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Resumen

“Sin género solo el amor” es un proyecto que busca aportar a la
prevencion primaria de la violencia emocional entre parejas desde el
disefio digital y multimedia, esto debido a que hace parte de un
problema social denominado violencia de género que afecta de forma
determinante a la familia, la comunidad y la economia por lo que
mediante el uso de la metodologia proyectual de Bruno Munari se
busca desarrollar el proyecto gracias a cuatro fases, en la primera
denominada ‘“identificacibn” se encuentran las caracteristicas,
causas, consecuencias y posibles soluciones de la violencia
emocional en la pareja, por la cual se establece el plan de prevencién
de la violencia en el noviazgo como una fuente fundamental para la
investigacion, lo anterior abre paso a la fase de “ideacion” que junto
con el plan de prevencion y referentes de disefio permiten proyectar
y crear un videojuego de realidad Aumentada con el objetivo de
fomentar el trabajo en equipo, el dialogo, el pensamiento critico y
crear situaciones de comunicacion y relacion alrededor del tema de la
violencia emocional en la pareja, con lo cual se pasa a la fase de
“comprobacién” en la que realizan diversos testeos con individuos y
grupos de estudiantes de colegios donde se establece la importancia
de crear instructivos para tecnologias como la realidad aumentada y
visibiliza el desconocimiento de las diversas formas de manifestacion
de la violencia en la pareja; ademas, durante el contacto con la
institucion educativa religiosa se encuentra que la palabra “género” es

relacionada con la comunidad LGBTIQ (identidad de género).



16

Palabras clave: Violencia de género, abuso emocional,
violencia en la pareja, experiencia multimedia, prevenciéon de la

violencia.

Linea(s) de profundizacion:

Tecnologias para produccién multimedia.



17

Abstract

“‘No gender, only love” is a project that seeks to contribute to the
primary prevention of emotional violence between couples throughout
digital and multimedia design. This, because it is part of a social
problem called “gender violence” that decisively affects the family, the
community and the economy. Through Bruno Munari's project
methodology, this project seeks to develop in four phases. The first
one called "identification", these are the characteristics, causes,
consequences and possible solutions of emotional violence in a
couple. This leads us to the plan for the “prevention of dating violence”
as a fundamental source for research. Next, opens the way to the
"ideation phase” that together with the “prevention of dating violence
plan” and design references allow to project and create an augmented
reality video game with the aim of promoting teamwork, dialogue,
critical thinking and creating situations for communications and
relationship evaluations around the issue of emotional violence in
couples. Then, this leads to the “verification” phase in which multiple
tests take place in with individuals and groups of high school students
where the importance of creating instructions is established for
technologies such as augmented reality and makes visible the
ignorance of the various forms of manifestation of violence in couples;
Furthermore, during contact with the religious educational institution,
it is found that the word “gender” is related to the LGBTIQ community
(gender identity).
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1. Formulacion del proyecto

1.1 Introduccién

La violencia entre parejas hace parte de la violencia de género, que
se nutre principalmente de estereotipos socioculturales respecto a los
roles que debe cumplir cada uno, fomentando la desigualdad entre
estos; esta se manifiesta en diversos contextos como lo son la familia,
el trabajo, la educacion y el espacio publico los que a su vez permiten,
fomentan, y normalizan actos violentos.

Teniendo en cuenta lo anterior y entendiendo que las
mayores fuentes de socializacion incluyen a la familia, la escuela y los
medios, sabiendo también que la funcién de la escuela es la de
transmitir a cada generacion saberes y valores las psicélogas Mufioz,
Gonzélez y Fernandez (2015) comentan que se ha definido la
necesidad de actuar desde la prevencion primaria influyendo sobre
poblaciones de jovenes retrasando o evitando el inicio de la violencia.

Por esta razon se toma su disefio de un plan de prevencién
de la violencia en el noviazgo que tiene como pilar fundamental la
transmision de conocimientos, habilidades y valores para ser
implementado en contextos escolares. Aunque este plan trata las
diferentes manifestaciones de la violencia en la pareja, se considera
relevante tratar especificamente la violencia emocional debido a que
es la primera forma en la que la violencia entre pareja se manifiesta 'y
que es la mas dificil de identificar.

Por lo tanto, desde el disefio digital y multimedia se busca la
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manera de implementar tecnologias que permitan llevar a cabo el
desarrollo de dicho plan, ideando instrumentos multimediales que
aporten a la prevencion primaria de la violencia emocional entre
parejas.

Por otra parte, para poder abordar la investigacién desde el
disefio digital y multimedia se establece la metodologia proyectual de
Bruno Munari debido a que se trata de una metodologia de disefio,
esta consta de 10 puntos que en este caso se reparten agrupandose
en 4 fases; identificacion, ideacion, creacion y comprobacion con el
fin de desarrollarla para cumplir con los objetivos del proyecto.

En consideracién a lo anterior, este documento expone el
proceso de disefio del proyecto de grado “Sin género, solo el amor”
gue da como resultado la construccion de una aplicacién movil que
informa y educa a los jovenes entre 14 y 17 afios de colegios de la

localidad de Engativa respecto a la violencia emocional entre parejas.

1.2 Justificacién

La violencia de genero se define como un problema social gracias a
gue este tipo de violencia fomentan la desigualdad entre los géneros,
es un fenémeno mundial que afecta especialmente a nifias y mujeres,
aunque nadie esta exento de sufrirla, ademas sus manifestaciones
van en contra de los derechos humanos, “La igualdad entre los
géneros no es solo un derecho humano fundamental, sino la base
necesaria para conseguir un mundo pacifico, préspero y sostenible”

(ODS-ONU, 2015). Esto da cuenta de las consecuencias que tiene en
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diferentes contextos, entre los cuales estan la familia, la educacion, el
trabajo y el espacio publico, a pesar de que se manifiesta en diversos
contextos “en los Ultimos tiempos, la violencia doméstica se ha
configurado como uno de los problemas mas relevantes con que se
enfrenta la sociedad de nuestros dias, llegando a ser considerado un
problema de salud publica.” (Mufioz, Gonzalez & Fernandez, 2015)

El panorama de esta problematica en Colombia segun cifras
de Medicina Legal y Ciencias Forenses en el boletin estadistico
mensual del Centro de Referencia Nacional sobre Violencia (2021, p.
6) es que la violencia intrafamiliar es la segunda causa mas comun
de lesiones no fatales, en el 2020 se presentaron 15.712 casos de los
cuales el 76,7 % fueron hacia mujeres, ademas que 10.393 de estos
se presentaron por violencia de pareja de los cuales el 85.5% de las
victimas fueron mujeres y entre enero y marzo del 2021 se han
presentado 10.897 casos de los cuales el 77,7 % han sido hacia
mujeres y que 7.115 de ellos han sido por violencia en la pareja de
los cuales el 86,28 % de las victimas son mujeres, lo que permite
notar que las principales victimas de violencia doméstica y de pareja
son las mujeres ademas dentro de la violencia intrafamiliar la violencia
de pareja es la responsable nimero uno de los casos y que las cifran
del 2021 proyectan mas casos que los presentados en el 2020.

Cebe agregar que estas mismas cifras revelan que Bogota es
la ciudad numero uno en este tipo de casos teniendo 1.949 de
violencia de pareja entre enero y marzo de 2021.

Las manifestaciones de la violencia domestica pueden

presentarse principalmente de las siguientes maneras, violencia
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fisica, que se caracteriza por el contacto fisico que busca lastimar,
amenazar, asustar y controlar a la victima; la violencia sexual que a
través de violencia fisica o violencia emocional busca coaccionar a la
victima para tener relaciones sexuales y por ultimo la violencia
emocional que consiste en amenazas verbales o denigraciones que
afectan el “self” del individuo.

Las consecuencias relacionadas a las manifestaciones de la
violencia domestica afectan al individuo que la sufre en forma fisica,
psicolégica y social. Las que supone A pesar de que las
consecuencias de la violencia fisica son mas faciles de identificar y
documentar Linares comenta que el maltrato fisico es solo la punta
del iceberg, emergente de un maltrato psicolégico diez veces (por asi
decir) mas anchoy profundo (2006, p. 21), lo que indica que la primera
manifestacion de violencia en la pareja es la emocional y que esta
abre paso a violencias mas visibles y mortales como la fisica.

Un estudio realizado por la Universidad de los Andes a partir
de la encuesta Barometro de las Américas revelo que los colombianos
tienen una mentalidad estancada con respecto a este problema.

Aunque las cifras revelan que los discursos de género
machistas estan mas presentes en los hombres, las mujeres no se
guedan muy atras, como se puede observar en la figura 1.

Esto es preocupante ya que “los discursos dominantes sobre
el género que circulan en la sociedad estan intimamente relacionados
con la ocurrencia de violencia en las relaciones de pareja.” (Tavernies,
2012, p.73)
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Figura 1

Imaginarios machistas en Colombia
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Nota. Permite ver diferentes imaginarios relacionados a discursos
machistas de las personas en Colombia diferenciando entre hombres
y mujeres mostrando el porcentaje de aceptacion por parte de cada

uno. Fuente: Semana (2019).

Esta situacion es mas alarmante en regiones como el caribe,
aunque como se puede observar en la figura 2, el machismo en
Bogota el de otras regiones como la de Antioquia-Orinoquia y la
region pacifica.

Figura 2

Imaginarios sobre la dominacion y control de las mujeres por

regiones

IMAGINARIO SOBRE DOMINACION Y CONTROL DE LAS MUJERES

Porcentaje de acuerdocon que unamujer que deseavisitar su familia 0 amigos necesita permiso de su esposo, seguinlaregion.

HOMBRES
100 4

80

Caribe Bogota Central Oriental ~ Pacifica Amazonia-
Orinoquia
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MUJERES

b 28,40/0 21,7% 239 24’5%

Caribe Bogota Central Oriental  Pacifica  Amazonia-
Orinoquia

Nota. Evidencia aceptacién por parte de ambos géneros con respecto
a imaginarios machistas con base a su region. Fuente: Semana
(2019).

Esto permite entender que la problemética de violencia en
Colombia se ve respaldada por los imaginarios relacionados con el
papel de los géneros en las relaciones los cuales se pueden

transformar a través de la comunicacién sobre el problema.

1.3 Definicion del problema

La violencia de género consiste en actos violencia de una persona a
otra influenciados por su género, estas puede desenvolverse en un
aspecto fisico, sexual y psicolégico, este Ultimo esta catalogado como
Abuso Emocional, segin Tavernies (2012) en su libro Abuso
emocional en la pareja, el causante de este fenédmeno es una relacion

entre dos personas, una que permite ser oprimida y otra con una
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autopercepcion de poder sobre la otra, también explica que esos
comportamientos estan en las personas por que existen imaginarios
sociales que “facilitan, normalizan y justifican la violencia de
género’(Tavernies, 2012).

Asi que se puede asumir que las causas de la violencia de
genero estan totalmente relacionadas con las construcciones
socioculturales (discursos de género) sobre el significado de los
géneros y los roles que estos deben asumir y que, a pesar de ser
consecuencias de un sistema machista son construcciones que se
ubican en el interior de los individuos quienes al final son los que
posibilitan, permiten, legitimizan y alimentan estas ideas.

Aungue el abuso emocional es mucho mas sutil que el fisico
“sus efectos son alun mas destructivos y devastadores” (Tavernies,
2012); ya que las formas en las que este se manifiesta son con
descalificaciones, humillaciones y denigraciones y ya que sus efectos
se ven directamente sobre el “Self’ del agredido hace que sea mucho
méas dificil de identificar y demostrar por lo que muchas personas que
se encuentran en este tipo de situaciones no denuncian a sus
agresores.

Esto también ocurre debido a que segun Tavernies:

El abuso emocional es de dificil reconocimiento, no

Unicamente por parte de la persona afectada y las personas

de su entorno inmediato (familiares, amigos, etc.), sino

también por parte de los profesionales involucrados

(psicélogos, médicos, abogados, etc.). En muchos contextos

no es considerado violencia, y al estar tacitamente aceptado
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como legitima forma de estar en el mundo y de convivir con

otros seres humanos, es normalizada. (2012, p. 45)

El andlisis de los discursos constituye una manera de estudiar
el conocimiento y la construccién de significados, permitiendo el
reconocimiento de la violencia emocional entre parejas como un
problema, por lo cual la prevencién primaria toma un lugar importante
para el analisis, siendo un mecanismo de educacion que busca tratar
con poblaciones en las que la violencia ain no se ha manifestado.

La pregunta que surge tras entender las causas del problema
es: ¢,De qué manera el disefio digital y multimedia puede aportar para

la prevencion primaria de la violencia emocional entre parejas?

1.4 Hipo6tesis de lainvestigacion

Para la hipétesis de la investigacion se plantean dos tipos de
hipotesis, la primera es la explicativa que ayuda a entender la forma
en la que se ve el problema y de qué manera se cree que se
encontraria una solucién a este; la segunda que es la propositiva,
trata de exponer la posicion desde el disefiador digital y multimedia

para hallar la solucién a este mismo problema.

1.4.1 Hipétesis explicativa

Los discursos de género machistas facilitan, fomentan, propician,
normalizan y justifican relaciones de pareja con conductas violentas,

entre ellas la violencia emocional la cual afecta psicologica, fisica y
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socialmente a las victimas de dicha violencia.

Al fomentar el andlisis y la eliminacion de los discursos
existentes y la creacién de nuevos se tendria como resultado
relaciones de pareja sanas reflejandose en una mejor calidad de vida
de todos los involucrados (integrantes de la relacién, amigos y familia

de ambas partes de la relacién).

1.4.1 Hipétesis propositiva

La creacién de una nueva experiencia permite interiorizar y afianzar
mejor cualquier informacién, creencia y/o conducta y el disefio digital
y multimedia aporta herramientas que otorgan una experiencia mas
interactiva y dindmica.

Por consiguiente, el abordaje desde esta disciplina mediante
la creacion de una experiencia multimedia permitird integrar las
fortalezas comunicativas e inmersivas de ambas logrando la
deconstruccion de los discursos de género existentes y fomentando
la creacion de nuevos discursos con la ayuda de herramientas

psicoldgicas.

1.5 Objetivos

A continuacién, se expondran los objetivos, el general que expone la
razon general del proyecto y los especificos que dan a conocer los

pasos que se pretenden dar para llegar a la solucion del proyecto.
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1.5.1 Objetivo general

Contribuir a la prevencién primaria de la violencia emocional entre
parejas en jovenes entre 14 y 17 afios, mediante una experiencia
multimedia que promueva el conocimiento, habilidades y valores con
el fin de propiciar el analisis critico de discursos de género para

romper patrones de abuso emocional entre parejas.

1.5.2 Objetivos especificos

¢ Identificar aquellos discursos dominantes que fomenten la
violencia de género en relaciones de pareja.

¢ Identificar qué tipo de experiencias pueden hacer un cambio
relevante en el comportamiento de las personas respecto a
discursos de género.

e Crear una experiencia multimedia que permita el andlisis
critico de discursos de género existentes e incentive la
generacion de nuevos discursos.

e Evaluar la eficiencia de la experiencia multimedia respecto al
analisis de los discursos existentes y la generacion de nuevos

discursos.

1.6 Planteamiento metodolégico

El enfoque de investigacion planteado para este proyecto es mixto,
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este consta de dos aspectos que se combinan, el cuantitativo y
cualitativo. Se escoge este enfoque ya que cada uno de estos
aspectos tiene fortalezas que se pueden combinar para minimizar sus
debilidades y asi la recoleccién de datos sera mas amplia, completa
y compleja (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2015).

Asi mismo existen diferentes maneras de establecer la
relacién entre los datos, y la combinacién de estos permite conocer y
abordar el problema desde sus diferentes angulos.

Segun lo que explican Herndndez, Ferndndez y Baptista
(2015) se concluye que este enfoque es més flexible con el
investigador lo que se ajusta a las necesidades de la investigacion.

Ya que el objetivo de este proyecto es encontrar una solucion
desde el disefio, se plantea seguir los pasos de la metodologia
proyectual de Bruno Munari descritos en su libro Como nacen los
objetos (1983) siendo esta metodologia la base que se usa para el
desarrollo de todo el proyecto; en algunas de las fases que describe
Munari se quieren usar herramientas de Thinkers Co.

A pesar de que estos estan enumerados la forma en la que
se aborda no es lineal, se puede llegar a una etapa posterior y
retroceder o trabajar en etapas de manera simultanea.

Munari (1983) desglosa su metodologia en diez (10) pasos
qgue se han repartido en cuatro etapas, identificacion, ideacion,

creacion y comprobacion como se observa en la figura 3.

Figura 3

Disefio metodologico
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Definicién del

problema.

Elementos del Andlisis de datos.

poniems Creatividad.

R ilaciond Modelos.

dgﬁgf' adonde Materiales / . »

) tecnologia. Verificacién.

Experimentacion. Solucién.

Nota. Etapas y fases de la metodologia. Fuente: Elaboracién propia.

A continuacidn, se podran observar cada una de las fases de
Munari desglosadas en cada una de las etapas, asi mismos las
herramientas e instrumentos de recoleccion, analisis y desarrollo de

los diversos tipos de informacion.

1.6.1 Identificacion

1.6.1.1 Definicién del problema. Lo primero que hay que
hacer es definir el problema en su conjunto. Ademas de esto definir el
tipo de solucién que se le quiere dar, ya sea una solucién provisional,

definitiva, comercial, aproximada o imaginativa.

1.6.1.2 Elementos del problema. Luego definir el problema

se busca descomponer el problema en sus elementos para poder
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resolverlos.

1.6.1.3 Recopilacion de datos. Esta fase se recompilan los
datos, dejando de lado aquellos valores estéticos.

Ademas de los datos encontrados en la disciplina del disefio,
psicologia y sociologia se quiere recopilar datos sobre el usuario.
Para esto Ultimo se requiere usar herramientas proporcionadas por la
comunidad de Thinkers Co centradas en conocer el usuario, su
entorno y sus necesidades reales.

