUMNOEQRSIUNMXNZ
OURSTEOUEY
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Aplicaciones Cromaticas. (ositivo-Negativo)

19



120

Apple cuenta con una lista de tipografias recomiendas para su
uso en las aplicaciones, de esta lista se selecciono la fuente Fu-
tura, ya que la misma va con el estilo que se esta manejado en
la gréfica, lineas rectas, formas geométricas y redondas por lo
que se acopla al disefio y a su vez el usuario no va a tener nin-
gun problema al descargar la aplicacion o generar ajustes de los
tamafios de las tipografias ya que es compatible con el sistema.

Futura Medium
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Futura Medium ltalic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

0123456789

Futura Condensed Medium
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Futura Condensed ExtraBold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789



| Cromditico I

Una vez digitalizado el primer mundo se realizaron pruebas con
varias familias cromaticas y luego se selecciono una familia espe-
cifica dividendo en la cromética para la gréfica y los fondos y la
cromética para la botoneria ya que esto es recomendado para

que el usuario no confunda los botones y los ubique con mayor
facilidad.
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17.6.1 Familia
Cromatica

Gréfica y Fondos

9V)
O
—
5
)
0p]
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Solucion

Grofica

La ilustracién se resolvié con estilo Flat Design, hoy en dia este
estilo es muy utilizado dentro de las aplicaciones maéviles, y al
tratarse de un juego mental que requiere concentraciéon ayuda a
que la gréfica no desconcentre al usuario, en esta etapa se rea-
liz& una observacion de varios juegos que son utilizados por los
usuarios como Jellies o two dots, luego se procedié a la boce-
tacion y digitalizacion, el mayor énfasis de ilustracion se puso en
los diferentes mundos que se seleccionan al escoger la dificultad
del juego.



17.7.1 lcono
Principal

El primer elemento y uno de los mas im-
portante es el icono principal de la aplica-
cién ya que serd lo primero que el usua-
rio vea. Aqui se realizaron varias pruebas
en pantalla y se probo con usuarios para
ver cual atraia més, una vez selecciona-
do el icono se procedié a colocarlo en
cada una de las resoluciones que Apple
requiere para cada dispositivo y con los
nombres respectivos.
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lcono Seleccionado
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17.7.2 Splash

Al abrir la aplicacion se despliega por unos segundo una pan-
talla conocida como Splash, aqui se muestra el logotipo de los
desarrolladores. Al igual que el icono estas pantallas deben ser
creadas en las diferentes resoluciones que Apple requiere.
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17.7.3 Pantalla
Principal

En la pantalla principal vamos a tener las diferentes categorias
con las que el usuario puede interactuar.

Play Now: Lleva a los diferentes niveles del juego.

Challenge Mode: Lleva a los niveles especiales con mayor di-
ficultad.

Rate: Permite calificar a la aplicacion directamente en el AppS-
tore.

Remove Ads: Que permite comprar la aplicacién para retirar la
publicidad.

Settings y About Us: Con informacién adicional sobre los de-
sarrolladores y modificaciones del sonido.
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17.7.4 Play Now

Al ingresar al Play now que es la categoria principal, se ingresa
a la pantalla donde se escogeran los niveles de dificultad en los
que se desee jugar. Y estos llevaran a cada uno de los mundos.
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17.7.5 Trainee

(Primer mundo)
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17.7.6 Getting Better
(Segundo mundo)
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17.7.7 Like a Pro
(Tercer mundo)
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17.7.8 Genius

(Cuarto mundo)
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17.7.9 Brain Power
(Quinto mundo)
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17.7.10 Master Mind
(Sexto mundo)
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A
]775 . Se disefiaron cuatro personajes en dife-
. ~ rentes etapas para ser utilizados dentro
@ D |SenO de del juego y que acomparfien la interac-
cion o entreguen mensajes.
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17.7.6 Pantalla
de juego

Ya dentro del juego vamos a tener el ejer-
cicio a realizar el cual ira cambiando y ha-
ciéndose mas dificil a medida que avanza
por los niveles.

En la parte superior se encuentra el bo-
tén de menu que llevard a los niveles, la
informacion de el nimero de movimien-
tos que va realizando el jugador, el botén
para volver a empezar el juego y donde
se muestra en que nivel se encuentra, la
informacion del porcentaje de resolucién
deljuegoy el botén de las ayudas o Hints.
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17.7.7 Challenge Mode

La opcion del Challenge mode se encontrara
bloqueada hasta completar 10 niveles del Play
Now, una vez que se complete se desplegara
una alerta que lo explica y a su vez si se hace
click en el botén de Challenge Mode bloquea-
do se explicarad que es lo que el usuario debe
hacer para desbloquearlo.

Cuenta con 150 niveles.
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17.7.8 Settings
& About Us
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17.7.9 Pantallas de Alerta

Alerta de tuneles
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Alerta de Hints o ayudas
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How to Play

Alerta Challenge
Mode blogueado.
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Alerta mas dificultad.
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Alerta Challenge
Mode desblogueado.

155



Alerta mundo
completado.
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Aviso de accion.
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Nivel Completo Challenge Mode Nivel Completo Play Now
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o /
En cuanto a la programacion, se utilizé el programa
Xcode propio de Apple para desarrollar aplicaciones
moéviles, y la codificacidon se encuentra en el lenguaje

OBJETIVE C, que también es un lenguaje propio del
sistema iOS.
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Validacion WireFrames

La validacion de los Wireframes se realizd con 4 usuarios potenciales dentro de los ran-
gos de edad de 16 - 24 anos.

