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El daltonismo es un defecto de la vista
que consiste en no percibir determinados
colores o en confundir algunos de los que
se perciben. Si no es detectado a una edad
temprana puede ser motivo de exclusion
emocional y social. Partiendo del uso
de teorias del color, disefio Interactivo,
disefo centrado en el usuario, desarrollo
de aplicaciones moviles, entre otras; este
proyecto de graduacion desarrolla un juego
digital interactivo para niflos que mediante
una serie de ejercicios con el color, detecta la
afeccion. También propone una pagina web
donde los padres y maestros de los nifios
con daltonismo obtienen e intercambian
informacién que ayuden a los nifios a
sobrellevar la situacion..

According to surveys carried out by experts
the number of people who log on to internet
in search of different symptoms is becoming
more frequent. Thus, it is important to
implement a feasible way to keep the public
informed about symptoms and how to
contact a physician. This project aims to
help patients through a product based on
theories such as: interface design, usability,
UX, UCD. There was also a large body of
research on semiology studies to focus on
the most common symptoms. It is expected
to contribute citizens with an IGU design
for an App, which allows to find skilled
professionals in certain clinical conditions.
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El daltonismo es un defecto de la vista que
consiste enno percibir determinados colores
o confundirlos entre aquellos que perciben,
esta afeccion esta presente en un 8% de
varones y en menos del 1% de mujeres.

Para detectar el daltonismo se han
desarrollado varios test efectivos en base
al uso de imagenes y figuras, sin embargo,
en muchos casos ha resultado dificil que un
nifio realice estos tests por falta de interés o
por la dificultad de entender el objetivo.

Si bien el daltonismo no es un impedimento
para el desarrollo intelectual o fisico de
una persona este puede ser un motivo de
exclusion en el ambito emocional y social
del nifio. Es por eso que en este proyecto se
plantea el desarrollo de un test interactivo
para que los nifos puedan realizarlo
mientras juegan y se divierten.

Para la creacion del prototipo del juego
digital llamado “"Reto espacial” se cre6 un
proyecto que se desarrolla en varias etapas,
la primera contextualizacion, donde se
realizé una investigacion para empezar el
proyecto con buenos fundamentos; etapa
de planificacién, en esta se establecieron
ciertos parametros que definirdn el inicio
del proyecto; etapa de ideacion, en esta
etapa se seleccioné la mejor idea acorde a
lo antes planteado y finalmente la etapa de
diseno, donde se llevo a cabo y se desarrollo
la idea escogida.

13
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Ayudar a detectar el daltonismo y su tipo
a una edad temprana, mediante el disefio
de un artefacto interactivo, para ayudar a
los nifios, padres y maestros a entender la
afeccidén y ayudarlos en su vida cotidiana.

Desarrollar un artefacto a manera de
test para diagnosticar el daltonismo y su
amplitud en nifos.

Ayudar mediante el disefio grafico a
los padres y maestros de un nifio con
daltonismo a sobrellevar la situacion.

15
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El daltonismo también conocido como
deficiencia del color, es una afeccién que no
permite ver los colores de manera normal.
La persona que padece no puede distinguir
entre ciertos colores principalmente el rojo,
verde y azul (Turbert, 2018).

La retina del ojo humano cuenta con dos
tipos de células que detectan la luz; los
bastoncillos y los conos. Los bastoncillos
solo detectan la luz y la oscuridad y son
muy sensibles a los niveles bajos de luz
y los conos detectan los colores y estan
concentrados cerca del centro de la vision
(Turbert, 2018).

Los humanos ven los colores en base a un
modelo cromatico que se basa en lo que
se conoce como sintesis aditiva de color,
donde se emplea en diferentes proporciones
el rojo, verde y azul para producir todas las
gamas de los distintos colores, este modelo
cromatico se conoce como RGB (red, green,
blue) (Turbert, 2018).

Enelojohumano haytrestipos de conos:uno
detecta el color rojo, otro el verde y el tercero
el azul, el cerebro usa toda la informacion
que envianlos conos para determinar el color
que se percibe. El daltonismo ocurre cuando

un tipo de cono o0 mas estan ausentes, no
funcionan o detectan un color diferente de
lo normal (Turbert, 2018).

Su nombre “daltonismo” se debe al quimico
inglés John Dalton, quien publicé el primer
articulo cientifico sobre el tema en 1798 al
darse cuenta de su propia dificultad para
distinguir los colores (Moreno & Victor,
2016).

El daltonismo esta presente en un 8% de
varones y en menos de un 1% de mujeres,
esto se debe a un trastorno genético ligado
al cromosoma X; el bajo porcentaje de
daltonismo en las mujeres se debe a que
cuentan con 2 cromosomas Xy en la mayoria
de los casos uno de los dos cromosomas
posee un gen normal para cada uno de los
conos. Al contrario de lo que sucede en
los varones, quienes cuentan unicamente
con un cromosoma X y para quienes la
ausencia de un gen puede desembocar
en un daltonismo. El cromosoma X de los
varones es herencia de la madre, esto quiere
decir que una mujer puede ser portadora
de daltonismo y sin embargo, no padecerlo

(Hall, 2016).
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Existen cuatro tipos de daltonismo:

Acromatico: es un tipo de daltonismo en
el cual el individuo ve en blanco y negro y en
escalas de grises, este daltonismo se da por
la ausencia de los tres tipos de conos. Esta
condicion es una de las mas escasas a nivel
mundial, ya que se ha visto en muy pocos
casos (Moreno & Victor, 2016).