Ademés de usar las siguientes herramientas se plantea usar
herramientas como encuesta estructurada, encuestas

semiestructuradas o “charlas de tinto”.

1.6.1.3.1 Visita de campo. Esta herramienta solo se llevara
a cabo si la situacion de emergencia sanitaria cambia. Antes de
realizar la visita se preparan hipétesis que se deseen comprobar, esta
herramienta permitira observar al usuario dentro de su entorno y todas
las caracteristicas que intervienen a través de la toma de notas y

referencias visuales (figura 4).

Figura 4

Esquema visita de Campo
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VISITA DE CAMPO.

OBSERVACIONES
ESCENARIO équé has descubierte que no supieras? Equé eres

DBJETIVD iqué te ha impactada? Despues de la Visits de Campo, édénde te
pustaria profundizar? équé dudas te han
dque quieres chservar | aprender? quedado?
Disefiado por: Thinkers Co. s THEPENA ThinkersG®
o & ok vk Se e Ly s s — WLIESKHPEDILNFD  WWNTRNKERSC COM

Nota. Redisefio de plantilla. Fuente: Thinkersco.com (2020).

1.6.1.3.2 Persona. Esta permitira analizar y empatizar con el
usuario para obtener una vision mas clara sobre el posible producto a

realizar (figura 5).

Figuras

Esquema tarjeta persona
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Titulo proyecto
Disenado
Nombre: s 7
Caracteristicas demograficas /
Edad: .
 hlesiro Comunidad
4 & équien es la persona en la que mas se apoya?
usuario es écomo es su familia?
el tipico? ¢cual es su trabajo?

¢cual es su nivel cultural?

"
m M,
Necesidades / Motivaciones E Momento /

Escenario

¢cuales son sus Necesidades/motivaciones

en el momento/escenario descrito?
¢cual es el Momento/

Escenario donde le
situamos?

Nota. Redisefio de plantilla. Fuente: Elaboracion propia con base en
Thinkersco.com (2020).

1.6.2 Ideacién

1.6.2.1 Andlisis de datos. En este punto ya se tiene el
material suficiente para comenzar a proyectar, la informacion
recopilada debe ser analizada para ser abordada desde un punto de
vista creativo, dejando de lado las ideas intuitivas que estén
vinculadas a la “forma artistico-romantica de resolver un problema”
(Munari, 1983).

Esta fase también permite proporcionar sugerencias sobre lo

gue no hay que hacer, sin olvidar mantener la creatividad en los
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1.6.2.1.1 Focus group. Para esta herramienta se deben

preparar preguntas pertinentes para poder tener conclusiones

respecto a diversos aspectos del producto, esta herramienta facilita

evaluar y tener en conjunto observaciones deducidas de las

respuestas del usuario (figura 6).

Figura 6

Esquema focus group.

{qué has
descubierto que

Objetivosy no supiertas?

limites de sesion.
Descripcién del
tema a tratar.

Numero de

personas en la

sesion. (qué te ha
i

Preguntas a impactado?

realizar.

iqué crees que te
falto por
descrubrir?

;donde te gustaria
profundizar?;que
dudas te han
quedado?

Nota. Redisefio de plantilla. Fuente: Elaboracién propia con base en

Thinkersco.com (2020).

1.6.2.2 Creatividad. Esta debe tener en cuenta todas las
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consideraciones que resultaron del analisis de datos.

1.6.2.3 Materiales / tecnologia. Esto también dependera de
la recoleccién de datos y el andlisis de ellos. Se requiere de la
experimentacién sobre que materiales y técnicas disponibles para el

proyecto.

1.6.2.4 Experimentacién. En este punto se requiere
demostrar nuevos usos de los materiales y las tecnologias a través
de la experimentacién, evitando generar bocetos o dibujos que

lleguen a definir una solucion.

1.6.3 Creacion

1.6.3.1 Modelos. Y hacer algun boceto para construir
modelos parciales. Estos bocetos hechos a escala o a tamafio natural,
pueden mostrarnos soluciones parciales de englobamiento de dos o
mas subproblemas.

Estos modelos deberdn ser sometidos necesariamente a
verificaciones de todo tipo para controlar su validez, para estos se
usan herramientas brindadas por Thinkers Co.

1.6.3.1.1 Prototipos para mostrar. Un prototipo permitira
visualizar la idea lo més clara posible, este debera adecuarse a las
necesidades del proyecto, el prototipo podra ser con imagenes,

dibujos o videos, el prototipo podra variar en las diferentes etapas del
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proyecto.

1.6.3.1.2 Mock-Up. Ya que la probabilidad de que el producto
gue responda al problema sea una app, video juego o pagina web es
necesario establecer esta herramienta como una de las més

importantes para visualizar el disefio.

1.6.3.1.3 Modelos 3D. Si la solucion que se plantee amerita
objetos fisicos, esta serd una herramienta que permitira la
representacion adecuada de los objetos disefiados para comprobar

su eficiencia y pertinencia.

1.6.3.1.4 Prototipos funcional. Este tipo de prototipo se
llevara a cabo luego de haber establecido que el prototipo para
mostrar representaba la idea, el fin de este serd testear su
funcionalidad, comprobar si la idea es vélida o si esta requiere

modificaciones o mejoras.

1.6.4 Comprobacién

1.6.4.1 Verificacion. Estos modelos deberan ser sometidos
necesariamente a verificaciones de todo tipo para controlar su validez.
Para este objetivo se usara focus group para comprobar

diferentes aspectos del producto y hacer cambios (figura 6).

1.6.3.1.4 Mapa de empatia. Este mapa permitir4 entender el
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punto de vista del usuario con respecto al problema que se plantea,
este sera el punto de partida para determinar la pertinencia y
efectividad del producto. Usandolo después de presentar el producto

a los usuarios (figura 7).

Figura 7

Esquema mapa de empatia

Nota. Redisefio de plantilla. Fuente: Elaboracién propia con base en
Thinkersco.com (2020).

1.6.4.2 Solucién. La solucion serd el resultado del desarrollo
de cada una de las fases que idedé Munari, esto sera determinado
luego de la verificacion eficaz de la respuesta creativa.

Se tomaran todos los aspectos del producto final (fisicos,
visuales y de uso) y se estableceran como el resultado de la

investigacion.
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1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances

e La investigacion tendra como resultado una experiencia
multimedia dirigida a personas entre 14 y 17 afos que les
daré informacién respecto relaciones de pareja con violencia
emocional.

e Comprobar la efectividad inmediata de los resultados de la

investigacion.

1.7.2 Limitaciones

e Acceso presencial a personas entre 14 y 17 afios debito a la

pandemia mundial.

El tiempo del desarrollo y ejecucion del producto es de solo

seis meses a partir de enero del 2021.

Comprobar la efectividad y la persistencia de la informacion a

largo plazo.

La experiencia multimedia puede ser netamente virtual

mediada por el celular o computador.

La investigacion y desarrollo del proyecto no culminara con

un prototipo de alta finalizado.

Cuantificar a nivel local y nacional los resultados de la

investigacion.

Testeos con una cantidad pequefia de personas.
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Durante el proceso para el desarrollo del proyecto lo que més
limitd el trabajo en este caso especifico fue la disposicion de la
institucion en la que se plante6 desarrollar las actividades de testeo,
ya que en principio por motivos de pandemia fue complicado contactar
con los directivos, luego de lograr el contacto con la institucion se
complicé mas ya que poder establecer contacto con los estudiantes
gue en este caso son el publico objetivo fue mas arduo ya que por ser
menores de edad requeria un permiso consentido por parte de los

padres o tutores legales

2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

2.1.1.2 Linea del tiempo. Como ya se establecié en los
apartados anteriores la violencia emocional o abuso emocional parte
desde una problematica mas grande denominada violencia de
género, la existencia de este tipo de violencia data de los inicios de la
civilizacion como la conocemos.

“En el afio 400 a.c., las leyes de Bizancio (ciudad griega y
capital de Tracia) establecieron que el marido era un dios, al cual la
mujer debia adorar, esto la llevé a un status de inferioridad, en el cual

no podia ni heredar ni recibir beneficio alguno.” (Cijanes,2020)
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Alrededor del siglo VIII a.c. en la antigua Grecia habia un
grupo de hombres que exceptuaba a las mujeres, de manera que no
podian participar en el poder politico y se les hacia responder por los
delitos de sus maridos. (Cijanes,2020)

Aunqgue esta problemética data de a.c. no es hasta el siglo
XIX que los gobiernos deciden tomar acciones.

En 1980 durante la segunda conferencia de las naciones
unidad se estableci6 la Ley organica sobre el derecho de las mujeres
sobre una vida libre de violencia, sacando a la luz esta problemética
gue se consideraba algo de la vida privada.

Mas tarde en 1982 EIl consejo econdmico social de las
naciones unidas declaro que la violencia contra la mujer también era
un delito.

A continuacion, en 1985 durante la tercera Conferencia
Internacional sobre la Mujer de las Naciones Unidas se establecio que
la violencia contra la mujer era un obstaculo para la paz, desde
entonces se exige a los gobiernos conciencia sobre este fenbmeno
social.

Desde 1995 se adopta la Convencion Interamericana para

prevenir, sancionar y eliminar la violencia contra la mujer.

2.1.2 Marco teérico contextual

2.1.2.1 Violencia de género. La violencia de género se
define como cualquier acciéon o conducta que se puede manifestar de

tres maneras, fisica, sexual y emocional o psicoldgica, es una
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probleméatica que se da en muchas partes del mundo y Colombia no
es la excepcion, aunque la violencia de género no es un fenémeno
“satanico, animal ni masculino, sino se trata de un fendmeno
humano’(linares, 2002) de (p. 14) este tipo de violencia se puede dar
hacia cualquier género Javier Urra Portillo afirma que “Una muijer,
por el hecho de serlo, se convierte en victima potencial”.

Segln ONU mujeres (2016) es uno de los principales
obstaculos que enfrentan las mujeres en este pais para “el goce
efectivo de sus derechos”. Aunque las cifras de INMLCF (2015)
indican que entre el 2005 y el 2014 se atendieron 528.747 personas
por denuncias de maltrato de su pareja o expareja y que de estas el
85% fueron mujeres, no es un problema que afecte Unicamente al
género femenino ya que el 15% restante equivale a 79.312 personas
gue también importan en esta problematica.

La socidloga Hernandez lyamira en su libro Violencia de
género una mirada desde la sociologia expresa que “La violencia
implica la imposicién del poder de quien la ejerce para regular la
conducta de quien es objeto de dicha accién y omision.” (pa 12) y lo
gue en extensas palabras regala Taverniers, k, el abuso emocional
entre parejas existen a partir de la construccién social sobre el género
y sus papeles, en las cuales existe una relacion de poder y opresion,
normalmente asociando la masculinidad a el poder y la feminidad a la
opresion, con esto se puede decir que la violencia de género esta
sumamente relacionada con el abuso emocional que se da en las
relaciones de pareja.

Hernandez (2014) regala una mirada mas amplia sobre este
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tema que ella proclama como un paradigma sobre el cual el lector
debe reflexionar y ampliar sus concepciones. Afirma que este es un
problema social que parte desde el nucleo familiar en donde se
“transmiten patrones de comportamiento sobre el significado de ser
hombre y mujer, en los que se incluye el dominio masculino sobre el
femenino” (Hernandez, 2014).

Hernandez (2014) también recalca que la “violencia es una
conducta humana aprendida que se refuerza en la experiencia
practica cotidiana y se inserta en un contexto sociohistorico
determinado” y que el ser humano no es biolégicamente violento, lo
gue dice es que estas conductas pueden cambiarse, porque no son
propias de la naturaleza humana y parte de las experiencias
transmitidas, pero Javier Urra Portillo no lo atribuye Gnicamente a
factores socio-culturales sino a los individuales, asi mismo Hernandez
(2015) dice que “es preciso indignarse ante la tremenda injusticia que
acompafia a la violencia de género, y es imprescindible ejercer
acciones para detenerla”, ambos se respaldan en la idea de que debe
haber un enfoque directo con el individuo, para que todos aquellos

gue presencian este tipo de violencia la rechacen y actlen.

2.1.2.2 Violencia emocional o psicolégica en las
relaciones de noviazgo. “En los Ultimos tiempos, la violencia
doméstica se ha configurado como uno de los problemas mas
relevantes con que se enfrenta la sociedad de nuestros dias, llegando

a ser considerado un problema de salud publica.” (Mufioz, 2015)
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Esto debido a que esta es una de las primeras
manifestaciones de violencia, que a largo plazo puede transformarse
en violencia sexual y/o fisica, lo que implica no solo problemas
psicoldgicos en las victimas, sino que también puede concluir en
afectaciones de la integridad fisica.

Segun Linares (2006) Existen dos tipos de relacion, una
simétrica que se caracteriza por que las personas en larelacién tienen
el mismo poder y otra complementaria que se caracteriza por que una
de las personas tiene un papel de superioridad. Cada tipo de relacion

tiene una manera de manifestar el maltrato psicoldgico.

2.1.2.2.1 Parejas simétricas. Al contrario de lo que se podria
imaginar sobre este tipo de parejas, estas también pueden presentar
sintomas de maltrato psicolédgico, y también pueden recurrir al fisico.
Un comportamiento caracteristico de este tipo de relaciones
es que ambas personas interpretan las conductas de su pareja como
maltrato emocional, pero no son capaces de percibir su propia

conducta.

2.1.2.2.2Parejas Complementarias. Estas se caracterizan
por la diferencia, una diferencia de poder, cuando esta desigualdad
es rigida y se establecen roles fijos de dominio y opresion. Esto afecta

a la persona que tiene el rol de inferioridad.
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2.1.2.2.3 Efecto de la Violencia Emocional.
Tabla 1

Efectos fisicos, psicoldgicos y sociales de la violencia emocional en

la pareja.

Efectos fisicos

Problemas de salud (dolores cronicos, cefaleas recurrentes, trastornos dermato-
légicos, trastornos gastrointestinales, etc.), debidos a la debilitacién del sistema
inmunolégico por el estado de estrés constante.

Embarazos no deseados, por la negativa del maltratador a tomar medidas
contraceptivas.

Embarazos de alto riesgo (abortos espontaneos, partos prematuros, sufrimiento
fetal, bajo peso al nacer, etc.)

Efectos psicoldgicos

Problemas psicopatolégicos: depresién, ansiedad, trastornos de sueno, trastor-
nos de la alimentacion, trastornos de | conducta sexual, trastornos de estrés
postraumatico, etc.

Abuso de alcohol y farmacos como estrategias inadecuadas para el afronta-
miento de problemas.

Suicidio como Unica salida de escape a la situacion de malos tratos
Somatizaciones diversas.

Efectos en las interacciones

Problemas de incomunicacién y aislamiento del entorno.

Problemas de rendimiento laboral (absentismo dificultades de concentracion,
retrasos habituales, etc.)

Problemas de victimizacién secundaria (trato inadecuado de instituciones
como la policia y los tribunales, exposicién publica de lo ocurrido, demora del
juicio, etc.).
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Nota. Los efectos que estan en la tabla no son exclusivos de la
violencia emocional, también pueden manifestarse en casos de
violencia fisica y sexual. Fuente: Elaboracion propia con base en
Mufioz, Gonzéalez & Fernandez (2015, p. 143).

2.1.2.3 Prevencion de la violencia en las relaciones de
noviazgo. Los modelos de abordaje existentes para las relaciones
violentas son modelos que buscan la prevencion, en este caso
Mufioz, Gonzalez y Ferndndez (2015) afirman que “La prevencion de
la violencia en las relaciones de noviazgo debe asentarse en un
desarrollo comunitario que favorezca los cambios en actitudes,
valores y comportamientos respecto al lugar igualitario de mujeres y
hombres en la sociedad” (p.13), Linares (2006) también concuerda
con la idea de un enfoque preventivo y dice que “prevenir el maltrato
psicoldgico es la mejor inversion”.

Para esto Mufioz et al. Idearon un programa de prevencion
de la violencia en relaciones de noviazgo de jévenes y adolescentes
con un enfoque didactico desde la psicologia que remarca la
importancia de tres ejes fundamentales, como se puede observar en

la siguiente figura.



58

Figura 8

Propuesta pedagogica del Programa de Prevencion de la Violencia
en el Noviazgo en Jévenes y Adolescentes.

Conocimientos

Prevencion
de la violencia
en el noviazgo

Hailidades Valores

Nota. Aunque los tres ejes estén presentes en la propuesta, los
contenidos de cada uno deben relacionarse con los demas, es decir
deben actuar en conjunto y no como ejes individuales. Fuente:
Elaboracion propia con base en Mufoz, Gonzélez & Fernandez
(2015, p. 21).

Conocimiento. Esto permitira entender y comprender la
naturaleza, el alcance y repercusién de la violencia en la sociedad
actual e identificar las situaciones que la propician favoreciendo una

mirada critica.
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Habilidades. Estas ayudaran a encontrar formas adecuadas
de relacionarse y resolver los conflictos.

Valores. Estos deberan ser afianzados y guiados desde la
libertad de conciencia que permitiran modificar creencias y conductas
relacionadas con la violencia de pareja.

El programa pretende potenciar actitudes de cooperacion,
igualdad y respeto; esta estructurado en base a cuatro modulos, a
continuacion, los objetivos de cada uno de los médulos que
establecen Mufioz, Gonzélez y Fernandez (2015) en su libro Prevenir

la violencia en las relaciones de noviazgo.