-Gabriela Coellar.
-Juan Pablo Albornoz.
‘Maria Paz Pesantez.
-Maria Elisa Pesantez.

Aqui se buscaba ver que los usuarios entiendan la navegacion, su flujo y que encuentren
los botones rapidamente.

Al realizar estas pruebas no se encontré ningin problema, los usuarios pudieron na-
vegar con facilidad, gracias a que la navegacion se la hizo intuitiva guidandose en otras
aplicaciones por lo que los usuarios ya estaban familiarizados.
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Validacion del producto final

La validacion del producto se la realizé con 5 usuarios dentro de los rangos de edad del
target especifico que se planteo en capitulos anteriores, entre 16-24 afos:

-Felipe Abril
-Fernanda Robalino
-Diego Orellana

-Paula Palacios
-Fabian Abril

En estas pruebas se midio:

‘El tiempo de respuesta para encontrar la informacién dentro de la app siendo de unos
2 segundos aproximadamente.

‘Encontrar los botones especificos que fue igual entre 1y 2 segundos y los comentarios
de los usuarios sobre la aplicacion.

‘La grafica les pareci6 atractiva, al igual que la cromatica y les gusto mucho la opcién de
poder tener las ayudas .
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En cuanto a la comercializacién de la aplicacion, se encontrara
de manera gratuita dentro de la App Store y las ganancias se
manejaran por medio de publicidad y de ventas In App.

Si el usuario desea retirar la publicidad lo puede hacer compran-
do la app con un costo de 0.99.

Las compras in App se dan por los Hints dentro de las siguientes
categorias:

-5 ayudas por 0.99 centavos.
-15 ayudas por 1.99 centavos.
-25 ayudas por 2.99 centavos.
-100 ayudas por 9.99 centavos.

Al comenzar el juego se daran 10 ayudas gratis, es decir si el
jugador no puede resolver una de las conexiones la aplicacion le
ayudard, al acabarse las ayudas se desplegaré una pantalla don-
de el usuario podré comprar mas o conseguirlas por Facebook.
Otra manera de conseguirlas es por medio del Challenge Mode
en el cual se van acumulando estrellas para conseguir los Hints.
(30 estrellas por un Hint)

Todas estas ventas se dividirdn en porcentaje de 70% para el
desarrollador 30% para Apple.
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4 Niveles

Dentro del alcance establecido anteriormente se definié generar la versién demo de la
aplicaciéon movil, este alcance logro superarse, y actualmente la aplicaciéon cuenta con
1050 niveles, 900 niveles dentro de la categoria Play Now, y 150 niveles extras de mayor
dificultad dentro del Challenge Mode.
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Presentacion al

AppSIore

Una vez finalizado el proceso de validacién del producto se procedié a enviar la apli-
cacion a la tienda de Apple para su aprobacion. Este proceso se realizé mediante la
plataforma Itunes Connect donde se colocan los archivos de la aplicacién junto con la
informacién que ellos requieren como: la descripcion de la aplicacién, keywords, los
screenshots de cada dispositivo, la informacién de contactos, entre otros.

La aplicacion fue aprobada y puesta a la venta el 18 de junio del 2015.
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Apple pide disponer de una pagina web
donde los usuarios de las aplicaciones
puedan comunicarse con sus creadores,
es por ello que se realizé la pagina de
los desarrolladores, donde se muestra la
informacion de la actividades que ellos
realizan, sus aplicaciones moéviles que
se encuentran disponibles en la tienda,
préximos lanzamientos y los formularios
de contactos.

Esta pagina se encuentra disponible en
los idiomas ingles o espafiol , y para or-
denadores o teléfonos moéviles.

http://sysappsdvp.businesscatalyst.com
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PUnlicicad

Redes Socdicles

Al ser las redes sociales uno de los me-
dios mas utilizados por el target espe-
cifico, se realizd la publicidad principal-
mente por Facebook e Instagram, se creo
la pagina del juego donde se colocaron
publicaciones previas y posteriores al lan-
zamiento de la aplicacioén, varios usuarios
del juego compartieron y promovieron su
lanzamiento.
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VO'

Conclusiones'y
Recomendaciones

Conclusiones

‘El objetivo del proyecto fue el de generar una aplicacién movil
dentro de la categoria de juego, que ayude a la ejercitacion del
cerebro del ser humano de una manera divertida.

‘Es de suma importancia el realizar un estudio teérico previo al
disefio de una aplicacién movil, ya que asi se podran tener los
conocimientos necesarios para desarrollar cada elemento, en-
tender las partes para conformar un todo.

-El estudio del target al que se dirige la aplicacién es de vital
importancia ya que dentro de un mercado digital sumamente
competitivo se debe satisfacer las necesidades y expectativas
del consumidor especifico para lograr su preferencia.

‘La validacion permitié comprobar una correcta usabilidad y ex-

periencia de usuario de la aplicacién, evitando asi problemas de
navegacion en un futuro.
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Recomendaciones

‘Al realizar una aplicacion moévil es recomendable establecer en
primer lugar las capacidades y herramientas de programacion
que se van a disponer, saber que programas y en que lenguajes
se codificard para de esta manera poder definir limitaciones y
aprovechar las ventajas que se tengan.

-El disefio de la interfaz debe ir de la mano con la codificacién
de la misma, cada disefio se resolverd dependiendo de las espe-
cificaciones de programacién que se tengan, de tal manera que
sean compatibles entre si.
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