Monocromatico: surge porque el
individuo cuenta con uno de los tres conos
cuya visién de color queda reducida a una
dimension (Moreno & Victor, 2016).

Di-cromatico: el 99% de personas
daltonicas son di-cromaticas, esto se da
cuando unindividuo presenta anomaliaen la
percepcion de uno de los colores azul, verde
o rojo. Puede ser de tres tipos diferentes:

Protanopia, en donde se da la ausencia total
de foto-receptores retinianos del rojo, por
lo tanto, el individuo es incapaz de percibir
cualquier luz “roja” (Moreno & Victor, 2016).
Deuteranopia, es la ausencia total de los
fotorreceptores retinianos del color verde,

20

siendo este el daltonismo di-cromatico
mas comun; en este caso el individuo es
incapaz de percibir la luz “verde” y tritanopia,
es la ausencia total de los fotorreceptores
retinianos del color azul, por lo que el
individuo es incapaz de percibir cualquier
tipo de luz “azul” (Moreno & Victor, 2016).

Tricromatico anémalo: la persona con
esta caracteristica de daltonismo posee
los tres tipos de conos, pero con defectos
funcionales, por lo que confunden un color
con otro. Es el grupo mas abundante y
comun de daltonicos, personas quienes
tienen tres tipos de conos, pero perciben
los tonos de los colores alterados. Estas
personas suelen tener problemas similares
a los daltonicos di-cromaticos, pero menos
notables (Moreno & Victor, 2016).

Por lo general se nace con daltonismo,
pero en algunos casos puede adquirirse
mas tarde como cuando se padecen
enfermedades como: Parkinson, cataratas,
neuropatia Optica hereditaria de Leber,
sindrome de Kallman, por una lesién o dafo
en las areas del cerebro o por consumir
tiagabina (medicamento para la epilepsia)
(Turbert, 2018).

Un cambio en la manera de ver los colores
puede indicar la presencia de un problema
mas serio. Toda persona que note un cambio
en lamanera en que percibe los colores debe
consultar a un oftalmélogo (Turbert, 2018).
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El color es una sensacién que producen los
rayos luminosos en los érganos visuales y
que es interpretada en el cerebro. Se trata
de un fenédmeno fisico-quimico donde cada
color depende de la longitud de onda (Pérez
& Merino, 2010).

Los cuerpos iluminados absorben parte
de las ondas electromagnéticas y reflejan
las restantes. Dichas ondas reflejadas
son captadas por el ojo y, de acuerdo a la
longitud de onda, son interpretadas por el
cerebro. En condiciones de poca luz, el ser
humano soélo puede ver en blanco y negro
(Pérez & Merino, 2010).

Al color se le puede interpretar de diferentes
maneras: color como sensacion, color como
elemento pictérico, entre otros (Guzman,
2011).
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Para entender el tema de la vision de color
se debe hablar primero de percepcién
y después de vision (Gémez, Jurado,
Castafieda, Londofio, & Renddn, 2006).

La visidn es el sentido mas importante que
tiene el ser humano, el 80% de informacion
del entorno viene de lo que se ve y de
este porcentaje el 40% es informacion
cromatica. El ojo humano capta energia
electromagnética en forma de ondas
luminosas, sin embargo, no es posible ver
todas estas ondas. Cuando se observan
ondas de luz la percepcion depende de
tres cualidades diferentes: la longitud de
onda, su intensidad y su pureza. Por lo que
se puede definir a la visién del color como
la capacidad para discriminar la longitud
de onda independiente de su intensidad
(Gémez, et al.,2006).

La percepcién es la capacidad de recibir
mediante los sentidos las imagenes,
impresiones o sensaciones externas para
entenderyorganizarlos estimulos generados
por el ambiente y darles un sentido para de
esta manera lograr comprender o conocer
algo (Pérez & Gardey, 2012).

Al hablar del color se habla sobre todo
aquello que se puede ver y al mencionar la
vista se habla de sentidos que dan paso a
las percepciones. De esta manera, se abren
las puertas a los niveles psicologicos y se
le resta caracter fisico al color (Gomez, et
al.,2006).

El color esta presente en todas las cosas,
no se lo puede evitar y se ha comprobado

que tiene un efecto incluso emocional; el
color aporta cualidades a los ambientes y
a los objetos y esto hace que se tenga una
atraccién o rechazo hacia estos (Gémez, et
al.,2006).