2.1.2.3.1 M6dulo I. Formar y sensibilizar. Con este primer
moédulo se pretende aportar una base sélida de conocimientos acerca
del fendbmeno de la violencia en la pareja (naturaleza, causas y
consecuencias), al mismo tiempo que se trabaja en la formacion y/o
consolidacién de valores de respeto, aceptacion y no violencia. Este
maédulo consta de dos sesiones:
Sesidn I.1. Conocer es fundamental para poder prevenir.

Esta primera sesion del programa se dirige a: a) la
presentacion del programa y del profesorado; b) ofrecer
informacion sobre qué es la violencia y sus diferentes tipos (fisica,
psicoldgica y sexual); c¢) explicar el ciclo y la escalada de la
violencia, y d) sensibilizar acerca de la existencia de conductas
violentas en las relaciones de noviazgo y de su relacién con la

violencia futura.
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Sesidn |.2. Factores de riesgo y proteccion de la violencia en
las relaciones de pareja.

Persigue cuatro objetivos fundamentales: a) aprender a
detectar e identificar las situaciones que hacen mas probable la
aparicién de este tipo de comportamientos; b) conocer aquellos
factores de riesgo y proteccion que se relacionan con un aumento
o disminucion de la probabilidad de apariciéon de comportamientos
violentos en las relaciones de noviazgo; c) descubrir formas de
relacionarse mas enriquecedoras en las que se favorezca el
respeto y la igualdad, y d) reflexionar acerca de la propia relacién

de pareja.

2.1.2.3.2 Médulo Il. Mitos y educacion. Se centra en la
modificacion de los modelos y prejuicios sexistas que imperan en la
sociedad actual, asi como en la deslegitimacion de los modelos
comportamientos. Para ello se analizan, desde una actitud critica, los
mitos y falsas creencias que condenan de antemano a las victimas y
justifican los actos violentos. Este mddulo queda integrado por dos
sesiones:

Sesion Il.1. Laidentidad de género.

La primera sesién de este segundo modulo se dirige a: a) la
deteccion y analisis critico de los modelos sexistas que limitan las
experiencias de hombres y mujeres y pueden llevar a justificar la
violencia como una forma de resolver los problemas, y b) favorecer
la construccién de una identidad propia, libre de valores sexistas y

basada en el respeto, la cooperacién y la igualdad.
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Sesion 11.2. La legitimidad de la violencia.

Centrada en el andlisis critico de la legitimidad de la violencia
dentro de las relaciones interpersonales, esta sesion tiene como
objetivos: a) analizar los mitos socioculturales y los modelos
violentos que justifican y perpetlan la violencia; b) favorecer la
concepcion de la violencia como un proceso destructivo para la
victima, el agresor y el sistema social, y c) realizar un andlisis
critico del amor idealizado que nos llega a través de la literatura,
la musica y el cine y que, en muchos casos, perpetla y mantiene

las diferencias sexistas.

2.1.2.3.3 Médulo Ill. Impulsar un proyecto de desarrollo
humano Se dirige al aprendizaje y desarrollo de un conjunto de
habilidades personales y sociales que actian como factores de
proteccion frente al inicio y/o mantenimiento de la violencia en la
pareja (autoestima, comunicacion asertiva, solucion de problemas,
empatia y manejo de la ira) y que se trabajan a lo largo de tres
sesiones:

- Sesion ll.1. Mi valia personal. Esta sesién se centra en
subrayar la importancia de la propia autoestima. Se persigue: a)
conocer qué es la autoestima y relacionarla de forma correcta con
la violencia en las relaciones de pareja; b) tomar conciencia de la
valoracién que hacemos de nosotros mismos; c) reforzar la
autoestima, descubriendo posibilidades reales de cémo llevar a
cabo esta mejora, y d) aprender a defender nuestros intereses

respondiendo asertivamente a las criticas.
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- Sesion 1l.2. La comunicacion. Centrada en el aprendizaje
de habilidades de comunicacion eficaces para la resoluciéon de
conflictos interpersonales, esta segunda sesién de dirige a: a)
conocer y diferenciar los comportamientos y estilos de
comunicacién agresivos, pasivos y asertivos; b) aprender a pedir
cambios de conducta de forma asertiva; c¢) desarrollar
socioculturales violentos que perpetdan y justifican este tipo de
habilidades de respeto mutuo que favorezcan que cualquier
persona dentro de una relacion pueda sentirse capaz de pensar,
sentir y actuar de forma auténoma, y d) tomar conciencia de los
derechos propios y ajenos y aprender a defenderlos
asertivamente.

Sesidn 111.3. El mundo emocional: laira.

El control de la ira se configura como un potente factor de
proteccion de un buen nimero de actos violentos en las relaciones
interpersonales. Por ello, esta sesidn se centra en: a) aprender a
identificar y reconocer las distintas emociones propias y las de las
demd&s personas; b) comprender qué son las emociones (en
particular la ira) y su funcionalidad; c) aprender a responder
adecuadamente al estado emocional de ira y a vivir las situaciones
de conflicto como una oportunidad de crecimiento personal y
social, y d) detectar y ser consciente de las conductas impulsivas,
asi como de sus consecuencias negativas dentro de las relaciones

interpersonales.
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2.1.2.3.4 Modulo IV. Estrategias de afrontamiento
especificas. Se centra en la comprensién de las consecuencias
de la violencia en la pareja y en el desarrollo de estrategias de
afrontamiento personales e institucionales, ademas de afianzar los
recursos personales desarrollados a lo largo del programa. Incluye
asimismo la despedida y cierre del programa:
Sesioén IV.1. Y td, ¢qué puedes hacer?, ;quién me orienta?

Los objetivos de la sesion incluida en este médulo son: a)
comprender el alcance de los efectos negativos que la violencia
produce en las personas implicadas; b) afianzar los recursos
personales aportados por el programa para afrontar situaciones de
violencia en la pareja; c) favorecer el conocimiento y acercamiento
a los recursos institucionales disponibles en la comunidad, y d)

despedida y cierre del programa.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

2.1.3.1 Disefio de experiencias. El uso de Las Tecnologias
de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) ha impulsado la
productividad y la trasmisién del conocimiento por lo que la industria
de la publicidad ha usado estas tecnologias para impulsar marcas a
través del disefio de experiencias.

Con estas tecnologias han llegado otras formas de generar
experiencias gracias al uso de pantallas, sensores, cédigos QR,

realidad aumentada, realidad virtual y otros medios.
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En las TIC se encuentran un sinfin de posibilidades para crear
experiencias y cautivar a un publico cada vez mas dificil y evasivo.
(Robledo, Sanchez & Escobar, 2014), y la industria publicitaria se ha
interesado en estas con la intencidn de crear experiencias diferentes
e impactantes, gracias a la capacidad interactiva que estas poseen.,
permitiendo al cliente hacer parte activa de la publicidad ayudando a
la recordacioén de la marca.

Estas nuevas formas de generar experiencias deben ser
soportadas por un artefacto, uno que permita recibir un mensaje, pero
también que permita enviar, un mensaje que se lea se vea, se
escuche y ademas soporte la interacciéon al igual que hacer parte del
mensaje, basicamente los sentidos juegan un papel fundamental a la
hora de disefiar una experiencia.

Para poder lograr esto se deben establecer estrategias de
contacto efectivas, la clave es conocer el consumidor, el medio y el
mensaje, con el fin de establecer el como del mensaje, todo esto

basandose en los principios fundamentales del disefio.

2.1.3.1.1 Disefio y Sentidos. Ya que para lograr una
experiencia desde el disefio y el uso de las Tecnologias de la
Comunicacién y la Informacién el uso de los sentidos es fundamental,
se pretende explorar como se disefia desde ellos.

La utilidad de abordar el disefio desde la sensorialidad del

individuo es que conduce a humanizar en mayor medida a los

elementos producto del disefio, a través de conocer otras

necesidades, caracteristicas e inclinaciones humanas
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derivadas directa e indirectamente de los procesos
sensoriales, lo cual conduce a concebir un disefio que
beneficie capacidades y habilidades a nivel cognitivo,
intelectual, y que tenga una injerencia positiva en la
dimensién emocional humana, lo cual es de gran relevancia
para el desempefio y el bienestar general de las personas.

(Bedolla, 2020, p.5)

Es importante resaltar la importancia de la multisensorialidad
para optimizar y beneficiar el proceso de aprendizaje y la inteligencia
del individuo, con esto se puede decir que mientras mas sentidos
tenga una experiencia mayor interaccion y con esto mayor
aprendizaje del individuo, esto es algo l6gico ya que la manera en la
gue percibimos el mundo es a través de los sentidos, “ toda la serie
de procesos quimicos y eléctricos localizados en los campos
neuronales son el determinante principal de la multiplicidad de
manifestaciones de la inteligencia y de la conducta y todos ellos
dependen de las estimulaciones a través de los sentidos” (Bedolla,
2020, p.7).

Bedolla (2020) también expresa que, mediante la interaccion
diaria con objetos, espacio y otros elementos, los individuos
establecen relaciones sensoriales y que si se establecen relaciones
sensoriales ricas y libres dirigidas a grupos especificos mediante

patrones establecidos se pueden activar nuevos pensamientos.

2.1.3.2 Disefio Interactivo. “La interactividad es un

componente basico de la comunicacion humana: sin interaccion entre
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los participantes en un acto comunicativo, la comunicacién no se
produce.” (Casado,2019)

La interactividad en el ambito digital se puede dar de
personas a persona o de personas a maquina y esta se da cuando
existe comunicacion entre ambas partes y se percibe una respuesta.

Dicho lo anterior existen diversos niveles de interactividad,
unos mayores y otros menores que se definen por la calidad de la
respuesta y el control del intercambio comunicativo, y “La interaccion
digital, el “discurso digital”, permite el intercambio en diversos tipos de
formatos y por eso se le conoce como multimodal” (Casado,2019).

La profundidad de la interactividad depende de la cantidad de
actos de interaccidon que se puedan realizar, y la diversidad de la
interactividad se caracteriza por incluir mas de una opcion de
interaccion de cada estado y “Cuantas méas ramificaciones ofrezca un
contenido digital, mas diversa sera su interactividad” (Casado,2019),
por lo anterior se puede resumir que mientras mas y diferentes
(estados) acciones se puedan realizar mejor y mas efectiva es la

interactividad.

2.1.3.2.1 Continentes: canales, alojamiento e interfaz. Los
continentes son los entornos en los que se alojan los contenidos y que
aparecen al usuario a través de su interfaz de usuario. Normalmente,
las interfaces de usuario de los continentes son interactivas y hacen
posible la comunicacion entre el usuario, los continentes, los
contenidos y los medios de alojamiento. Tanto los continentes como

los contenidos funcionan sobre canales, que son los medios
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electrénicos de despliegue de estos elementos.

2.1.3.3 Realidad aumentada. La realidad aumentada
consiste en la relaciéon que se puede hacer entre el mundo digital y el
mundo real, caracterizada por ser instantanea, creando una realidad
mixta, o que permite a los participantes o usuarios disfrutar de una
representacion mejorada o aumentada del mundo fisico.

“Las investigaciones con RA realizadas hasta la fecha
constatan las numerosas posibilidades que la RA ofrece en el mundo
educativo, abriendo un campo a explorar para crear un aprendizaje
mas significativo” Roig, Lorenzo y Mengual (2019).

Este medio permite trasladar al &mbito educativo real
elementos u objetos virtuales para complementar, reforzar, ampliar y
enriquecer los escenarios. Con el fin de crear ambientes mas
interactivos que faciliten la ensefianza y el aprendizaje.

A pesar de que estas tecnologias son inmersivas no
solamente permiten la relacion e interaccion con un mundo digital si
no también con las demas personas en la realidad fisica, “en términos
de aprendizaje esto permite crear actividades centradas en la
colaboracién” (Observatorio de Innovacién Educativa, 2017, p.26) lo
cual se ajusta facilmente al disefio del plan de prevencion de Mufioz,
Gonzéalez y Fernandez.

El Observatorio de Innovacion Educativa respalda lo anterior
cuando declara que “Tanto la RA como la RV suponen poderosas
fuentes de conocimiento y entornos de aprendizaje que,

inevitablemente, desplazan al profesor como el protagonista de la
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educacion.” (2017, p.12), pero lo ultimo no desplaza al profesorado
del proceso de ensefianza sino mas bien este debe asumir nuevos
roles y desarrollar dinamicas diferentes.

Segun Observatorio de Innovacion Educativa el profesorado
debera asumir los siguientes roles.

Creador. Asumiendo un papel activo en la creacién del
contenido de aprendizaje en colaboracidn con especialistas de la
produccion digital.

Asesor. pedagdgico, para resolver las dudas y problemas del
alumno al interactuar con los recursos.

Transmisor. y constructor de conocimiento, para ofrecer un
marco de informacién mas amplia (teoria) aplicada a la actividad con
RA o RV.

Mentor. para guiar, animar, acompafar y retar el uso que
hace el estudiante de la tecnologia.

Explorador. y curador de recursos, para encontrar y filtrar los
mejores recursos disponibles en el mercado para ciertos propésitos
de aprendizaje y proporcionarlos al alumno.

Disefiador instruccional. para construir actividades
estimulantes de aprendizaje a través del uso de RAy RV.

Innovador. para desarrollar posibilidades educativas
emergentes de estas tecnologias, formando nuevas practicas de
aprendizaje.

Pensador critico. para advertir los riesgos de la
mercantilizacion del conocimiento, impulsar la colaboracion,

promover principios éticos de actuaciébn o conectar campos de
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conocimiento muy diversos.

Alguno de los roles mencionados no se acopla con el caso de
investigacion, gracias a que el instrumento se le brinda directamente
al profesorado y se disefia con base en un instrumento previamente
disefiado para ser implementado en instituciones educativas.

Ademas del poder de la realidad aumentada en la educacion
como una herramienta que permite la distribucion de la informacién,
el principal valor que tiene esta herramienta consiste en aumentar la
motivacion del alumnado propiciando la participacion. Esto debido al
significado que las tecnologias tienen en la vida de los jovenes
estudiantes.

Como se puede observar en la tabla 2 el dispositivo
emblematico para el desarrollo de la realidad aumentada son los
Smartphones, aunque estas tecnologias también funcionan con

Tablet siempre y cuando estos dispositivos cuenten con camaras.



Tabla 2

Criterios de realidad aumentada

Interaccion
del usuario con
la realidad natural

Alta

Elmundo real es el
entorno con el que se
interactua a partir de
lainformacién digital
que se agrega en &l

Nivel de
inmersion enuna
experiencia digital

Media
Dependede la
densidad digital
quese agrega a

la realidad
Dispositivo Apps en
emblematico SmartPhones

equipados con RA

(ej. Pokémon Go)
Empresa Google
representativa

en el desarrollo
de la tecnologia

Fase de desarrollo

En plena exploracion
expansiva

70

Nota. Muestra algunos criterios relacionados a la realidad amentada.

Fuente: Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de

Monterrey Fernandez (2017, p. 7).

2.1.3.4 Dispositivos moviles en Colombia. Teniendo en
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cuenta la importancia que tienen los dispositivos moviles para el
desarrollo y uso de aplicaciones con realidad aumentada se buscan

datos relacionados al uso de estos dispositivos.

Figura 9

Dispositivos celulares en Colombia.

Poblacion Conexiones

Total en celulares
100% 119.1%

51.07 60.83

Millones Millones

Nota. Permite establecer que hay mas celulares que personas en
Colombia. Fuente: Elaboracion propia con base en Branch (21 de abril
de 2021).

Lo que la figura 9 permite establecer es que existen mas
celulares conectados en Colombia que habitantes en este pais, con
relacion a los habitantes de Colombia existe un excedente de

celulares del 19.1 % que equivalen aproximadamente a 9,76 millones
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de celulares. Aunque estas cifras pueden ser engafosas, ya que
pueden existir habitantes con dos o hasta tres dispositivos moviles
conectados, lo que puede significar que existan habitantes sin
dispositivos celulares.

Segun el estudio de consumo moévil en Colombia de Deloitte
“La actividad que se realiza con mayor frecuencia en el teléfono sigue
siendo ver videos cortos (p.e. a través de YouTube) seguida por los
videojuegos.” (junio de 2020, p. 8). Esto basado en encuestas
realizadas en novecientas cuarenta y cuatro personas (944) los

porcentajes de los diversos usos se puede observar en la figura 10.

Figura 10

Actividades regulares para el uso de teléfono moévil

De las actividades mencionadas a continuacion, seleccione
cudles realiza en su teléfono mévil regularmente:

Ver videos cortos, publicaciones o
d . b
en vivo o historias
Jugar 47%
Usar mapas para la navegacion 39%

Mirar videos compartidos en redes de

.« et < 38%
mensajeria instantanea

Escuchar musica por streaming- 33%

Ver peliculas y/o series de
televisién por streamingvideos 33%

compartidos en redes de

mensajeria instantanea

Total Encuestados 944
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Nota. Permite establecer la importancia y los usos recurrentes que le
dan los colombianos a sus celulares. Fuente: Elaboracién propia con
base en Deloitte (2020, p. 8).

Con relacién a lo anterior, los teléfonos celulares actualmente
se han convertido en la nueva consola para jugar videojuegos,
aungue esto no es algo nuevo ya que lleva sucediendo varios afios y
seguln Deloitte “esta relacion parece seguird consolidada en los
préximos afos.” (2020, 29)

Ademas, esta relacion ha sido aprovechada por empresas del
sector de los videojuegos para hacer crecer sus negocios.

Sin embargo, los indices de compras dentro de los gamers de

videojuegos en celular son aun muy bajos. En el mercado de

los videojuegos basados en celular, solo un 11% de quienes
tienen un teléfono inteligente y juegan en ellos han realizado

alguna compra en la aplicacion de juegos. (Deloitte, 2020, p.

29)

Con respecto a la preferencia de los diferentes géneros de
juego se encuentra que el tipo de juego mas jugado en esta
plataforma son los de accién/ aventura con un 27% como se observa

en la figura 11.
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Figura 11

Géneros de juego mas jugados en dispositivos méviles.