El color es sensacién y tiene como primera
funcién la de significar conceptos que
fundamentan la comunicacion visual entre
el sujetoy el entorno que lo rodea. El color es
un acontecimiento exclusivamente psiquico,
es decir, subjetivo, lo que deja claro que las
percepciones cromaticas son individuales,
sin embargo, se puede interpretar dichas
percepciones dentro de contextos culturales.
En general, el color enriquece el mundo y la
percepcién (Gémez, et al.,2006).
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En un principio la ingenieria aplicada a las
personas y la ergonomia se basaban en
procesos de disefio orientados a crear
objetos fisicos, recrear formas del cuerpo
y sus funciones, posterior a esto con
la aparicion de la ergonomia cognitiva,
ademas de adaptarse al cuerpo humano
los productos debian tener en cuenta todos
los sentidos, la memoria y la capacidad de
deduccién del usuario (Andy Pratt y Jason
Nunes (2013).

Con estos avances en los procesos de
disefio, los profesionales contaron con
mas herramientas para conocer a su target
gracias a la incorporacién de algunas
técnicas de investigacion etnografica como
las entrevistas contextuales y la observacién
del uso de productos y servicios de la vida
cotidiana. (Andy Pratty Jason Nunes (2013).
En la actualidad, las técnicas de DCU (Disefio
centrado al usuario) abarcan un campo de
desarrollo interdisciplinario y se aplican
fundamentalmente al disefio de interaccion,
es decir, al disefio de productos digitales
desde sitios web hasta videojuegos (Andy
Pratt y Jason Nunes (2013).

El DCU es un enfoque que se centra en el
usuario de un producto o aplicacion para
crear un determinado producto digital, este
implica que el disefiador estudie a fondo las

necesidades, los deseos y las limitaciones
del publico objetivo al que va dirigido para
lograr crear mejores productos (Andy Pratty
Jason Nunes (2013).

Pues, no siempre es facil intuir como se
percibira, entendera y utilizara el producto
final. A partir de este estudio de campo,
se podran tomar decisiones que permitan
mejorar la creacion de los mismos. Esto
no solo es una manera de garantizar que
funcionard, sino que, ademas, contribuyen
en cierta medida a crear una sociedad mas
segura y saludable, pues, un mal disefio
puede provocar frustracién y ahuyentar a
potenciales usuarios (Andy Pratt y Jason
Nunes (2013).

Hallar un equilibrio entre estos factores y las
necesidades del usuario es un gran desafio
que se puede lograr a través de la aplicacién
del DCU. De esta manera, los disefadores
tendran muchas mas probabilidades de
crear un producto exitoso cuando sepan
exactamente lo que quieren comunicar, la
forma en que se materializa y quién sera
el destinatario (Andy Pratt y Jason Nunes
(2013).
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Las aplicaciones o Apps estan presentes
en los teléfonos mdéviles ya algun tiempo,
en sus inicios se encontraban enfocadas
en mejorar la productividad personal
con herramientas como el despertador,
calculadora, linterna, calendarios, etc. A lo
largo de los afios se han ido desarrollando
cada vez mas apps que cumplen distintas
funciones que van desde facilitar la vida
cotidiana, superar retos y hasta apoyar en
el entretenimiento personal (Javier Cuello y
José Vittone (2013).

Actualmente, el mundo de las aplicaciones
ha crecido no solo en rentabilidad sino
también en el mercado en el que selas puede
encontrar como App Store, Google Play y
Windows Phone Store, dicho esto, ahora la
creacion de app se ha vuelto mucho mas
simple para los disefiadores. (Javier Cuello
y José Vittone (2013).
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Javier Cuello y José Vittone (2013) afirman que
este proceso abarca desde la concepcién
de la idea hasta el anadlisis posterior a
la publicacion. En este desarrollo los
disenadores y programadores trabajan
simultaneamente.

El proceso de desarrollo de una App visto
desde la perspectiva del disefio y desarrollo
tiene las siguientes fases:

Conceptualizacion:

Es la generacién de la idea de aplicacion, la
mismaqueeselresultadodelasnecesidades
y problemas de los usuarios, para lograr la
idea es necesaria una investigacion previa
que compruebe la viabilidad del concepto
(Cuello & Vittone, 2013):

+ Ideacion

« Investigacion

+ Formalizacion de la idea

Definicion

En esta fase se define el target y las bases de
la funcionalidad para determinar el alcance
del proyecto, la complejidad del disefio y
la programacion de la aplicacion (Cuello &
Vittone, 2013):

+ Definicién de usuarios

+ Definicién funcional

Diseino

+ En esta fase se inicia el desarrollo de la
idea planteada en los pasos anteriores
a manera de wireframes, es decir, se
crea un esquema que sirve como guia
visual para crear los primeros prototipos,
los mismos que seran probados por
los usuarios y luego entregados al
desarrollador para la programacién del

coédigo (Cuello & Vittone, 2013):
« Wireframes
+  Prototipos
+ Test con usuarios
« Disefio visual

Desarrollo

En esta fase el programador es el encargado
de ejecutar los disenos y crear la estructura
sobre la cual se apoyara el funcionamiento
de la aplicacidén. Una vez logrado esto se
corrigen errores para su pronta publicacién
(Cuello & Vittone, 2013):

«  Programacion del cédigo

« Correccion de bugs

Publicacion

Finalmente, la App es puesta en tiendas
a disposiciéon de los usuarios para su
instalacion y uso. Luego de un tiempo
determinado se procedera a realizar un
analisis del comportamiento de los mismos
mediante un seguimiento con estadisticas
que permitiran hacer mejoras en las
actualizaciones de la aplicacion (Cuello &
Vittone, 2013):

+ Lanzamiento

+ Seguimiento

+ Actualizacion
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Para realizar un sitio web el disefiador ya
debe conocer todo el contexto del usuario,
el dispositivo o plataforma que se usara y
saberlainformacion que va a ser presentada.
Dicho esto, el siguiente paso es definir una
estructura, organizar el contenido del sitio,
las presentaciones, la forma, el disefio y la
manera en la que se vinculan las diferentes
pantallas.

Hay algunos puntos claves que Pratty Nunes
(2013) nos recomiendan tomar en cuenta:
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Bocetos: es una buena manera informal de
explorar, por lo que se recomienda hacerlo
con lapiz y papel, los bocetos permiten
probar diferentes formas de disefio y resolver
dudas antes de pasar al disefio formal (Pratt
& Nunes, 2013).

Modelos de interaccion: es también
un método de aproximacion, son dibujos
sencillos de pantallas realizados a mano
alzada que muestran acciones o tareas
clave que realizaran los usuarios en el sitio.
Son muy utiles porque muestran formas de
navegacion con detalles suficientes para
transmitir el concepto de base del proyecto
interactivo y como usarlo (Pratt & Nunes,
2013).

Prototipos: son maquetas de ideas que
permiten probar el sitio, es una de las
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herramientas mas utiles para desarrollar
proyectos de DCU. La ventaja de trabajar
con prototipos es que estos permiten
prever como interactuaran los usuarios,
para perfeccionar detalles antes de entrar
a la fase de desarrollo. Permiten acercar al
disenador y al usuario a la idea del producto
final, de igual manera que permite transmitir
y captar mejor el concepto (Pratt & Nunes,

2013).

Esquema de maquetacién: conocidos
también como wireframes, muestran la
distribucion de los elementos como el
contenido, interfaz, botones, navegacion
y los enlaces entre ellos, aqui se evidencia
la funcionalidad de cada pdgina. La
informacién grafica se desarrollara mas
adelante (Pratt & Nunes, 2013).
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Con el fin de conocer el
funcionamiento,conocimiento y aceptacion
de aplicaciones

similares en el mercado se pretende realizar
un analisis de aplicaciones existentes
analizando sus disenos, formas, funciones
y tecnologia.

* Forma: hace referencia a una estética
adecuada para el usuario.

* Funcion: se analiza el estilo de
navegacion, interactividad, funcionalidad
y usabilidad que brinda el producto.

+ Tecnologia: analiza el soporte en el
que se desarrolla el producto.

Sabvia

Es un “disefio grafico de material didactico
para pizarras digitales que permitan el
desarrollo de la creatividad en estudiantes
de primaria” realizado por Esteban Amén en
el 2015, este proyecto propone la creacion
de una aplicacion multimedia educativa
funcional para pizarras digitales para nifios
de tercer afio de educacion basica, mediante
diferentes teorias educativas, creativas,
multimedia y herramientas de disefio digital
(Amon, 2015).
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Wee you things

App creada para nifios de 3 a 7 anos, este
libro interactivo fue disefiado para que los
nifos aprecien las diferencias pequenas
y grandes de sus caracteristicas que en
conjunto los hacen especiales y unicos
como cabello, estatura y enfermedades.
Estos son algunos de los temas que tratan
los personajes de la App. Ademas, de la
aplicacion Wee you things cuenta con un
sitio web con informacién para padres (We
society, 2019).

Dumb ways junior

Dumb Ways JR es una version infantil de
la icénica franquicia Dumb Ways to Die, la
misma que se creé como una campana
de seguridad para los nifos pequefios
desarrollando una plataforma de aprendizaje
global basada en el juego. La que ayuda a
los nifos mas pequenos a aprender sobre
el mundo mientras se divierten. En el juego
se crean personajes que exploran el mundo
como el hogar o el transporte publico (Dumb
ways jr, 2019).
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Una vez realizado el analisis a fuentes
secundarias de investigacion se ha podido
establecer los aspectos basicos para la
creacion de una App dirigida al publico
objetivo de personas con daltonismo.

De igual manera, para tener un mayor
conocimiento sobre el daltonismo se realizo
una entrevista a la Dra. Elizabeth Escalona,
especialista en oftalmologia, para tratar
temas sobre como ésta afeccién puede o no
afectar a la persona que lo padece.

Elizabeth Escalona afirma que el daltonismo
no siempre es inofensivo, a veces este
puede ser un efecto secundario de algun
problema neuroldgico, por este motivo
si se encuentran pacientes con casos
de daltonismo no hereditario estos son
transferido a un neurdlogo para realizar
estudios y conocer la causa del mismo.

Segun su experiencia el tipo de test mas
comun para diagnosticar el daltonismo es el
test de Ishihara, lamentablemente este no es

didactico, caracteristica que muchas veces
impide que los nifios colaboren de manera
correcta, pues se aburren o no se interesan
en resolverlo.