;Con cuales de los siguientes tipos de juego usted juega en
su teléfono inteligente?

Accion / Aventura 27%

Casual / Puzzle 22%

Estrategia 22%

Simulacién 20%
Juego de palabrasvideos 18%

Juego derol 16%

Total Encuestados 944

Nota. Permite establecer los géneros de juego mas jugados en los

dispositivos méviles de los colombianos. Fuente: Elaboracion propia
con base en Deloitte (2020, p. 30).

2.1.4 Marco conceptual

Tabla 3

Marco conceptual
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Construccionismo

Social

(Apellido autor, afio)

“El construccionismo social enfoca el modo
en que las personas participan
conjuntamente en la creacion de los
significados, conocimientos y realidades.”

(p. 17)

Self

(Taverniers, 2012)

El Self o el espiritu son “las ideas, los
sentimientos, las percepciones, y las
caracteristicas de la personalidad de la
victima” (p. 29)

Género
(Minsalud, 2021)

Se entiende como un estructurador social
gue determina la construccion de los roles,
valoraciones, estereotipos, imaginarios,
asociados a lo masculino y lo femenino y
las relaciones de poder que de estos se
desprenden y se exacerban con otras
formas de desigualdad. Estas
construcciones sociales difieren entre
sociedades, culturas y se transforman en el
tiempo. Parten de expectativas colectivas
de género que se modifican dependiendo
de la condicién de clase, el periodo del
curso de vida y el lugar que ocupen los
sujetos sociales en el ordenamiento socio-
racial.

Realidad
Aumentada
(Observatorio de
Innovacion
Educativa, 2017)

Es una tecnologia que agrega informacién
digital a elementos fisicos del entorno,
imagenes u objetos reales captados a
través de algun dispositivo mévil. (p.6)

Violencia de Género

“Es cualquier accién u omisién que le
cause dafio o sufrimiento fisico,
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(Equidad de la mujer,
s.f.)

psicolégico, sexual o patrimonial a una
persona por su identidad de género.” (p.19)

Violencia

Emocional

(Mufoz, Gonzalez y
Ferndndez, 2015)

“Se refiere a cualquier conducta dirigida a
la desvalorizacion de la otra persona,
como, por ejemplo, ridiculizaciones,
insultos, amenazas verbales (de agresion,
de abandono, de irse con otra persona,
etc.), humillaciones y desprecios, ignorarla,
0 destruir objetos personales a los que
tiene cierto apego o carifio. Incluye
asimismo comportamientos de control
como, por ejemplo, intentar aislarla
socialmente, intentar poner en contra a sus
familiares o amigos, controlar en todo
momento dénde y con quién esta, etc.”

(p. 37)

TIC

(Ley 1341, 2009)

“Las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), son el conjunto de
recursos, herramientas, equipos,
programas informéticos, aplicaciones,
redes y medios; que permiten la
compilacioén, procesamiento,
almacenamiento, transmision de
informacion como: voz, datos, texto, video
e imagenes” (p. 4)

Nota. Se busca describir diferentes conceptos que se encuentran a

lo largo de este documento que permitan al lector tener ideas mas

claras respecto a la temética del proyecto. Fuente: Ley 1341, 2009;

Equidad de la mujer, s.f.; Minsalud, 2021; Mufioz, Gonzélez y

Fernandez, 2015; Observatorio de Innovacién Educativa, 2017;

Taverniers, 2012.
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2.1.5 Marco institucional

Con respecto a las instituciones se establecen entidades que tienen
como objetivo promover la igualdad entre los géneros o que estén en
busca de la eliminacién, disminucién o prevencion de la violencia de

género.

2.1.5.1 ONU Mujeres. “ONU Mujeres es la organizacion de
las Naciones Unidas dedicada a promover la igualdad de género y el
empoderamiento de las mujeres.” (ONU Mujeres, 2021).

Esta entidad se centra en cinco areas prioritarias, una de las
cuales se destaca por ser pertinente para el proyecto, y se trata de la
gue busca “poner fin a la violencia contra las mujeres”. Aun sabiendo
gue la violencia de género no se da exclusivamente hacia las mujeres,
estas presentan cifras mucho mas altas que la violencia de género
dirigida a los hombres. Asi mismo coordina y promueve en pos de la
igualdad de género.

Colaborando con gobiernos, organizaciones y otras
instituciones para promover el fin de la violencia, aumentar la
sensibilizacion sobre sus causas y consecuencias y fortalecer las
capacidades de nuestras contrapartes para su prevencion y
respuesta.

Asi mismo ONU Mujeres dice “Trabajamos con gobiernos
para desarrollar planes nacionales de accion dedicados a prevenir y
abordar la violencia contra mujeres, fortaleciendo la coordinacién

entre actores y sectores diversos que se requieren para una accién
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significativa y de largo alcance.” (2021)

2.1.6 Marco legal

En este apartado se busca ahondar principalmente en las leyes que
se establecen y rigen en Colombia ya que es en este pais donde se
concibe y desarrolla el proyecto. Teniendo presentes normas
respecto a la violencia y la tecnologia ya que son los temas relevantes
para tratar.

Primeramente, se tiene en cuenta la ley que dicta normas
para sensibilizar, prevenir y sancionar actos de violencia y
discriminacién contra las mujeres que es la Ley 1257 de 2008 de la
cual se copiaron los articulos mas relevantes para el temay desarrollo
del proyecto.

Como segunda ley relevante la Ley 1341 de 2009 ya que esta
es la ley sobre las tecnologias de la informacion y la comunicacién

que son fundamentales para el desarrollo del proyecto.

2.1.6.1 Violencia y discriminacion contra las mujeres.
Teniendo en cuenta que la violencia emocional es parte de una
manifestacion més grande de violencia denominada violencia de
género y que es mas visible y comin hacia el género femenino, se

toma en cuenta la ley que dicta normas para este problema.

2.1.6.1.1 Derechos de las mujeres.
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Aunque esta ley se establece para la proteccién de las
mujeres, se tiene en cuenta que los derechos y normas que aqui se
muestran no son exclusivos para este género, si no que esta ley existe
por la constante violacién y omision a los derechos de esta poblacion.
Por lo que cabe aclarar que esta también aplica a todos los géneros
existentes.

Las mujeres tienen derecho a una vida digna, a la integridad

fisica, sexual y psicoldgica, a la intimidad, a no ser sometidas

a tortura o a tratos crueles y degradantes, a la igualdad real y

efectiva, a no ser sometidas a forma alguna de discriminacién,

a la libertad y autonomia, al libre desarrollo de la

personalidad, a la salud, a la salud sexual y reproductiva y a

la seguridad personal. (Ley 1257, 2008, Articulo 7)

Asi como lo establece el articulo 7 el desarrollo de una vida
digna tiene tres pilares que son la integridad fisica, sexual y
psicoldgica, lo anterior da pertinencia al proyecto desde un contexto
legal.

2.1.6.1.2 Comunicaciones. Puesto que el proyecto es
mediado por las tecnologias de la comunicacién y la informacion, se
encontré pertinente el siguiente articulo.

El Ministerio de Comunicaciones elaborara programas de

difusién que contribuyan a erradicar la violencia contra las

mujeres en todas sus formas, a garantizar el respeto a la

dignidad de la mujer y a fomentar la igualdad entre hombres

y mujeres, evitando toda discriminacion contra ellas. (Ley
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1257, 2008, Articulo 10)

Lo anterior da una mirada basica sobre a qué institucion le
seria pertinente la solucion del proyecto ya que esté pretende prevenir
la violencia para lo cual requiere de fomentar la igualdad entre los

géneros.

2.1.6.1.3 Medidas educativas. En vista de que la base del
proyecto es un plan de prevencién llevado a cabo en colegios, es
importante observar que medidas de este aspecto toma la ley.

El Ministerio de Educacion, ademas de las sefialadas en otras

leyes, tendrd las siguientes funciones:

1. Velar para que las instituciones educativas incorporen la

formacién en el respeto de los derechos, libertades,

autonomia e igualdad entre hombres y mujeres como parte

de la catedra en Derechos Humanos.

2. Desarrollar politicas y programas que contribuyan a

sensibilizar, capacitar y entrenar a la comunidad educativa,

especialmente docentes, estudiantes y padres de familia, en

el tema de la violencia contra las mujeres. (Ley 1257, 2008,

Articulo 11)

El articulo anterior permite establecer de que catedra podria
hacer parte el producto resultado del proyecto, ademas de anotar que
es responsabilidad del ministerio de educacion desarrollar programas

con las caracteristicas que se buscan tener.

2.1.6.1.4 Obligaciones de la sociedad. Debido a que el
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problema a tratar tiene causas de aspectos sociales es importante
esclarecer las responsabilidades de la sociedad.
En cumplimiento del principio de corresponsabilidad las
organizaciones de la sociedad civil, las asociaciones, las
empresas, el comercio organizado, los gremios econémicos
y demas personas juridicas y naturales, tienen la
responsabilidad de tomar parte activa en el logro de la
eliminacién de la violencia y la discriminaciéon contra las
mujeres. Para estos efectos deberan:
1. Conocer, respetar y promover los derechos de las mujeres
reconocidos sefialados en esta ley.
7. Realizar todas las acciones que sean necesarias para
asegurar el ejercicio de los derechos de las mujeres y eliminar
la violencia y discriminacién en su contra. (Ley 1257, 2008,
Articulo 15)
Como se establece en el articulo anterior es importante que
los diferentes actores de la sociedad tomen responsabilidad frente a
este problema informandose y tomando cartas en el asunto. En este
sentido el proyecto se relaciona estrechamente ya que su funcion

principal busca fomentar estas actitudes.

2.1.6.2 Tecnologias de la informacidn y la comunicacion.
Teniendo en cuenta que el resultado de la investigacion debe ser un
contenido multimedia, y que este resultado siempre estara mediado
por las TIC, se considera pertinente tener en cuenta la ley que las

regula.
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2.1.6.2.1 Principios orientadores. En este punto la ley
establece la importancia de estas tecnologias para el desarrollo en
diferentes aspectos humanos.

La investigacion, el fomento, la promocién y el desarrollo de

las Tecnologias de la informacién y las comunicaciones son

una politica de estado que involucra a todos los sectores y

niveles de la administraciéon publica y de la sociedad, para

contribuir al desarrollo educativo, cultural, econémico, social

y publico e incrementar la productividad, la competitividad, el

respecto a los derechos humanos inherentes y la inclusion

social. (Ley 1341, 2009, Articulo 2)

Lo anterior regala una mirada sobre la obligacion que las
instituciones y actores de la sociedad tienen para fomentar el
desarrollo de nuevas TIC que en este caso abren la ventana para
poder obtener recursos materiales y humanos, asi como disposicion
de diferentes instituciones para la culminaciéon del desarrollo del
proyecto.

El Derecho a la comunicacion, la informacion y la educacion

y los servicios bésicos de las TIC. En desarrollo de los

articulos 16, 20 y 67 de la Constitucion Nacional el Estado

propiciara a todo colombiano el derecho al acceso a las
tecnologias de la informacidn y las comunicaciones basicas,
gue permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos: La

libertad de expresion y de difundir su pensamiento y

opiniones, el libre desarrollo de la personalidad, la de informar

y recibir informacion veraz e imparcial, la educacién y el
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acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los

demas bienes y valores de la cultura. (Ley 1341, 2009,

Articulo 2, 7)

En resumen, el numeral 7 del Articulo 2 el acceso a las TIC
tiene como uno de sus objetivos fomentar la educacion y el
conocimiento, lo que le regala otra base legal a la razén de ser del
proyecto, ya que comparten objetivos y el proyecto busca informar y

educar respecto a la violencia emocional.

2.2 Estado del arte

El estado del arte permite tener en cuenta ciertos referentes de arte,
es decir que cuentan con caracteristicas de disefio, para ser usados
como inspiracién en la ideacion del producto de este proyecto,
tomando en cuenta sus aspectos morfolégicos, técnico-funcionales y
de wusabilidad, ademas estos referentes cuentan con otra
caracteristica importante y es tratar de solucionar problematicas
relacionadas, que en este caso son la violencia en la pareja, la
violencia infantil en todas sus manifestaciones y la violencia de género
respectivamente.

A continuacién, se desglosan en cada uno de los numerales
los aspectos considerados mas relevantes de cada uno de estos

referentes.
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2.2.1 Love s respect.org

Este referente se trata de una organizacion que busca prestar
atencion y ayuda a personas que puedan ser o son victimas de abuso
en una relacion de pareja dirigida a habitantes de Estados Unidos
“ofreciendo recursos comprensivos para involucrar, educar vy
capacitar a los jovenes para prevenir y poner fin a las relaciones
abusivas.” (tata ,2021)

La forma en la que esta organizacion busca prestar estos
servicios es mediante un sitio web que posee diversas caracteristicas
y a continuacién se mostraran las que se consideran mas importantes
y relevantes.

Debido a la razén del sitio web y los servicios que esta
pretende prestar, la organizacibn toma en cuenta las posibles
situaciones en las que su publico objetivo se puede encontrar;
teniendo como base una situacion de peligro, que puede llegar a ser
la privacién de la privacidad virtual de la persona que visita el sitio por
parte de su pareja. Para evitar crear o empeorar situaciones de
conflicto la organizacion toma una decision de disefio oportuna, como

se puede observar en la siguiente figura.
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Figura 12

Advertencia de inicio de Love is respect.org

jAlerta de seguridad!

£1uso de Intermet puede ser monitoreadoy no s posible eliminarto por comple
usode

m
800.799.SAFE (7253).

loveisrespectorg inmediatamente.

ESTABIEN

Nota.Permite observar la intencion de la organizacion de mantener
seguros a sus visitantes, advirtiendo y dando instrucciones simples

de pasos a realizar. Fuente: https://espanol.loveisrespect.org/

A pesar de que al observar en profundidad el contenido de
esta web y notar que en su mayoria busca informar y educar respecto
a temas de violencia en la pareja, siempre tienen presentes que
guienes visitan el sitio pueden estar viviendo una situacién de peligro,

tomando medidas como la que vemos en la siguiente figura.
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Figura 13

Botén de escape

Apoyando a Consigue q
otros ayuda

Nota. Permite observar la intencion de la organizacion de mantener

seguros a sus visitantes en todo momento, mediante un boton de facil
acceso Yy llamativa grafica para salir de la web. Fuente:

https://espanol.loveisrespect.org/

Con lo anterior queda bastante clara una de las intenciones
de la organizacién con el desarrollo de este producto que en principio
es poner fin a las relaciones abusivas, pero como se puede observar
en la figura 14 tambien se ve con claridad la segunda intencién, que
en este caso se trata de prevenir ese tipo relaciones, la cual

concuerda mejor con la intencion del este proyecto de grado.



Figura 14

¢ Que es lo que debo saber sobre el noviazgo?

Acerca del Relaciones Seguridad Apoyando a
noviazgo sanas personal otros

¢Qué debo saber sobre el
2 noviazgo?
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Consigue
ayuda

Nota. Permite observar los diversos temas que trata la organizacion,

en busca de la educacién para la prevencion. Fuente: Elaboracion

propia con base en https://espanol.loveisrespect.org/

A travez de la navegacion de esta pagina web se pueden

observar ciertos criterios de disefio como el uso de imagenes

llamativas y botones de muy facil acceso como se puede observar en

la siguiente figura.
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Figura 15

Aspectos visuales de botones secundarios

T e
Cuando su Los beneficios
pareja de estar soltera
amenaza con
suicidarse
- -
Como lidiar Presién,
con la persuasién y
verglienza que coercién
se siente luego sexual

Texto "LOVEIS® al 22522 Uama 1.866.351.9474

Nota. Demuestra pauta grafica en cuanto a colores, tamafios e
iconografia. Fuente: https://espanol.loveisrespect.org/acerca-del-

noviazgo/

Aunque estos botones den cuenta de un ejercicio de
navegabilidad y grafico rico, al redirigirse a los contenidos de cada
uno se pierde la riqueza visual y de contenidos que se venian
presentado hasta este punto, para esto se toma una imagen que da
cuenta de la forma en la que la organizacién busca distribuir la

informacion (figura 15).
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Figura 16

Caracteristicas de la informacion love is respect

Cuando su pareja amenaza
con suicidarse

=

¢Pero qué tal si tu pareja amenaza con cometer
suicidio con regularidad, sobre todo cuando no
estds haciendo algo que quiere que hagas?

Estos son algunos ejemplos:

~ Dile que te preocupa su bienestar. pero respeta
tus propios limites.

v Recuerds que noimporta lo que dice tu parejs,
16 no tienes nads que probar.

e, Estamos 3qul para ayudarte!

Nota. Da cuenta sobre como la organizaciéon da a conocer diferentes
tipos de informacion. Fuente:
https://espanol.loveisrespect.org/resources/cuando-su-pareja-
amenaza-con-suicidarse/
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Aunque los botones principales en la pagina de inicio y las
paginas secundarias son llamativos como se puede ver en las figuras
13, 14 y 15 el contenido que se obtiene al navergar hacia ellos es
bastante extenso como se observa en (figura 16). Estos carecen de
recursos graficos y multimedia que puedan enriquecer y hacer mas
recordable la informaicién.

Lo que este referente deja para el proyecto de grado en
cuanto aspectos morfologicos es el uso de graficos grandes de facil

acceso y colores llamativos.