Escalona recomienda que la mejor edad
para aplicar de manera correcta el test es a
partir de los cinco afios, pues en esta edad
los nifios ya deberian saber el nombre de los
colores, conocimiento basico para realizar

el test.
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En base a la informacién obtenida en el
marco teodrico y en la entrevista realizada a
una especialista se ha logrado obtener una
base de informacién importante que sera
util al momento de desarrollar la aplicacién
enfocada a este grupo especifico. Este
analisis junto con el disefio aplicado al
dispositivo DCU permitira sacar el mayor
provecho de la aplicaciéon al momento
de ser utilizada por personas que tienen
daltonismo.

Deigualmanera,enbasealainvestigacion se
ha podido determinar que para el desarrollo
del proyecto este no podra estar dirigido a
nifos menores de 5 anos y el test que se
pretende implementar para diagnosticar el
daltonismo debera ser didactico y divertido
caracteristicas que permitira su buen uso en
nifos pequenos.
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Target

El target o publico objetivo que se ha
planteado para el desarrollo del proyecto
esta compuesto por dos grupos, clientes y
usuarios. Esta distincidon se ha crea a partir
de que el comprador de la App sera distinto
al publico final que la utilizara.

+ Clientes: Padres de familia y maestros

« Usuarios: Nifios de primer afio de
educacion basica entre 5 y 6 afios de
edad.
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Variables
demograficas

En las variables demograficas se plantean
algunas caracteristicas del target definido
anteriormente como: edad, género, nivel
educativo, cultura, nacionalidad, raza,
generacion, entre otras.

Se analizaran distintos aspectos
demograficos segun el publico objetivo:

+ Padres y maestros: Hombres y
mujeres entre 25 y 40 afios, con un
nivel socioecondmico medio y alto,
preocupados por el buen desarrollo
emocional de sus hijos o alumnos.

* Ninos: Estudiantes de ambos sexos de
primer afio de educacién basica, entre
los 5y 6 afios de edad, con acceso a un
celular (no necesariamente propio).
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ldeales

Los ideales hacen referencia a los aspectos
orientadosalcomportamientoyaspiraciones
de acuerdo al target al que esta dirigido el
proyecto.

« Padres y maestros: Personas que se
preocupan por el bienestar estudiantil
y el desarrollo integral de los nifios,
que confian en la tecnologia digital
como una herramienta de aprendizaje y
entretenimiento, entre las caracteristicas
de su personalidad se encuentra que son
muy pacientes.

« Ninos: Los nifios estan en una etapa
importante en su desarrollo integral,
disfrutan de actividades interactivas y
entretenidas, no tienen preocupaciones.

Personas
design

Persona design o “personaje’ es una
herramienta que consiste en crear o mostrar
perfiles de usuarios, luego de realizado un
analisis de los grupos de personas que haran
uso del producto. Estos perfiles reunen
caracteristicas demograficas, ideales y una
fotografia. Esta fase sirve para sostener
posibles ideas o soluciones para el proyecto.

Se han identificado 3 personas design: un
nifo de 5 afios de edad que tiene daltonismo,
un nino de la misma edad que no tiene
daltonismo y un padre de familia de un nifio
de 5 afios.

o1



Daniel Montalvan

Pablo Coronel
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A los 5 afos cursaba 1er afio de educacion
basica, como todos los nifios jugaba y se
divertia mucho en la escuela, a pesar de ser
un poco inquieto siempre hacia todas las
actividades que correspondia. Su conflicto
inici6 cuando su maestra lo regafaba
delante de toda la clase porque pintaba el
sol de color verde. En su casa sus padres no
sabian que era un nifio dalténico lo que le
ocasiond varios conflictos.

Pablo Emilio tiene 5 afnos, esta en 1ro afo
de educacion basica. Practica natacion, y le
gustan los carritos de juguete.

A veces su papa le presta su celular y Pablo
juega a “Gorilla Jungle Run™ “Temple Run”
y “Colorea y pinta”, también le gusta ver
videos en Youtube y su parte la parte favorita
del dia es antes de dormir cuando con sus
papas leen un cuento.
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Maria Gallegos

Maria de Lourdes tiene 25 afios, es psicéloga
clinica, esta casada y tiene un hijo de 5 afos
al que le dedica todo su tiempo después de
salir de su consultorio.

Se preocupa mucho por el bienestar
integral y fisico de su hijo, trata de que en
las actividades que realiza desarrolle la
creatividad.

Con respecto al uso de tecnologia Maria
le autoriza el uso de aparatos digitales
maximo una hora al dia y solo para utilizar
aplicaciones que aporten a su desarrollo.
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Forma

Cromatica

La cromatica tiene gran valor en este
proyecto, pues esta sera utilizada de manera
que ayude a identificar el daltonismo y su
tipo. La cromatica debe llamar la atencidn
de todos los nifios y manejar contrastes en
fondo y figura.

Soportes

Se desarrollaran dos tipos de soporte:

Uno de 1024 x 768 px, apto para la
informacién dirigida a padres y maestros en
la web.

Y el segundo de 1334 x 750 px, apto para
pantallas de celulares para el juego que sera
utilizado por los nifos.

Estilo visual

El estilo visual sera flat design es decir,
elementos graficos simples y geométricos
para el facil reconocimiento de las formas.
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llustracion

La ilustracion sera minimalista, en 2d
y con elementos claros para lograr el
entendimiento de los nifios, brindandole
mayor importancia al color.