2.2.2 Chuka rompe el silencio

Como dicen los creadores de Chuka: Rompe el silencio, que en este
caso es la Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito,
Chuka se trata de:
“Un juego digital que tiene como objetivo ensefiar a la nifias y
nifos que lo jueguen a manejar y combatir la violencia de
género, la violencia fisica, psicolégica y la sexual. Se busca
dejar en ellos un aprendizaje sobre como poder defenderse,
cdmo pedir ayuda y como ser mas asertivos ante las
situaciones de violencia.” (UNODC, 2018).
Dirigido a nifios entre 7 y 12 afios de edad y lo que esperan
lograr los desarrolladores de Chuka: Rompe el silencio es lo siguiente.
El aprendizaje esperado después de jugar el videojuego es
que la nifia o el nifio logren identificar conductas agresivas,

desde las mas féciles de reconocer como las agresiones
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fisicas, hasta las violencias psicoldgicas y sexuales. Ademas,

se espera que aprendan a reaccionar asertivamente ante

cualquier tipo de violencia. (Oficina de las Naciones Unidas
contra la Droga y el Delito, Oficina de Enlace y Partenariado

en México, 2019, p. 2)

Aungue hablan sobre Chuka como un juego, este producto va
mas alla de este tipo de multimedia, ya que en la pagina de inicio de
este producto se pueden observar mas actividades y materiales que
nutren el producto principal, que en este caso se manifiestan en forma
de comics, posters y postales, galeria de monstruos, videos, dibuja
un monstruo, una cancién, blog, guias de acompafiamiento y
manuales para padres y docentes.

Lo que convierte este proyecto en un gran referente debido a
la diciplina que toma y las tematicas que trata ademas de ser
multimedial.

En las siguientes figuras se podrdn observar a grandes
rasgos los materiales que usa Chuka que para este proyecto parecen

mas importantes.
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Figura 17

Materiales de Chuka

Materiales

Nota. Evidencia los diferentes materiales desarrollados para

complementar el juego. Fuente: http://juego.chukagame.com

Como Chuka se caracteriza por tener dos personajes
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principales, la organizacion crea diversos materilaes analogos (figura
16) que ayudan a que los usuarios se familiaricen y se sientas mas
identificados con los personajes, ademas de tener diversas imagenes
disefiadas para ser impresas y distribuidas en las instituciones que
usen a Chuka.

Lo anterior ayuda a tener un estandar en cuanto a materiales
analogos se trata, y se toman en cuenta las ideas de familiarizar al
usuario con los personajes y sus historias, ademas de tener en cuenta
la creacion de materiales para que las instituciones usen en sus
instalaciones.

Aun asi se tiene en cuenta que los usarios de Chuka tienen

otras caracteristicas.
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Figura 18
Guia de acompafiamiento de Chuka

£Como se juege?
Guia de ‘ i
F3 i SN
acompanamiento o0 2, come q 2% e, \
| _ : -

Monstruos y emoticones

Guia de inicio rapido
Categorias de monstruos

1) Monstruos de viclencia fisica
s s
PWERADEAD
: BN

Nota. Muestra como informan a los padres, maestros y tutores

respecto al juego. Fuente: Elaboracion propia con base en
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http://www.chukagame.com/uploads/page/file/115/GUIAACOMPANA
MIENTO.pdf

En la figura 18 se oberva un recurso importante para el
desarrollo de la actividad que requiere ser guiada por padres, tutories
y maestros, son base fundamental para cunmplir la finalidad de
Chuka, este recurso establce un presedente sobre como ensefiar a
los padres, tutores y maestros a llevar a cabo las temasticas y cuales
son las caracteristicas de la actividad.

Como ultimo recurso a mencionar el videojuego en si, en este
caso se sustraen aspectos tenico-funcionales y de usabilidad, como

se pueden observar en las siguientes figuras.

Figura 19

Pantalla de inicio videojuego de Chuka

Nota. Muestra la pantalla de inicio del juego en plataforma web

Fuente: http://juego.chukagame.com
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Lo que puede decir la figura 19 respecto a la intencion de esta
pantalla es tomar datos estadisticos sobre el uso de esta aplicacion
ademas de dar al usuario la sensacion de personalizacién, gracias a

los pasos que le siguen.

Figura 20

Registro de videojuego Chuka

CONTRASENA

USUARIO 0 APODO

CONFIRMAR CONTRASENA

= = - e —

Nota. Da cuenta sobre como se hace el resgistro en el juego en liena.

Fuente: elaboracion propia con base en http://juego.chukagame.com

Aungue se pide un resgistro como se observa en la figura 20,
este no es tan elaborado, por lo que se puede intuir que cumple en
principio la funcién de personalizacién y dar la sensacion de

privacidad ademas de tomar datos estadisticos.

Figura 21

Pantalla jugar
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Nota. Muestra la pantalla para iniciar a jugar. Fuente:

http://juego.chukagame.com

La figura 21 ayuda a visualizar como prioridad la actividad de
jugar. Depues de darle click al boton que en esta figura se muestra se

redirige a lo que se ve en la figura 22.

Figura 22

Menu de estuario videojuego de Chuka
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Nota. Da cuenta el como permite esta multimedia personalizar los

personajes. Fuente: http://juego.chukagame.com

Aunque este permite un rango de personalizacipon, este no
cambia drasticamente, la unica forma en la que se perzonaliza a
ambos personajes principales, es en el cambio de color de cada una
de sus caracteristicas. Tambien se observa una “x” que cierra este
menu, pero tambien da la sensacién de que se saldra del juego y no

se guardaran los cambios realizados en el personaje.

Figura 23
Pantalla de niveles videojuego de Chuka

é/‘ ?

TUTORIAL

MOJT MIX ! BESTIARIO

Nota. Da cuenta sobre como el juego da a conocer diferentes tipos de

informacion. Fuente: http://juego.chukagame.com

Atribuyen caracteristicas Unicas a los iconos de cada nivel de
juego (figura 23), figuras basadas en la teméatica visual, que en este

caso son los monstruos ademas de incluir los iconos de los diferentes
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mendus del juego.

Figura 24

Instrucciones de dinamicas de videojuego Chuka

Ao €D
ik S R -

Camina y salta Encontrards monstruos
usando las flechas

Enfrenta a Los mosntruos
usando Los

> recuerda que son Limitados

\

Nota. Es la forma en la que decidieron disefiar y mostrar las
instrucciones para jugar. Fuente: http://juego.chukagame.com

Las instruccione de uso no son presentadas en forma
compleja, simplemnte con pequefas instrucciones escritas y una

imagen que aclara estas instrucciones (figura 24),

Figura 25

Menu de ajustes videojuego Chuka
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| P e | =

AUDIO IDIOMA CREDITOS

Nota. Da cuenta sobre como la organizacién da a conocer diferentes

tipos de informacién. Fuente: http://juego.chukagame.com

Ya que es un juego con diferentes caracteristicas multimedia,

disefianan un menu para poder manipularlas facilmente (figura 25).

Figura 26

Presentacion de historia previa videojuego Chuka
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Nota. Da cuenta sobre como la organizacién da a conocer diferentes
tipos de informacién. Fuente: Elaboracién propia con base en

http://juego.chukagame.com

Como los videjuegos requieren de una historia, Chuka
establece una y la muestra en forma corta breve y facil de entender y

lo hace en forma vifietas (figura 26).

Figura 27

Camina usando
Las flechas

Nota. Da cuenta sobre como la organizacion da a conocer diferentes

tipos de informacién. Fuente: http://juego.chukagame.com

Ademas de las instrucciones previas vistas en la figura 24
Chuka brinda Instrucciones a la vista del usuario cuando se inicia la

primera pantalla jugable como se ejemplifica en la figura 27.

Figura 28

Pantalla de pelea
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Nota. Da cuenta sobre como la organizacion da a conocer diferentes

tipos de informacién. Fuente: http://juego.chukagame.com

Al finalizar los subniveles que se encuentran en cada nivel se
procede a una batalla de emojis con el monstruo de ese nivel (figura
28), en este punto se tienen dinamicas diferentes y para poder
jugarlas son sefialadas paso a paso.

Todo lo que se nombra anteriormente es tenido en cuenta

para el desarrollo del producto que se plantea disefiar.

2.2.2 Ladesigualdad es real

La desigualdad es real, es una exposicion de realidad virtual y
realidad aumentada que habla sobre la violencia de género y directora
de espacio joven de Alcafiiz Maria Garcén declara que este es “un
tema bastante complicado de exponer y era una buena forma de que
los jévenes pues se sintieran atraidos por la exposicion”
(LaComarcaTeVe, 2020, 0m19s).
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Busca resaltar la posicion de la mujer en diversos aspectos
sociales como expresa Maria Garcon sobre esto “Lo que podéis ver
en la exposicién es todos los temas de violencia de género desde
como se ve la mujer en el mundo del deporte, en el mundo de la
publicidad” (LaComarcaTeVe, 2020, 1m6s). También declara que
esto se logra planteando diferentes paneles y métodos como la
realidad aumentada y la realidad virtual haciendo esta exposicion mas
interactiva.

Para explicar sobre el objetivo de la exposicidn el responsable
de la seccion de igualdad Alejandro Zaldivar, declara: “El objetivo de
esta exposicion consiste en concienciar a los jévenes a partir de los
12 afios, concienciarles en la lucha contra la violencia de género
metiéndolos en situaciones en las que la mujer se ve en problemas”
(LaComarcaTeVe, 2020, 1m55s).

Se establece la exposicion a través de las tecnologias
anteriormente nombradas debido a lo interesante que estas pueden
ser para los jovenes.

A continuacién, se pueden ver las herramientas en accion que

se usaron para la exposicion.

Figura 29

Realidad aumentada de La desigualdad es real
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Nota. Demuestra una de las tecnologias usadas la exposicion de la

desigualdad es real. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=9cAkj6 CBcfo

En la figura 29 se observa como usan e implemntan la
realidad aumentada, usando trajetas o marcadores para revelar un
objetos y contar una historia, estas funcionan juntando dos tarjetas

diferentes que activa los componente en la aplicacion.

Figura 30

Requerimientos de actividad de realidad aumentada
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Nota. Se puede observar las dinamicas de uso para la exposicion.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=9cAkj6CBcfo

Figura 31

Realidad virtual en La desigualdad es real
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Nota. Evidencia las dinamicas de la exposicion para el uso de la
realidad virtual. Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=9cAkj6CBcfo

Como se puede observar en la figura 29 y 30 la exposicién no
funciona por si sola, es decir requiere de moderadores o0 expositores
gue brinden informacién para el uso de las tecnologias de realidad
aumentada, asi mismo encargados de manipular los artefactos que
permiten el uso de las tecnologias para la realidad virtual.

Esto ensefia la necesidad de instruir a los usuarios sobre el
uso de estas tecnologia, ademas de prestablecer el hecho de que no
todos los usuarios o asistentes a exposiciones con estas tecnologias

conocen el uso y dinamicas de estas.

2.4 Caracterizacion de usuario

En este punto se busca determinar las caracteristicas del usuario
objetivo del proyecto y del producto resultado de este.

Para comenzar a caracterizar el usuario se comienza por
comprender que el abuso emocional entre parejas puede darse en
parejas de todo tipo, ya sea en relaciones heterosexuales,
homosexuales o entre personas que no se identifican dentro de
ninguno de los dos géneros (hombre, mujer), asi mismo las relaciones
de pareja pueden darse en personas con el mismo rango de edad o
no.

Lo anterior permite determinar que el proyecto y el producto

deben ser dirigidos a personas de cualquier orientacién sexual e
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identidad de género.

Por otra parte, el Instituto Nacional de las Mujeres México
(2006) explica que “la violencia de pareja inicia por lo regular durante
las relaciones de noviazgo, y en la mayoria de los casos continda y
se acentua en la vida conyugal”’, Mufioz et al., (2015) parecen estar
de acuerdo ya que afirman que “las relaciones de noviazgo se inician
en la adolescencia y/o juventud, periodo de especial vulnerabilidad y
proclive al desarrollo de conductas desviadas”.

Para observar como es esta situacion en Colombia se
analizaron cifras del Departamento Nacional de Planeacion (DNP,
2015) estas indican que en promedio la edad de la primera relacion
esta entre los 14 y 15 afios, y es menor en hombres que en mujeres.
Entre los mayores de 17 afios, el 61% de los hombres y el 43% de las

mujeres ya han tenido relaciones sexuales.

Figura 32

indices de inicio de las relaciones sexuales
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100

Mujeres

Hombres

Menores Mayores

de 14 anos de 17 afnos
Nota. Expone de manera grafica como al pasar los afios aumenta el
porcentaje de jovenes que inician sus relaciones sexuales en
Colombia. Fuente: Elaboracién propia con base en el Departamento

Nacional de Planeacion (2015).

Aungue con estas cifras el Departamento Nacional de
Planeacion se refiere mas en concreto al comportamiento sexual de
los jévenes, se puede deducir que el inicio de la actividad sexual
también da indicios sobre el inicio en las relaciones emocionales o de
pareja (noviazgos).

Lo anterior permite concluir que las personas entre 14 y 17
afios son el usuario indicado para prevenir conductas violentas en sus
relaciones actuales y futuras y asi contribuir a la eliminacion de estas

a largo plazo.
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Asi mismo esta decision se respalda en la psicologia que para
estos casos recomienda un abordaje a partir de la prevencion primaria
ver tabla 4 “con el objetivo de intervenir sobre la poblacion infantil o
adolescente, retrasando, o si es posible evitando, el inicio de la
violencia cuando ésta todavia no se ha establecido” (Mufioz,
Gonzélez & Fernandez, 2015)

Tabla 4

Niveles de prevencién y su caracterizacion

Poblacién
diana.

Objetivos

Procedimientos

Poblacion
general.

Reducir
incidencias de
NUevos casos.

1. Eliminacién de
factores de riesgo.
2. Promocién de
lasaludy dela
competencia de la
poblacién
general.

Poblacién de alto
riesgo.

Reducir la duracién
y gravedad (que
afectaala
prevalencia).

1. Deteccidon
precoz e interven-
cién temprana.

2. Potenciacién de
los factores de
protecciony
reduccién de los
factores de riesgo
en la poblacion de
alto riesgo.

Prevencién

Terciaria

Victimas.

Reducir la
gravedad y las
secuelas.

1. Tratamiento de
las victimas y de
su entorno.

2. Rehabilitacion
y reduccién de la
gravedad de las
secuelas
producidas en las
victimasy en su
entorno.

Nota. Expande informacion que permite comparar los alcances de
cada uno de los diferentes enfoques de prevencion. Fuente:

Elaboracion propia con base en Mufioz, Gonzalez & Fernandez
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(2015, p. 14).

Con el fin de la correcta intervencién de la poblacion ya
seleccionada el enfoque planteado es desde el area educativa,
desarrollandose en institutos y universidades, por lo cual se ha
escogido un colegio ubicado en la localidad de Engativa.

Debido a que segun cifras del Instituto Nacional de Medicina
legal y Ciencias Forenses (2019) en el 2019 esta fue la quinta
localidad con mayores casos de violencia de pareja en Bogota,
presentando 1044 casos de violencia de pareja de los cuales el 0.9%
se dieron en menores de 18 afios, 4.2% tenian una relacion de

noviazgo y el 45% de union libre.

Figura 33

Violencia de pareja en Engativa 2019

45%
Casos de violencia de pareja
en localidad de Engativa

Menores de 18 anos

4,2%
)0
1044 — Noviazgo

Union libre

Nota. Permite visualizar el aumento de violencia en los diferentes
tipos de relaciones. Fuente: Elaboracién propia con base en Instituto
Nacional de Medicina legal y Ciencias Forenses (2019).

Como se puede observar en la Figura 33 el aumento de la
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violencia se ve relacionado con el aumento en la seriedad y/o
duracion de las relaciones, lo que nos confirma nuevamente que la
poblacién més pertinente para atacar desde la prevencién primaria es
la de menores de 18 afios, que comuUnmente tienen relaciones menos
largas y serias.

Para ampliar un poco mas el alcance del proyecto respecto a
tipos de usuario, se realizan 3 tarjetas persona que se diferencian
esencialmente en el tipo de intereses de cada una de las personas
sobre las relaciones de pareja, diversos tipos de familia e intereses

académicos y sociales .

Figura 34

Tarjeta persona Carlos

Sin genero, solo el amor. 28/02/2021°

Carlos Choque  Version 001 4
Rodriguez
14 anos Ha vivido toda su vida en Bogota.
Estudiante Estudia en el Colegio Rembrandt desde sexto
regular de grado. Vive con su mama, su papa y un hermano
menor. Tuvo una novia en séptimo grado.
Octavo grado Pertenece al equipo de futbol del colegio. Quiere
Jugador de estudiar ingenieria de sistemas.
futbol
Quiere graduarse Quiere ser novio de / E Estudia desde
rapidamente. una chica del cole. casa conectandose
mediante zoom con sus
Siempre llegaa Hacer sus tareas Estar siempre maestros. Se le dificulta
tie 0 a sus > 2 la materia de quimica y
mp: del cc?leg:o rapido  conectado a pgl ekl
clases. para jugar con sus whatsapp e de su escuela. Vive en
amigos. Instagram. una casa estrato 2. Sale
< o todos los sébados a
Subir fotos en los estados de €l jugar futbol con sus

divirtiéndose con sus amigos. amigos.
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Nota. Permite ver un tipo de usuario con intereses en tener una

relacion emocional actualmente o corto plazo. Fuente: Elaboracion

propia con base en plantilla de Thinkersco.com (2020).