Interfaz

La interfaz sera sumamente intuitiva para
ser manejada por nifios de 5 o 6 afios.

T i

Para lograr una buena legibilidad se usaran
tipografias disefiadas para pantallas
digitales. Variaran segun suusodependiendo
si se encuentra en la web que contiene la

informacion para padres y maestros y otra
si sera para el juego que manejan los nifios.

Funcion

Usabi

idad

Para tener un disefio centrado en
el usuario, se realizara una interfaz
intuitiva y facil para los nifios de la edad
seleccionada con un lenguaje simple y
claro.

Ergonomia visual.

Para la parte de la informacion en la
paginaweb, serequeriraunbuenusodela
diagramacion la que debera encontrarse
de manera ordenada y estructurada.

Funcionamiento

El juego sera interactivo para que el nifio
se entretenga y funcionara en un celular
tactil.

+ Mediante retos de diferenciacion de

colores se podra avanzar en el juego.

+ La pagina web necesitara de internet

y su contenido estara conformado
por informacion sobre la afeccion vy
recomendaciones.
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Tecnologia

Para realizar el proyecto se necesitan
algunos programas.

Para crear las ilustraciones vectoriales.
Para crear animaciones y multimedia.
Para generar paginas web

Para generar y editar cdédigos de
programacion
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Producto

El producto de este proyecto es un juego
y una pagina web.

El juego permitira identificar de manera
didactica y divertida si el nifio tiene o no
daltonismo.

La pagina web para padres y maestros
tiene la finalidad de que los implicados
entiendan y transmitan la informacién a
los nifios.

Plaza

El juego podra descargarse por App Store.
La informacién para padres y maestros
estara en la pagina web.

Precio

El precio cubrira los costos de disefio,
produccién y publicacién del producto.

Promocion

Se realizara la promocion del juego y
pagina web a través de redes sociales,
como Facebook e Instagram, y anuncios
publicitarios via internet.
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Con el objetivo de seleccionar las 10 mejores
opciones de ejecucion para el proyecto, se

realizo una lluvia de ideas basada en las
fases de planificacién e ideacion,el estudio
de la informacién previamente obtenida
teniendo presente los objetivos y con el fin
de buscar una innovacion.

Las ideas que surgieron para desarrollar la
aplicacion fueron:
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2. Juego digital - preguntas 4. Pagina web

3. Juego digital - retos

5. Libro interactivo

6. Video interactivo

8. Fichas interactivas

7. Cuento interactivo

7

10. Instalacion Multimedia

9. Visor 3D
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Después de un analisis de las ideas se
seleccionaron las tres que cumplen con los
objetivos planteados en el proyecto y que
tienen un mayor grado de innovacion.

1. Videos interactivos: Una serie de videos
interactivos

Juego digital de retos de colores.
Cuento interactivo con personajes inte-
ractivos y actividades

wnN
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Video
Interactivo

En estos videos el nifio mediante algunas
preguntas de interaccion debera tomar
algunas decisiones para poder seguir viendo
los videos.

La dinamica permite crear cada vez que se
use la aplicaciéon una diferente historia, la
desventaja es que dichas decisiones pueden
depender de gustos personales del nifioy no
necesariamente de capacidades visuales.

Juego digital

En el juego digital de retos, el nifio debera
pasar algunos desafios de color, logrando
asi que el nino se divierta mientras resuelve
el test de daltonismo.

Cuento
Interactivo

El cuento interactivo contara con personajes
dinamicos y al terminar de leerlo se
encontraran actividades que los nifios deben
resolver con los personajes del cuento, esta
idea hara que los nifios se sientan parte de
la historia y a la vez, se realizara el test de
daltonismo.

73



Juego + Cuento
d|g|tal iInteractivo

La idea escogida fue el juego digital pero
unido al cuento interactivo en el sentido de
crear una historia con un personaje. El juego
digital sera interactivo y mediante una serie
de ejercicios con el color se podra detectar
la afeccion.
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Guion del
juego

Fausto es un nifio de 5 afos quiere ser
astronauta, y para lograrlo debe cumplir
algunas pruebas espaciales, si las completa
lograra alcanzar su objetivo.

Pruebas

« Aplastar botones correctos
« Encontrar estrellas
+ Buscar extraterrestres

+ Aplastar botones correctos:

Con un escenario ambientado en una nave
espacial, el nifio debera presionar botones
correctos en el panel de control, basado en
figuras geométricas que un nifo de cinco
anos reconoce.

* Encontrar estrellas

En un escenario de espacio lleno de colores,
se presenta una estrella con un determinado
color para que el nifio sepa cual debe
presionar.

* Buscar extraterrestres
Se mostraran varios planetas en el espacio
y el nifio debera presionar los planetas que
contengan vida extraterrestre.
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SINOPSIS

El juego se desarrolla en el espacio, el
personaje principal es Fausto, que es un nifio
de cinco anos cuyo suefo es ser astronauta.
El juego tiene algunos escenarios en los
que se presenta el personaje, se da las
instrucciones, y se muestran las diferentes
pruebas de color.
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|Sotipo

Bocetacion
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Descripcion

Para identificar al juego se cre6 un isotipo
basado en las siguiente caracteristicas:

+ Conceptualizacion:

Elnombre del juego digital es "Reto espacial”
por el escenario en el que se desempefia la
historia, y por la forma en la que el que del
personaje consigue su objetivo.

+ Cromatica:

Se escogid naranja por ser el color
complementario al azul que es el color
predominante en el juego. Y al naranja se
lo acompaid con gris claro para hacerlo
amistoso a la vista.

+ Elementos:

Nave: la nave despegando representa la
etapa de vida de los nifios a los cuales va
dirigido el juego, etapa de inicio.

También, la ventana de la nave es un ojo que
engloba el concepto de vision y percepcién
en el que esta basado este proyecto.

+ Tipografia

La tipografia del isotipo y del juego es
Oduda Bold, Sans Serif y esta sera utilizada
en pantallas, esta tipografia es amistosa y
llamativa para el target determinado.
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Resultado
7/ °
a RETO Paleta cromatica
@ Para definir la cromatica del juego se
utilizaron referencias de algunas imagenes
del test de Ishihara.
Se seleccionaron tres grupos de colores
para ser usados juntos en las diferentes
pruebas de los juegos
I’ olelale) ‘ CB633B ‘ CB633B
‘ D9AD5D ‘ D9AD5D
A
@ ‘ D78F6F ‘ D78F6F
‘ 8D9254 ‘ 8D9254
‘ A48335 ‘ A48335
84

D2818E

C02D45

41221E

7D5051

A17972
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Interfaz

La interfaz digital es sumamente e intuitiva
ya que los nifios deben poder manejarla con
total facilidad. Los botones son sencillos y
concretos para un entendimiento rapido.
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Estética

La estética de la grafica es asimétrica, para
crear un efecto de informalidad y diversion.

T i
LaTipografiausadaes Sniglet Regular, propia
para pantalla y ademas se puede usar en el

lenguaje CSS, para la futura programacion
del juego.

/N

Sniglet

ABCDEFGHIJKLMN,O
PQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmn-op
qQrstfuvwxyz

12534567890
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Creacion del
personaje

Bocetacion

Descripcion

Basado en las caracteristicas de un nifio
de cinco afios, siguiendo el sistema grafico
y la tematica espacial se definié la forma y
cromatica de Fausto, el personaje principal.
Para el extraterrestre se definié una forma
amistosa y una cromatica basada en
variaciones de un solo color. Sin embargo, en
eljuego se utiliza solamente la siluetade este
personaje secundario con diferentes colores
planos los cuales varian dependiendo del
contraste correcto.
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Resultado
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Creacion de
personaje

Unavez establecida la linea grafica, se puede
proceder a la creacion de mas personajes,
por ejemplo aqui tenemos a un personaje
creado para demostrarlo y lleva la misma
estética.

otro
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FElementos
graficos

Todos los elementos tienen formas
asimétricas 'y su cromatica varia
dependiendo de la prueba y el contraste en
el que se encuentre.

Escenarios

Un fondo espacial con el personaje en
primer plano: Es la pantalla en la que Fausto
se presenta y da las instrucciones del juego
y de cada prueba. De igual manera, se
muestra al final cuando se logra el objetivo.
Interior de la nave espacial: Es el lugar donde
se desarrolla la primera prueba en la que
el nifio debe presionar botones correctos
del panel de control, basado en figuras
geomeétricas: triangulo, circulo y cuadrado.

Galaxia: Presenta estrellas de diferentes
colores, las cuales se encuentran en un
fondo espacial, las estrellas cambian de
lugar y aumentan en numero segun avanza
el juego.

Sistema planetario: Este escenario presenta
planetas de diferentes colores, algunos
con extraterrestres que son los que el nifio
deberia presionar segun la instruccion que
seleda
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Funcionamiento

Cadapruebatienetres diferentes variaciones
de colores y el nifio cuenta con un tiempo
determinado después de cada instruccién
que se le da.

Los graficos tienen colores especificos
usados en determinados contrastes que
impiden que un nifio con daltonismo
identifique ciertas figuras, las cuales no
seran presionadas, generando datos que se
almacenaran para mostrar el resultado al
finalizar el juego.

Al terminar las tres pruebas diferentes se
indica al nifio que el juego ha terminado y
se logro el objetivo;, pero se mostrara un
mensaje que contenga el diagndstico, el
mismo que sera leido por los padres de
familia o el oftalmdlogo que aplica el test.

Imagenes

Para las pruebas que se mostraran a
continuacién, se realizaron imagenes que
contienen figuras en su interior pero dichas
figuras son detectadas Unicamente por
personas que no padecen de daltonismo.
Para aclarar un poco la perspectiva de
vision, continuacién se mostraran dichas
imagenes.