Figura 35

Tarjeta persona Laura

Quieres graduarse Ocupar los primeros /) E

con honores

Siempre llega a Quiere graduarse del Poder ver videos

Sin género, solo el amor. 28/02/2021
Daniel Gonzalez Choque Version 002

7 Ha vivido toda su vida en Bogota. Ha vivido toda su vida en
Estudiante Bogota. Estudia en el Colegio Rembrandt primero de
modelo de primaria. Vive con su mama, es hija tnica. No le interesa
tener novios sino hasta después de graduarse. Pertenece al
N oveno gr ado equipo de patinaje del colegio. Quiere estudiar Biologia.
Equi po de Tiene video llamadas con su mejor amiga todas las noches.
Tiene un perro como mascota.

patinaje

M S

tudia desde
casa conectando-
se mediante zoom.

puestos en cada periodo.

tiempo a sus  colegio he in{'ciar su sobre_biqlogia y Vive a 5 cuadras de
clases. carre.ra eq Blologia.en patinaje en S ocueleVieen
Obtener Una la Universidad Nacional. YouTube. U eaehlootito 2
beca. Conseguir una  Planea casarse luego de Su vivienda es
pareja dedicada. terminar su carrera. familiar.

Nota. Permite ver un tipo de usuario sin interés actual en una relacion

emocional, pero con intenciones de tener una a largo plazo. Fuente:

Elaboracion propia con base en plantilla de Thinkersco.com (2020).

Figura 36

Tarjeta Persona Cristian
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Sin género, solo el amor. 28/02/202.

Daniel Gonzalez Choque  Version 003

Vivio en Pasto y vive n Bogota hace ocho
Estudiante anos. Estudia en el Colegio Rembrandt
promedio- desde octavo grado. Vive con su mama,
su papa y sus dos hermanas menores.
Vive en arriendo. Sale con su novia todas
las tardes. Tiene un gato como mascota.

Caracteristicas demograficas /

popular
Onceavo
grado

Comunidad
N/ Necesidades / Motivaciones M

Quieres graduarse Demostrar que es el /] E Estudia en

rapidamente. mas guapo del colegio. alternancia. Le
Permanecer Mantener un Hacer pequenas ~ aburren las clases
constantemente promedio reuniones con sus g 2 online. Vive a 15
conectado a entre 7.5 a 9. amigos y amigas g % minutos de su
Instagram, Durar mas para bailar. EC> % escuela. Vive en
Facebooky afos con su Quiere trabajar para - una casa
WhatsApp. novia Paula. irse a vivir solo. estrato 3.

Nota. Permite ver un tipo de usuario que se encuentra en una relacion
emocional y desea mantenerla. Fuente: Elaboracion propia con base

en plantilla de Thinkersco.com (2020).

Aunque las cuatro tarjetas personas se hicieron con base en
estudiantes del Colegio privado Rembrandt de Bogot4, estas pueden
aplicar a estudiantes de otras instituciones con la condicion de ser
instituciones privadas, ya que estas permiten un acercamiento a
poblaciones menos expuestas a situaciones de violencia para un

mejor abordaje desde la prevencion primaria.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de

resultados

3.1 Criterios de disefio

Como criterio de disefio se propone una experiencia de realidad
aumentada para joévenes entre 14 y 17 afios del colegio Rembrandt
de la ciudad de Bogota quienes desconocen en gran medida las
sefiales y patrones de una relacién de pareja con abuso emocional.
Sin género, solo el amor es un prototipo multimedial, que
busca contribuir a la prevencién primaria de la violencia emocional
entre parejas promoviendo el conocimiento, habilidades y valores con
el fin de propiciar la generacion de nuevos discursos de género para
romper patrones de abuso emocional entre parejas. Al contrario de
las entidades que tratan este tipo de violencia como el ministerio de
salud que abordan el problema a través de textos, charlas y videos
extensos, densos y aburridos, y que estan dirigidos a personas que
ya sufren este tipo de violencia, se propone una experiencia
inmersiva, interactiva, divertida y dinamica dirigida a personas que se

encuentren en bajo o nulo riesgo.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Uno de los objetivos de disefio mas relevantes es el de comunicar, ya
gue para reconocer e implementar los conocimientos, valores y

habilidades que nos facilitan en el libro sobre prevencion de la
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violencia en las relaciones de noviazgo, se debe comunicar los
mismos en el transcurso de toda la actividad.

Aunque comunicar no funciona por si solo, por esto se
plantean otros objetivos que nutren esta actividad, como lo son el
dinamismo que se obtendra a través de la interaccion y la inmersion
gue seran tratadas de una manera diferente, gracias al uso de las TIC.

Ademas de lo anterior para lograr la autogestiéon de la
informacion y con esto fomentar la eliminacion de los discursos, se
requieren idear estrategias e instrumentos que permitan el analisis de

los temas que desarrolle el producto.

Figura 37

Arbol de objetivos de disefio
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Historia que
Que comunique .contenga? .
pero permita la informacién Dinamica que permita
autogestion de la pero que se de interaccién entre la historia, el
informacién. en forma entorno fisico y las personas.
divertida.

Promover el conocimiento, habilidades y valores para la preven-
cion primaria de la violencia emocional entre parejas en jovenes
entre 14y 17 anos a través de una experiencia multimedia
interactiva, inmersiva, dindmica y divertida que fomente el analisis
de discursos de genero que propician la violencia emocional.

Nota. Este arbol permite ver en forma general los objetivos de disefio
a seqguir para lograr cumplir el objetivo del proyecto. Fuente:

Elaboracion propia.

Lo que se observa en la figura 37 es como diversos objetivos
de disefio se relacionan entres si para cumplir otros ademés de que

en conjunto aportan al cumplimiento del objetivo general del proyecto.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Los requerimientos y determinantes facilitan determinar aspectos

esenciales a la hora de llevar a cabo el disefio, en este caso se
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especifican ciertos requerimientos y determinantes relacionados a la

usabilidad y funcionalidad como se puede observar en la tabla 5.

Tabla b

Determinantes y requerimientos



La
aplicacién
brinda

informa-
cién sobre
la violencia
emocional
entre
parejas a
través de
historias

Usabilidad

Funcionalidad

Desconocen en
gran medida las
dindmicas
relacionadas a
la realidad
aumentada.

Poseen celulares
de gama media
y carecen de
espacio para
almacenamien-
to.

Carecen de
espacios que
permitan
interaccién fisica.

Carecen de
atencion
prolongada.

Carecen de
atencion
prolongada.

Debe instruir
sobre las
dindmicas de RA.

Una aplicacién
ligera

Fomentar un
espacio con
interaccién
mediada por las
TIC.

Aspectos visuales,
interactivos y
sonoros atractivos
que mantengan la
atencion del
usuario.

Mecanicas de
juego que
obliguen la
interaccion
entre todos los
participantes.
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Parametros

Instructivo  con
iconografiay frases
concretas.

Elementos de baja
poligonalidad,
animaciones
sencillas, iconos e
imdgenes con
poco peso
(resolucion
media), ayuda
graficae
instrucciones

Mecénicas de
juego einteraccién
conectadas con
instrucciones de
un moderador.

Aspectos visuales,
interactivos y
sonoros similares a
los videojuegos
que mas juegan.

Historias,
instrucciones y
pistas incompletas
a cada participante
que se interconec-
ten para poder
avanzarenla
actividad.

Nota. Caracteristicas a tener en cuenta para. Fuente: Elaboracion

propia.



119

3.2 Hipotesis de producto
Para este se llevan se plantean las siguientes hipotesis de producto

(figura 38).

Figura 38

Hipotesis de producto

Hipétesis 1 prototipo -I—

La navegacién es importante Aplicacién que permita ver Evitard hacer

No genera ni
alahoradeentenderlos  laestructura de navegacion  trabajo permite
ejercicios que una aplicacion ademds de algunos innecesario  dinamicas que
realiza. elementos que indiquen la con una
actividad principal de ella. ampliacion real
si se ejecutan
Hipotesis 2

Permite ver de No genera ni
Desarrollar una aplicacién  Ejecutable que permita el forma real como  permite
mas elaborada permite ejercicio de la actividad ~ reaccionael dinamicas que
obtener resultados fiables.  principal de la aplicacién. usuario con la con una
interaccién ampliacion real

si se ejecutan
Hipotesis 3

Las caracteristicas de diseno  Ejecutable con caracteristi- Establaceel Desarrollar la
deuna pliacion acercany  cas visuales que permita el producto como estetica no
llamasn al usuario. ejercicio de la actividad  algoreal, algo implica queel

principal de la aplicacién tangible.  producto guste.
ademas de crear elementos
de recordacion.

Nota. Permite observar las ventajas y desventajas de cada una de las
hipétesis planteadas. Fuente: Elaboracion propia.
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3.3 Desarrollo y andlisis Etapa de Identificacion

Para el desarrollo de este numeral cabe aclarar que se requiere tener
en cuenta lo mencionado en el apartado de Planteamiento
metodologico. El desarrollo de este se expondra en los siguientes

apartados si desea ver el disefio metodolégico ver figura 2.

3.3.1 Definicién del problema

Para lograr definir el problema se realiza una investigacion
principalmente en fuentes como Google académico, Bases de datos
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca y Google,
buscando principalmente temas relacionados con la violencia de
género, primeramente encontrando y tomando libros de psicologia y
sociologia que hablan sobre el origen de estos problemas, las causas,
caracteristicas y sus consecuencias, encontrando también con esto
formas en las que estas disciplinas buscan disminuir, eliminar o
solucionar este problema, relacionando las fuentes que encuentran
en comln una estrategia, que en esta caso encuentran en la
prevencion la mejor forma de aportar a la solucion de la violencia de
género y sus manifestaciones; ademas de estos se buscan datos que
permiten visualizar como es esta problemética en el contexto global
ademas del sociocultural y espacial en el que se desarrolla el
proyecto, en este caso en el pais de Colombia y cuando se requiere
mas especificamente en la ciudad de Bogota.

Para lograr ver cual fue el resultado de esta fase de la

investigacion dirigirse al numeral 1.3 Definicion del problema.
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3.3.2 Elementos del problema

Para determinar los elementos del problema se toma en cuenta todo
lo encontrado para su definiciobn, contando con sus diversas

caracteristicas, buscando las causas, consecuencias y actores,

3.3.3 Recopilacion de datos

Esta fase se caracteriza por ser la mas amplia, debido a que en las
fases a desarrollar en cada etapa regalan diversos materiales a esta

en especifico.

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa de Ideacién

3.4.1 Anédlisis de datos

En esta fase se usan diferentes métodos, como lo son la comparacion
de diversas fuentes para tener ideas globalizadas sobre el tema de
investigacién, permitiendo tener un panorama nutrido y analizar
objetivamente las fuentes y los datos.

Ademds, se usan los instrumentos mencionados en el
apartado 1.6 Planteamiento metodolégico, asi como gréficas que

permiten visualizar la informacién de mejor manera.

3.4.2 Creatividad

La creatividad es dificil de evidenciar debido a que se trata de un
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proceso mental que normalmente no se documenta. Aun asi, a
continuacion, se exponen los diversos escalones que se pisaron para
llegar a la idea final, claramente teniendo en cuenta fases como
elementos del problema, recopilacion de datos y analisis de estos.

Partiendo desde la idea que regalan las diversas fuentes de
psicologia para apaciguar a corto plazo y solucionarlo a largo plazo la
problematica de la violencia de género sobre la importancia de la
prevencion, se toma como base de disefio un plan de prevenciéon
especificamente para la violencia en las relaciones de noviazgo se
toman de este los temas y el orden en los que se abordan, para verlo
ira numeral 2.1.2.3.

Y como estas mismas fuentes afirman que las conductas
violencias son aprendidas y afianzados mediante las experiencias
gque se viven a diario, se establece que la mejor manera de afianzar
nuevas ideas y conduzca es a través de una experiencia.

Como el proyecto se desarrolla desde la mirada de un
disefiador digital y multimedia se buscan fuentes que hablen sobre la
creacion de nuevas experiencias desde esta disciplina. Y al investigar
se encontraron diferentes experiencias, pero debido a que el disefio
del plan de prevencion cuenta con instrumentos que usan la
interaccién entre personas y diversos elementos fisicos vy
multimediales con el objetivo de propiciar.

El trabajo en equipo, la negociacion, la capacidad de

pensamiento critico, la capacidad de expresar y defender

puntos de vista distintos como fuente de enriquecimiento

personal y grupal, y el didlogo como herramienta esencial en
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cualquier contexto y situacidn para comunicar y relacionarse.

(Mufioz, Gonzélez & Fernandez, 2015, p. 21)

Que son necesarios para la prevencion, en este sentido la
mejor de las experiencias encontradas para desarrollar estos
objetivos mas fielmente es una experiencia con realidad aumentada.

Después de definir cuél es el tipo de experiencia, se procede
a ver de qué manera esta experiencia puede hacer mas facil la
difusion de la informacion cumpliendo con los objetivos anteriormente
mencionados y con esta pregunta en mente se llega a la conclusién
de que el disefio de un videojuego que permita la interaccién entre lo
fisico y las personas involucradas es la mejor opcion, teniendo en
cuenta también que es la segunda actividad més regular para el uso
de dispositivos méviles ver figura 10.

A continuacién, se establece también el género el juego
basado en las cifras sobre los juegos mas jugados en las plataformas
méviles ver figura 11, que permiten concluir que el mejor género para

el disefio del videojuego en este caso es la accién / aventura.

3.4.3 Materiales / tecnologia

Gracias a lo concluido en la fase de creatividad se pretende
establecer el mejor software para cumplir con los requerimientos de
la idea.

En este sentido el mejor software para el desarrollo de una
aplicacion mavil que permite la interaccion que se desea, permitiendo

realidad aumentada y videojuego, es Unity.
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Ademas de usar Unity como el software que permite el
desarrollo de la aplicacion, se determina el uso de software libre para
la ejecucion del disefio de la aplicacion, modelado y cédigo.

En cuanto a los materiales se puede establecer que la
realidad aumentada puede funcionar sin el disefio especifico de un
objeto o artefacto fisico, pero se establece la importancia de un

artefacto que permita la relacion entre lo analogo y lo digital.

3.4.4 Experimentacion

Para este caso en especifico se requiere experimentar con aspectos
digitales y analogos.

Inicialmente no se experimenta con diversas tecnologias
(software), pero sicomo se lleva a cabo la programacién y distribucion
de la informacion al interior del software seleccionado.

En el caso de la distribuciéon se experimenta con dos formas
para manipular las escenas del videojuego, primero distribuyendo
cada una de las pestafias de juego en diferentes escenas y la
segunda implementando una forma diferente que permite tener todas

las pestafias de juego en una Unica escena. (figura 39)

Figura 39

Experimentacion de distribucion
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Nota. Da cuenta del ejercicio de experimentacion en el software.

Fuente: Elaboracidn propia con base en segundo prototipo Anexo G.

Como se puede observar en la figura anterior lo que aporta la
experimentacion al proyecto es el encontrar una forma mas sintética
de desarrollar la misma aplicacion, ambos ejemplos desarrollan la
misma cantidad y calidad de contenido, pero uno de los dos métodos
ayuda a tener todo mas comprimido ademas de hacer la ejecucion
mas rapida y reducir el espacio que ocupa el ejecutable.

Debido a que la ampliacion requiere de programacion en
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lenguaje C# se experimenta con diferentes cédigos para lograr ciertos

aspectos visuales, de usabilidad y navegabilidad.

Figura 40

Experimentacion de codigo C#

Metodo 1 i i st i Metodo 2

Nota. Da cuenta del ejercicio de experimentacion del cédigo. Fuente:

Elaboracion propia con base en segundo prototipo Anexo G.

Aunque existen mas ejemplos de experimentacion, lo que se
ve en la figura 40 es uno de los ejemplos que facilitan una tarea, en
este caso se trata del cddigo para el menu desplegable, el método 1
requiere de ir a cada elemento y modificar la animacion y aunque el
método 2 cuenta con dos cédigos y aun siendo uno de estos mas

largo, permite manipular comoda y rdpidamente ciertos parametros
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ademas de ser facil de asignar a cualquier elemento.

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa de Creacion

En esta etapa se podran observar los diferentes pasos que se llevan

a cabo para la concepcion de la aplicacion.

3.5.1 Modelos

Al llegar a esta etapa se usan diversos tipos y niveles de modelos,
para comenzar a establecer la navegabilidad primeramente se tiene
en cuenta el disefio de la historia ver anexo B y con esta crea el mapa
de navegacioén para el desarrollo del primer médulo para ver ir a anexo

C, lo anterior permite disefiar el Wireframe ver figura 41.

Figura 41

Wireframe de Mision para tres
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Nota. Este permite ver de forma bésica la distribucion de las pestafias

de la aplicacion. Fuente: Elaboracidn propia.

Después de establecer los wireframes de la aplicacion, se
continla con el prototipo de baja que se usa para la implementacion
del primer testeo para ver ir al apartado 3.7.1 Primer testeo, este
carece de contenido especifico, pero se caracteriza por mostrar mas
limpiamente lo que se observa en la figura 41, ademas de permitir

cierto grado de interactividad entre el prototipo y el usuario.
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Figura 42

Mockup de baja

Click y/o punto de partida

Punto de llegada o ventana
emergente

Lineas de conexién

Nota. Este permite ver de forma basica la distribucion de las pestafias

de la aplicacién. Fuente: Elaboracion propia.

Después de establecer la navegacién y lo que se quiere lograr
con la aplicacién anexo B.

Asi mismo se continua con la estructuracion de la historia y
se continua a disefiar los personajes, anexo B de los cuales surgen
personajes usando formas basicas basadas en las formas de sus
instrumentos, de alli se pasa a la ideacién del nombre de la aplicacion

y se continua con el disefio del logotipo para la misma donde se
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exploran diversas formas como se observa en la figura 43.
También se lleva cabo el disefio de mapas para el primer nivel

del médulo 1 anexo B.

Figura 43

Exploracién de logos.

MISION
PARA

A —

MISISNZ
PARA )

Nota. Este permite ver de forma bésica la distribucion de las pestafias

de la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa de Comprobacién

3.6.1 Verificacién

Para el desarrollo de esta fase se tienen en cuenta los diferentes
prototipos y modelos que se someten a testeos permitiendo evaluar

diferentes aspectos como los morfoldgicos, técnico-funcionales y de
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usabilidad, facilitando la tarea de verificar o descartar cualquiera de
estos aspectos en cada uno de los testeos, ayudando a mejorar a
cada paso.