Posterior a la creacion de estas imagenes
se las aplico a los diferentes escenarios.
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Imagenes prueba T
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En esta prueba se da la instruccion de
presionar las figuras del panel, como circulo

o triangulo.
En esta prueba hay tres diferentes tableros,

en cada uno hay variaciones de colores las
mismas que sirven para el resultado del test.
-

Prueba 1
Aplastar botones correctos

ba 3

/7

agenes prue

M
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Prueba 2

Encontrar estrellas

En esta prueba se necesita mas
concentracion, el fondo y las estrellas tienen
misma textura. Se debe diferenciar las
figuras por los colores.
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Prueba 3

Buscar extraterrestres

En esta prueba se presentan planetas,
algunos con un extraterrextre en su interior,
y algunos sin estos.

De los planetas que contienen la figura hay
unos visibles para todos y otros solamente
seran vistos por las personas que no tienen
daltonismo.
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Software usado

Adobe lllustrator

Para la digitalizacion de los bocetos y
creacion de los personajes y elementos.
También al exportar los mismo a formato
SVG para ser usados posteriormente en
Java-Script.

Adobe Character Animator
Para dar movimientos y animacién al
personaje del proyecto.

Adobe Audition
Para estilizar la voz de los didlogos del
personaje.

Adobe After Effects
Para crear videos que fueron implementados
en el prototipo de juego.

Adobe Media Encoder
Para la exportacion de los videos en el
formato adecuado.
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Serealizé la validacion con Daniel Montalvan
quien padece de daltonismo.

Durante lafase deideacion serealiz6 a Daniel
el test de ishihara, y asi ayudd en la parte
cromatica, ya que explico los colores que
confundia y los contrastes. Y asi se empez6
la fase de disefio. Una vez terminadas las
graficas del juego se aplico el proyecto a
Daniel, pero no funcioné puesto que si bien
los colores se confunden, si se los pone
uno sobre otro, si se diferencian ya sea
dalténico o no. Entonces se rehicieron todas
las graficas esta vez con los contrastes y
texturas correctas para la deteccién de la
afeccion, descubriendo que Daniel tiene el
tipo de daltonismo llamado Deuteranopia.

Sibieneljuego esparadetectareldaltonismo,
puede ser jugado por todos, lo importante
es la diversion. Se tratd de que los nifios no
sintieran que estan haciendo una prueba.
En esta fase se mostré el prototipo del
juego a dos nifios de cinco afos, cuando
terminaron estaban emocionados por
ayudar al personaje a lograr su objetivo.

La interfaz fue de facil manejo y en cuanto
a la estética, les gusté los colores y figuras
graficas.
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El objetivo de este proyecto es ayudar a
detectar el daltonismo y su tipo en edades
tempranas, mediante el disefio de un
artefacto interactivo, para ayudar a los nifios,
padres y maestros a entender la afeccién y
ayudarlos en su vida cotidiana.

Para lograr el desarrollo de este proyecto se
lo dividid en etapas en la contextualizacion,
planificacién, ideacién y finalmente la
etapa de disefio. Con el desarrollo de una
buena investigacion facilité el desarrollo y
ejecucion de las siguientes etapas.

Como resultado de este proyecto, se
obtuvo el prototipo de un juego digital, el
cual después de realizada la validacién se
pudo comprobar que funciona de manera
correcta.

Si bien el daltonismo es un tema relacionado
con la salud, se pudo a través del disefo
grafico solucionar algunos problemas que
se presentaban a la hora de diagnosticar a
personas en especial ninos con daltonismo,
mostrando que muchas veces los problemas
o dificultades se pueden solucionar si es que
lo miramos desde una distinta perspectiva.

En base al desarrollo de este proyecto se
puede recomendar que

Primero se debe escoger un tema de
mucho interés y gusto propio, ya que es un
proyecto en el cual se va a invertir un tiempo
considerable.

No tener miedo de escoger temas nuevos ya
que la pasién y las ganas que se tiene por la
carrera ayudaran a aprender cosas nuevas y
ampliar tus habilidades.

En cuanto a recomendaciones de tiempo,
realizar un cronograma y cumplir las
actividades dentro del tiempo establecido.
La parte de diagramacién toma mucho mas
tiempo del que parece.

Por experiencia propia recomiendo realizar
algunas validaciones durante el desarrollo
del proyecto ya que estas pueden provocar
cambios pequefios o grandes.

Es muy importante escuchar sugerencias de
los profesores y companeros durante este
proceso.
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https://javcode.github.io

https://drive.google.com/drive/folders/1-
48tyhv-WndAISNOnfL51mdcai4Rd-
US?usp=sharing
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Design of an interactive device to detect the type and extent of color blindness in

children.

Abstract
Color blindness is a visual condition that consists in not perceiving certain colors or in
confusing them. If color blindness is not detected at a young age it can be a reason for
emotional and social exclusion. The underpinning theories for this study are color
theories, interactive design, user-centered design, development of mobile applications,
among others. This graduation project develops an interactive digital game for children,
which through a series of exercises with color, detects color blindness condition. The
project also proposes a website where parents and teachers of children with this
condition can obtain and exchange information to help children deal with this situation.
Key words: digital game, color testing, color perception, visual diagnosis, color

blindness, child interphase, multimedia

Koo —

——

Student’s Signature Thesis Supervisor Signature

Juan Carlos Lazo Galéan, Des.

Student’s name: Kassandra Janneth Gutiérrez Neira

/fﬁ a CF\M{?}! o

Translated by
Magali Arteaga, MA

112