Este proceso se evidencia ampliamente en el apartado 3.7
Resultados de testeos.

3.6.1 Solucién

Esta se logra tras el ejercicio efectivo de las diferentes etapas del
planteamiento metodoldgico y aunque este numeral se llama solucién
el producto resultado de este ejercicio se presentara en sus aspectos
mas basicos y sin llegar al desarrollo completo de este, para observar
los aspectos finales de este, ir al apartado 3.8 Prestaciones del

producto.

3.7 Resultados de los testeos

A continuacién, se plasman los diversos aspectos relacionados a los
diferentes testeos que se llevaron a cabo para el desarrollo efectivo

de proyecto y su correspondiente producto.

3.7.1 Primer testeo

Para el desarrollo de este testeo se establece un protocolo para verlo
ir a anexo D.
Lo planteado en el protocolo para este testeo consiste en

realizar una encuesta previa que permite recolectar informacion
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demografica, ademas de informacién relacionada con habitos del
usuario especifico, seguida de la implementacion y exploracion de un
prototipo acompafiado del moderador quien realiza preguntas
semiestructuradas relacionadas al prototipo y su ejecucion.

Asi mismo se disefia el prototipo de baja que se desarrolla en
Figma para tener interaccion entre usuario y prototipo, si desea ver su

interaccién y/o ejecutarlo ir a anexo G.

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).

3.7.1.1.1 Prototipo. El prototipo se realiza Unicamente para
medir usabilidad, navegabilidad y compresion de iconografia; por esta
misma razon el prototipo carece de pauta grafica.

Como se puede observar en la figura 44 el inicio de la
aplicacién se plantea como una imagen que en este caso seria el logo

de la aplicacion.

Figura 44

Pantalla inicio primer prototipo
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Nota. Permite notar la calidad grafica del prototipo. Fuente: Anexo G

primer prototipo.

Lo que busca la primera pestafia es poder mostrar al usuario
la identidad del producto y ademas de informa en que aplicacién se
encuentra generar recordacion del nombre y la estética.

A continuacién, se establece la pantalla que da apertura al
tema a tratar de la aplicacidon que se da en forma de texto y abre la
oportunidad de debate, dialogo y reflexién frente al tema, en este
punto se plantea Unicamente la ubicacion y el tamafio de texto como

se observa en la figura 45.

Figura 45

Pantalla apertura a la temética primer prototipo
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Nota. Da cuenta de como se pretenden mostrar las frases de apertura

al tema. Fuente: Anexo G primer prototipo.

Después de lo anterior se continua con una pantalla que nota
la actividad principal de la aplicacién por lo que en este caso se
presentan tres botones siendo de arriba a abajo las actividades mas
importantes que se desean que el usuario realice como se observa

en la figura 46.

Figura 46

Pantalla menu principal primer prototipo
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Nota. Permite notar las botones principales de la aplicacién. Fuente:

Anexo G primer prototipo.

Al continuar como si se tratase de un juego nuevo se sigue a
la pantalla donde el usuario puede elegir entre tres diferentes
personajes ver figura 47 que se ven en forma de video o gif que
permiten tener al usuario la primera impresion de las caracteristicas
fisicas de los personajes y facilitar la elecciéon a partir de sus gustos
personales, aparte de los botones para elegir los personajes en esta
pantalla se establecen botones importantes de navegacién basica
como lo son el de retroceder y el menu desplegable, ademas de una
pequefia instruccion que permite al usuario saber el para que de esta

pantalla.

Figura 47

Pantalla menu personajes primer prototipo
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Nota. Muestra la distribucién y tamafo de los botones de la pantalla.
Fuente: Anexo G primer prototipo.

Figura 48

Pantalla personaje primer prototipo
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Nota. Distribucion de los elementos de esta pantalla. Fuente: Anexo

G primer prototipo.

Al oprimir en cualquiera de los personajes, aparecer un video
alun mas detallado de sus caracteristicas fisica acompafiado de su
nombre y una breve descripcién de las habilidades ver figura 49 que
permiten a los usuarios elegir con el que se sientan mas identificados
aportando la sensacidon de personalizacion; ademas de esto se
dispone un botdn que sella la eleccién del usuario e igualmente que
en la pantalla anterior tiene botones de navegacion basica ademas de
tres puntos que facilitan la navegacion entre los diferentes personajes

permitiendo ver las caracteristicas particulares de cada uno.

Figura 49

Pantalla inicio de juego primer prototipo
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Nota. Aporta informacién sobre la distribucién y caracteristicas

visuales de los botones y diferentes marcadores de estado. Fuente:

Anexo G primer prototipo.

En este punto se inicia el juego (figura 50), por lo que se
establecen botones necesarios como lo son el de mover el personaje,
botones de accién secundaria tales como saltar y tomar un objeto,
ademés de barras de estado de vida y recoleccién de items, y como
botén de navegacién el menu desplegable, ademas debido a que se
trata de un prototipo no ejecutable la idea de realidad aumentada se
expresa con el icono de la cAmara y texto que indica que se encuentra

activa.

Figura 50

Pantalla menu cargar juego primer prototipo

Nota. Permite observar el menu desplegable de cada médulo. Fuente:



139

Anexo G primer prototipo.

Al devolvernos al menu principal y dar clic a cargar juego
dirige a la pantalla que se ve en la figura 50 donde existen cuatro
botones fundamentales que representan las tematicas de cada
moédulo establecido en el plan de prevencién de la violencia en el
noviazgo y al dar clic a cada uno de estos se desplegar un menu que
determina las “pistas” como la cantidad de marcadores (analogos)
necesarios para cada modulo. Asi como contar con los botones de

navegacion de retroceder y menu desplegable.

Figura 51

Menus desplegables primer prototipo

Nota. Permite notar la calidad del prototipo. Fuente: Anexo G primer

prototipo.
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Teniendo en cuenta que el estado del juego es diferente en
las pantallas de las figuras 48 que en el de la figura 49 la navegacion
en el mend desplegable de la figura 49 adiciona la accién de “guardar
juego” como se ve en la figura 51 debido a que es fundamental para
continuar con el progreso en otras sesiones.

3.7.1.1.2 Testeo. Para el desarrollo efectivo del testeo se
contactan estudiante de colegios de la localidad de Engativa
pertenecientes al caso de estudio, por ser menores de edad se
adquieren consentimientos por parte de los padres o acudientes para
el uso de voz, fotografia y video de los estudiantes, en este caso se
hace el testeo a 5 estudiantes, para ver los consentimientos firmados
de cada uno ir a anexo D primer testeo.

Para comenzar con el testeo se lleva a cabo una encuesta
mediante Google forms, si desea ver todas las preguntas ir a anexo
E primer testeo la cual es respondida por cinco participantes.

En segundo lugar, se envia el link del prototipo mediante
WhatsApp ademas del link de una videollamada a través de meet que
se lleva a cabo con cada uno de los participantes ver figura 52,
permitiendo mayor libertad a la hora de explorar, preguntar y
responder, en esta Ultima solo participan 4 estudiantes debido a las

dificultades que uno de ellos presenta para poder conectarse.

Figura 52

Evidencia realizacion de testeo con Nicolas Valbuena
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Nota. Permite notar la dinamica de realizacion del testeo virtual.

Fuente: anexo F testeo primer prototipo.

3.7.1.1.3 Proceso de iteracion. Para recolectar resultados
del testeo en principio se usa una encuesta realizada mediante
Google forms si desea ver todas las respuestas vea anexo E primer
testeo resultados encuesta.

Esta encuesta se disefia para recolectar informacion sobre
los gustos visuales, capacidades y uso de herramientas del usuario y
con esto poder definir paletas de colores y estilos visuales de los
personajes y escenarios, capacidades de manejo de ciertas
mecanicas y habitos de uso de dispositivos.

Para lograrlo se hicieron preguntas importantes, la primera
para establecer si la plataforma en la que se esta desarrollando la

aplicacion es la pertinente. Esta se puede ver en la figura 53.

Figura 53
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Pregunta ¢ Tiene celular propio?

;Tiene celular propio?

100% SI
NO

Nota. La pregunta se lleva cabo para establecer si los usuarios
cuentan con el recurso base para ejecutar el producto y si pueden
tener acceso a este en cualquier momento. Fuente: Elaboracion

propia con base en resultados encuesta primer testeo anexo E.

La figura 54 permite establecer de forma definitiva que la
mejor plataforma para desarrollar el producto es el celular ya que
todos los encuestados tienen celular propio ademas de poder tener
acceso a este en cualquier momento y asi poder desarrollar los
testeos y en caso de un ambiente mas real para la implementacion
del producto poder desarrollar las actividades de este sin mayores

inconvenientes.

Figura 54

Pregunta ¢, Juega algun video juego en celular?
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;Juega algun video juego en
celular?

100% S|
NO

Nota. Esta grafica permite establecer si realmente el usuario usa su
dispositivo para el uso para el cual esta disefiada la aplicacién Fuente:
Elaboracién propia con base en resultados encuesta primer testeo

anexo E.

Esta grafica nos permite reafirmar que idear una aplicacion
de juego es pertinente por el uso que le da el usuario a su dispositivo.

Figura 55

Pregunta ¢ Qué video juego juega en el celular?

Numpuz,harry potter y hermanos a la obra.
Classic boy emulator
wild Rift

Real rancing 3

Nota. Esta pregunta pretende hacer comparativas entre los juegos y
definir un estilo visual para la aplicacion que se disefia. Fuente:

resultados encuesta primer testeo anexo E.
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Como se observa en la figura 55 las respuestas son muy
variadas y al ver los estilos graficos de cada uno de los juegos
mencionados, no coinciden en sus aspectos generales, por lo que
esta pregunta no produjo resultados relevantes como se puede
observar en la figura 56.

Figura 56

Estilos visuales de juegos jugados por usuarios

Nota. Permite comparar con facilidad los estilos visuales de los juegos

gue los usuarios encuestados juegan. Fuente: Elaboracién propia con
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base en resultados encuesta primer testeo anexo E.

Lo que si logra definir la figura 56 es que los juegos se
caracterizan por tener cierto grado de dificultad ademas de tener una
caracteristica de competencia y agilidad en diversos aspectos.

Figura 57

Pregunta ¢ Ha visto o usado aplicaciones con realidad aumentada?

{Ha visto o usado aplicaciones con

80%
realidad aumentada?

20% Sl

NO

Nota. Permite establecer el conocimiento sobre el funcionamiento de
la realidad aumentada por parte de los usuarios. Fuente: Elaboracion

propia con base en resultados encuesta primer testeo anexo E.

Aunque el objetivo de esta pregunta es establecer si los
usuarios conocen las mecanicas que la realidad aumentada para
definir si es pertinente disefiar instrucciones para el uso de estas.

Al tener inclusive una sola respuesta negativa, el disefio de
las instrucciones se convierte en un requerimiento para el correcto

funcionamiento y aprendizaje de las dinamicas de la aplicacion.
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A pesar de que el 80 % de las personas encuestadas
afirmaron que han visto o usado aplicaciones de realidad aumentada,
al llevar a cabo las preguntas semiestructuradas en el momento del
testeo del prototipo y preguntar “; Qué harias o como actuarias si se
activara la camara?” en el momento en el que llegaban a este punto
del prototipo, la conclusion de las respuestas mas recurrentes es que
desconfiarian de esta aplicacién, con expresiones como "primero que
todo pensaria que debieron pedirme permiso antes de haber
empezado” (Sofia Pineda, 2021), aparte de esto Sofia Pineda dice
gue "con la camara ya activa pensaria yo que seria un juego en el
gue se vaya a utilizar pues la camara para realizar o mostrarme cosas
gue estan en mi alrededor en 3D"(2020) para ver todas las respuestas
ir a anexo F.

Lo que lo anterior agrego al proceso de iteracién es en
principio que un prototipo de esa clase carece de muchas
caracteristicas particulares de la realidad aumentada, ademas de la
importancia de generar instrucciones relacionadas al uso de estas
tecnologias, con el fin de evitar la desconfianza de los usuarios.

También se logra concluir que la navegacion es intuitiva

ademas de la distribucion y tamafio de los elementos del prototipo.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Para conocer
la percepcion del usuario se hacen grabaciones de las sesiones de
testeos con cada uno de los estudiantes si desea verlas ir a anexo F
testeo primer prototipo.

En general la percepcion de la navegacién fue de una
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navegacion intuitiva.

3.7.2 Segundo testeo

Para el desarrollo de este testeo se establece un protocolo para verlo
ir a anexo D. Asi mismo se disefia el prototipo de media para poder
implementar el testeo, si desea verlo y ejecutarlo ir a anexo G.

Para el desarrollo de este testeo se establece un protocolo para verlo
ir a anexo D.

Lo planteado en el protocolo para este testeo consiste en
realizar una encuesta previa que permite recolectar informacion
demografica, ademés de informacion relacionada con habitos del
usuario especifico, seguida de la implementacion y exploracién de un
prototipo acompafiado del moderador quien realiza preguntas
semiestructuradas relacionadas al prototipo y su ejecucion.

Asi mismo se disefia el prototipo de baja que se desarrolla en
Figma para tener interaccion entre usuario y prototipo, si desea ver su
interaccioén y/o ejecutarlo ir a anexo G.

Este se desarrolla en unity y se exporta para ser instalado y

ejecutado desde cualquier celular con sistema operativo Android.

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). Para poder realizar el segundo testeo se establecié una
historia con base en las doce (12) etapas del viaje del héroe de

Joseph Campbell relacionando dentro de estas los momentos
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establecidos para la prevencion de la violencia entre parejas ver
Anexo B.

Asi mismo se tienen en cuenta lo resultados del proceso de
interaccién del primer testeo, haciendo ajustes y avances para este
prototipo.

3.7.2.1.1 Prototipo. Este prototipo se realiza para evaluar su
ejecucion en los celulares de los usuarios, comprobar si las frases de
apertura ayudan a establecer la tematica de la aplicacion, ademas de
comprobar la eficiencia del disefio de instrucciones sobre la realidad
aumentada y valorar la efectividad comunicativa de las animaciones
de las violencias.

Al ejecutar el prototipo la primera pantalla es el logotipo del
proyecto como se observa en a figura 58 esto con el objetivo de
mostrar los dos géneros predominantes existentes y ponerlos sobre
colores que no comunmente atribuidos a estos géneros, ademas de

contribuir a establecer el tema alrededor de los géneros.

Figura 58

Pantalla inicio segundo prototipo
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Nota. Permite observar el logo del proyecto. Fuente: Anexo G

segundo prototipo.

Después de la pantalla anterior inmediatamente se continua
con la pantalla que se observa en la figura 59 que ya cuenta con las
frases concretas de apertura al tema. En este caso son “todo individuo
tiene derecho a la vida, a la libertad y a la seguridad de su persona” y
“nadie sera sometido a torturas ni a penas o tratos crueles, inhumanos
o degradantes”; estando en un fondo oscuro para resaltar y llamara a
la lectura de estas frases.

Figura 59

Pantalla apertura a la tematica segundo prototipo
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«Todo individuo tiene derecho a la vida, a la libertad y a
la seguridad de su persona».

«MNadie sera sometido a torturas ni a penas o tratos crueles,
inhumanos o degradantes

Nota. Permite observar los textos que dan apertura a la tematica.

Fuente: Anexo G segundo prototipo.

Después de lo anterior se continua con la pantalla inicial que
en este caso es igual a la de la figura 46 y al dar tap en “nuevo juego”
aparecer la pantalla que vemos en la figura 60 que en este caso se
tratan de las instrucciones sobre el uso y disposicion del marcador en
un entorno anélogo, que se presentan como un paso requerido para
poder continuar por el juego.

Hay que mencionar que las instrucciones se dan en forma de
texto, pero ademas se ven apoyadas por una representacion visual a
manera de ilustracién.

Con el fin de establecer la importancia de un “orientador” para
el ejercicio efectivo de la actividad se crea la primera instruccion, que

en este caso es “busca la tarjeta que te indique el orientador”.
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Figura 60

Pantalla instrucciones marcador segundo prototipo

1. Busca la“tarjeta”que te indique el orientador,

2. Ubicate en una zona bien iluminada o prende una fuente de luz
que no sea tu celular.

3. Pon la tarjeta sobre una superficie planay horizontal,_ —— ———

SIGUIENTE

Nota. Muestra la forma en la que se dan las instrucciones. Fuente:
Anexo G segundo prototipo.

Para continuar con las instrucciones se establece la siguiente
pantalla figura 61 que explica las acciones a realizar en el momento
en el que la camara del celular se active e igualmente que en la
pantalla anterior se dan en forma de texto acompafiado de una

ilustracion.

Figura 61

Pantalla instrucciones usar camara segundo prototipo
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4. Tu celular encenderd la cAmara parainiciar el juego.

5. Apunta la camara de tu celular hacia |a tarjeta.

3. Uisto JUEGA!

SIGUIENTE

Nota. Permite observar el menu desplegable de cada mdodulo. Fuente:

Anexo G segundo prototipo.

Enseguida de las instrucciones se activa la pantalla de
seleccion de personajes, que en este caso se cambia de un video o
gif como se plantea en el primer prototipo a una imagen o icono

representativo de cada personaje como se observa en la figura 62.

Figura 62

Pantalla menu personajes segundo prototipo
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ELIGE UN PERSONAJE

Nota. Permite observar la forma en la que se presentan los botones

de los personajes. Fuente: Anexo G segundo prototipo.

Al dar tap sobre un personaje X pasa a la pantalla del
personaje en cuestion y al elegir el personaje pasa a su respectiva
animacion de violencia, teniendo en cuenta la lectura se da de
izquierda a derecha y que el personaje de la izquierda de la pantalla
es el personaje namero uno y el de la derecha el nimero tres; el tipo
de violencia que le corresponde al personaje nimero uno es la

violencia emocional como se observa en la figura 63.

Figura 63

Pantalla violencia emocional segundo prototipo
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Nota. Permite observar como se ve la realidad aumentada de la
violencia emocional o psicolégica. Fuente: Anexo G segundo

prototipo.

La animacion consta de dos personajes que carecen de
caracteristicas fisicas que puedan ser marcadores de género o sexo,
con el fin de hacer notar que la violencia puede darse en cualquier
tipo de pareja, que la victima no necesariamente es femenina ni el
agresor masculino, que cualquier tipo de violencia no se caracteriza
por los géneros sino por la acciones, cada rol tiene animaciones
diferentes, en el caso del agresor se encuentra gritando y sefialando
a la victima, mientras que la victima se encuentra de pie en una
posicion de tristeza y actitud sumisa ante el agresor.

De igual modo se presentan los personajes de la animacion

correspondiente al personaje numero dos (sin marcadores de género
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0 sexo), el tipo de violencia que le corresponde a este es la violencia

sexual como se observa en la figura 64.

Figura 64

Pantalla violencia sexual segundo prototipo

Nota. Permite observar como se ve la realidad aumentada de la

violencia sexual. Fuente: Anexo G segundo prototipo.

De igual forma que en la animacion anterior existen dos
personajes y cada uno tiene un rol diferente, la animacion del agresor
se trata de un personaje que se encuentra sobre la victima dandole
golpes con el objetivo de forzarla a tener relaciones sexuales y la
animacion de la victima se trata de estar resistiéndose vy
defendiéndose de este forcejeando y asi demostrar el descontento y

desacuerdo respecto a mantener relaciones sexuales.
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Para finalizar el personaje numero tres cuenta con la
animacion correspondiente a la violencia fisica, en este caso el
agresor esta sujetando y levantando por la garganta a la victima y la
victima esta luchando para soltarse del agresor como se observa en

la figura 65.

Figura 65

Pantalla violencia fisica segundo prototipo

Nota. Permite observar como se ve la realidad aumentada de la

violencia fisica. Fuente: Anexo G segundo prototipo.

Para finalizar con el prototipo al dar tap al botén de continuar
en cualquiera de las pantallas de los diferentes tipos de violencia se

carga la pantalla de juego figura 66.

Figura 66



157

Pantalla de juego segundo prototipo

Nota. Permite observar la animaciéon de violencia sexual. Fuente:

Anexo G segundo prototipo.

La pantalla de juego cuenta con tres botones; el joystick
(boton azul en la zona inferior izquierda) permite al usuario
desplazarse con el personaje a través del mundo 3D, el boton de
accién secundaria (boton gris en la zona inferior derecha) permite al
usuario saltar con el personaje y el botén de menl desplegable que
en este caso se presenta con un icono verde (botén verde en la zona
superior derecha) permite al usuario volver al menu inicial o salir de
la aplicacion.

Ademas de los anterior esta pantalla cuenta con la barra de
estado de vida del personaje (barra roja con verde en la zona superior
izquierda) que permite al usuario conocer la vida que tiene el

personaje.
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3.7.2.1.2 Testeo. Para el desarrollo efectivo del testeo se
contactan los mismos estudiantes del primer testeo, de los cuales solo
tres de los que participaron en la etapa anterior acuden, para ver los
consentimientos ir anexo D segundo testeo.

Para comenzar con el testeo se lleva a cabo una encuesta
previa mediante Google forms, si desea ver todas las preguntas ir a
anexo E segundo testeo.

En segundo lugar, se envia archivo instalable del prototipo a
través de WhatsApp ademas del link de una videollamada de meet
gue se pretendia llevar cabo con los tres participantes, pero se dividio
en dos sesiones una que se lleva a cabo en simultaneo con dos
estudiantes y otra con un Unico participante. Debido a que sus horas
libres no correspondian.

Por dltimo, se envia una segunda encuesta que a través de
ciertas preguntas estructuradas pretende establecer determinar la
pertinencia del producto con relacién al objetivo del proyecto si desea

ver todas las preguntas ir a anexo E segundo testeo.

3.7.2.1.3 Proceso de iteracion. Para recolectar resultados
del testeo en principio se usa una encuesta realizada mediante
Google forms si desea ver todas las respuestas vea anexo E segundo
testeo resultados encuesta previa.

Esta encuesta se realiza para obtener un punto de partida
relacionado al conocimiento del encuestado sobre la violencia de

género.
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Figura 67

Pregunta ¢,sabes que es violencia de género?

iSabes que es violencia de género? explica
en una frase.

Falta de respeto o aprecio hacia una
persona, se le agrede de forma fisica.

No estas solo denuncia

Si, es cualquier tipo de violencia en
general, no entiendo la obsesion por
los sexos, todos somo gente

Si, vulnerar los derechos de las
personas o su integridad por el genero
al que pertenecen.

Nota. Muestra las diversas respuestas frente al mismo tema. Fuente:

Elaboracion propia con base en anexo E.

Como se observa en la figura 67 las respuestas fueron muy
diferentes, pero da cuenta del desconocimiento de lo que implica la
violencia de género y sobre la poca importancia le dan al tema.

A continuacidn, se evallan las respuestas de las preguntas
semiestructuradas llevadas a cabo en el testeo del prototipo, la
primera estd relacionada a la percepcion en relacion con las

representaciones de las diversas formas de manifestacion de la
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violencia.

Al preguntar sobre ¢ Qué entiende de la representacion? que
se ve en la figura 64 las respuestas fueron congruentes con lo que se
busca transmitir, en este caso hubo respuestas como “el mufiequito

" o«

comenzaba a hacerle reclamos” “supongo que estan peleando” al
preguntar ¢peleando de qué manera?, la respuesta obtenida es
‘como alegando” dando a entender que la representacion expresa
algun tipo de violencia verbal que es una de las caracteristicas de la
violencia emocional, lo que permite establecer que la representacion
es entendible y cumple con su funcién.

A continuacion, se hace ver otra de las representaciones en
este caso la que representa la violencia fisica (figura 66) y se hace
una pregunta similar, al recibir la respuesta da nota con expresiones
como “la verdad no es claro a que se quiere referir’, lo que permite
saber que la representacion mostrada no comunica lo que se requiere
comunicar, para finalizar

Para conocer la percepcion del usuario respecto a los
botones usados en la parte del juego se hacen preguntas
relacionadas con el tamafio la ubicacion y desempefio de las acciones
de los botones, en las que adentro de diferentes respuestas, se
entiende que el tamafio y la ubicacién estan bien pero que hacen falta
instrucciones que permitan al jugador saber para qué sirven cada uno,
ademas de destacar que el movimiento del personaje estd muy rapido

y no concuerda con el tamafio en su mundo.
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3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Para conocer
la percepcion del usuario se hacen grabaciones de las sesiones de
testeos con cada uno de los estudiantes si desea verlas ir a anexo F
testeo segundo prototipo.

Una de las percepciones con respecto a la realidad
aumentada es “se mueve chévere” que da a entender que son nuevas

tecnologias que llaman la atencién de este publico.

3.7.3 Tercer testeo

Para el desarrollo de este testeo se establece un protocolo para verlo
ir a anexo D.

Lo planteado en el protocolo para este testeo consiste en
realizar una encuesta previa que permite recolectar informacion
demografica, ademas de informacion relacionada con habitos del
usuario especifico, seguida de la implementacion y exploraciéon de un
prototipo acompafiado del moderador quien realiza preguntas
semiestructuradas relacionadas al prototipo y su ejecucion.

Asi mismo se disefa el prototipo de baja que se desarrolla en
Figma para tener interaccion entre usuario y prototipo, si desea ver su

interaccioén y/o ejecutarlo ir a anexo G.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).

3.7.3.1.1 Prototipo.
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Figura 68

Pantalla apertura a la tematica tercer prototipo

Nota. Permite observar la animacion de violencia sexual. Fuente:

Anexo G segundo prototipo.

Figura 69

Pantalla menu principal tercer prototipo

Nota. Permite observar el disefio especifico. Fuente: Anexo G tercer

prototipo.

La figura 69 permite ver el disefio de los personajes. Ademas
de la distribucion y relacién que este disefio tiene con todo el contexto

de la aplicacion.
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Figura 70

Pantalla menu personajes tercer prototipo

ELIGE UN PERS©NAJE

Ponte de ccuerdo con tus compafieros

Nota. Permite observar el disefio especifico. Fuente: Anexo G tercer

prototipo.

Las caracteristicas del menu desplegable permiten marcar

una pauta grafica unificada.

Figura 71

Pantalla con menu desplegable pre-juego tercer prototipo
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ELIGE UN PERSS©NAJE

Ponte de acuerdo con tus compaferos

Nota. Permite observar el disefio del menu desplegable para esta

pantalla especifico. Fuente: Anexo G tercer prototipo.

Figura 72

Pantalla modulo 1

<« MeDULe 1

FORMAR Y
SENSIBILIZAR
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Nota. Permite observar las tematicas que se plantean para el

desarrollo del médulo 1. Fuente: Anexo G tercer prototipo.

Figura 73

Pantalla modulo 2

&« MeDULe 2

MITeS Y {
EDUCACISN QUE ES EL GENERO?

ESTEREQTIPOS SEXISTAS v

LEGITIMIZACION DE LA VIOLENCIA W

MITOS Y PREJUICIOS DE LA VIOLENCIAWY

SIGNIFICADO DEL AMOR

Nota. Permite observar las teméticas que se plantean para el
desarrollo del médulo 2. Fuente: Anexo G tercer prototipo.

Figura 74

Pantalla modulo 3
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&~ MeDULS 3

DESARROGLLE L
HUMANS LA AUTOESTIMA

¢COMO ACTUAR ANTE LA CRITICA? W

COMUNICACION ASERTIVA

ESTRATEGIAS DE AUTOCONTROL v

Nota. Permite observar las tematicas que se plantean para el

desarrollo del médulo 2. Fuente: Anexo G tercer prototipo.

Las figuras 72,73 y 74 permiten ver los temas de cada
mddulo, ademéas muestra con las siluetas de los personajes ayudan a
visualizar el progreso de modulo, la cual también tiene relacion con el
disefio del armable imprimible del médulo (figura 78).

Lo que la figura 75 muestra es el cambio en algunos
elementos de la representacién como los colores de los personajes
ademas de agregar un texto que muestra de que tipo de violencia se
esta hablando.

Para el caso de la violencia fisica se hicieron cambios en las
animaciones de los personajes para hacer mas entendible la escena
por lo que en este caso son dos personas peleando una dando un pul

a la otra mientras la otra se retuerce, también estad acompafiado de
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un texto que especifica el tipo de violencia que se esta viendo.

Figura 75

Pantalla representacion violencia psicoldgica

10:50 AM @@ o i

Nota. Permite observar las teméticas que se plantean para el

desarrollo del médulo 2. Fuente: Anexo G tercer prototipo.

Figura 76

Pantalla representacion violencia fisica
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Nota. Permite observar las teméticas que se plantean para el

desarrollo del modulo 2. Fuente: Anexo G tercer prototipo.

Figura 77

Pantalla representacion violencia sexual

Nota. Permite observar las tematicas que se plantean para el

desarrollo del modulo 2. Fuente: Anexo G tercer prototipo.
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Por ultimo, en temas de representaciones se llega a la figura
77 que consiste en representar la violencia sexual en la cual también
se cambian las animaciones haciendo de esta representacion una

mas facil de entender.

Figura 78

Armable de primer médulo.

MeDULS 1
FORMAR ¥
SENSIBILIZAR
Universided Celegh Mo de Candiernores

Froyecto de gmdaSin géners solo o amar”
Prochucte Misiée pars tres”
200
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Nota. Permite observar las tematicas que se plantean para el
desarrollo del médulo 2. Fuente: Anexo G segundo prototipo.

Para completar la actividad y verificar si el desarrollo puede
llevarlo a cabo un profesor se disefia la cartilla que sirve como guia
de la actividad y guia temética (figura79).

En ella se establecen los diferentes pasos que el educador
debe seguir para el buen ejercicio de la actividad.

Figura 79

Cartilla mision para 3

Antes de comenzar Inicio de aplicacion
Antes de comenzar la actividad se debe tener en cuenta lo siguiente Al iniciar lo oplicacion aporecen los siguientes articules de lo

Declaracién Universal de los Dereches Humanos.

1. Imprimir el material armable destinada

cora cada module, wno (1) para cads a. Todo individue tiene derecho a lo vida, a la libertad

v o la seguridad de su persona” (DUDH, Art.3).

estudionte

b. "MNadie serd sometide a torturas ni @ penas o tratos
Impeimi en tamafio carts, en blanca y negro o crueles, inhumanes o degradantes’(DUDH, Art5).
@ color,

-

. Después de asegurarse que el estudiontado leyo los artiulos preguntar,
Si no cuenta con el moterial digital dirfjase ol P gocale comdmsoldars/

auiente link e ol cirdioe COF. TUDHNAGIZRDDGSAIHZINEF . . 2

siguiente link o escance ol cédiga OR. Chetupmionms En que creen que consiste la aplicacién y la actividad

$Qué cosas hechos o actos van en contra de estos dos articulos?
2. Tener instalada la aplicacién Misién para 3™ en el celular de cada

estudiante El obiefivo s actuar coma maderadar, recopilar las ideas mos comunes e importantes
y dar a entender que tada lo comentads san farmas de siolencia
Si no cuenta can ol marerial digital dirfose App
Store o Play Stove, busque Misidn para 3" e instole. 2. Pedir a los estudiantes que inicien el juege,

Comienzo de la actividad MODULS 1

FORMAR ¥ SENSIBILIZAR
1. Pedir o los estudiantes que hogan grupos de fres (3)
NIVEL 1
2. Entregar el moterial impresa del modulo o cada estudiante.
1. Cuonde ¢ estudiantado requiera la
2. Indicar o los estudiantes que recarten los piezas del material inclicocién, pedic que busquen y sen
armoble lo siquiente imagen

£, Pedir o los estudiantes que inicien la aplicacién Fomentonde o competencio saire los equpes

1 2
\

Nota. Permite observar el disefio de la cartilla para los profesores.

Fuente: Anexo G tercer prototipo.
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3.7.3.1.2 Testeo. El protocolo de este testeo pretendia dejar
como observador al investigador y que el desarrollo de la actividad se
llevara a cabo por parte de un docente.

Para comenzar se les brinda a los estudiantes el elemento
impreso de la figura 76 y se les pide que sigan las instrucciones, por

lo que proceden a recortar las fichas de este elemento figura 80.

Figura 80

Evidencia ejecucion de la primera parte de la actividad

Nota. Evidencia de estudiantes ejecutando la primera parte de la

actividad. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 81

Evidencia profesora Diana Gonzalez

Nota. Permite a la profesora Diana Gonzalez desarrollando la

actividad con la guia de la cartilla. Fuente: Elaboracion propia.

Después de la actividad realizada en clase se les pide a los
estudiantes que armen el cubo con el fin de establecer si las

instrucciones de armado son pertinentes para su ejecucion.

Figura 82

Cubo del primer médulo armado por un estudiante
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Nota. Evidencia de armado por parte de un estudiante de los

elementos impresos del primer médulo. Fuente: Elaboracion propia.

3.7.3.1.3 Proceso de iteracién. Lo que la actividad permite

revelar respecto ala

3.7.3.2 Evidencias (Percepcién del usuario). Lo que el
desarrollo de la actividad permite revelar respecto a los temas de la
aplicacién, sus instrumentos y las tecnologias que este usa es lo
siguiente.

Se tienen en cuenta los comentarios realizados por los
estudiantes a la hora de la ejecucion de la actividad, para ver el video
ir a anexo F.

A la profesora se le pide que realice valoraciones basadas en
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su experiencia con relacién a la cartilla, su contenido e instrucciones

para la actividad, lo que da como resultado lo siguiente (figura 83).

Figura 83

Evidencia valoraciones de la cartilla por la profesora Diana Gonzalez
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® Profe Diana Gonzalez
oD

Comienzo de la actividad.
3. Aclarar la manera de recortar el material

4. Haber confirmado antes la aplicacién que se debe
descargar

Antes del inicio de la aplicacion se debe hacer énfasis en
que el estudiante no puede skip sin antes haber recibido
la instruccién del docente.

Inicio aplicacién

a. Confirmar que el texto mostrado sea en letra grande.

Modulo 1

Nivel 1.
Aclarar en que momento el estudiante debe buscar la
imagen

Desde un inicio aclarar que es una actividad competitiva
para asi poder guiar el la aplicacién adecuadamente

Aclarar cuando el estudiante debe buscar cada imagen.

Como se finaliza el. Juego, cual es el objetivo, como se
crea la competencia entre los grupos.

En si la actividad es muy buena y el hecho de que sea
usada la tecnologia en este caso app. lo hace mas
atractivo.

Creo gque hubo falencias al iniciar la actividad, ya que los
estudiantes no sabian lo que se estaba haciendo. Sugeriria
tener mejor manejo de grupo y procurar que los
participantes sean presenciales y con ellos separarlos del
resto del grupo para q puedan entender y realizar la
actividad.

Espero esto te sirva @ si puedo ayudarte en algo mas.
Me avisas. Gracias
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Nota. Permite ver los comentarios de la profesora con relacion a la

cartilla dada como instrumento de guia. Fuente: Elaboracién propia.

3.8 Prestaciones del producto

En los siguientes apartados se presentan los diversos aspectos como
los morfoloégicos que busca profundizar en la forma, los aspectos
técnico-funcionales que permiten mostrar la funcionalidad y aspectos

de usabilidad que permiten plasmar la forma correcta de uso.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

En este apartado se compilan todos los aspectos referentes a la pauta
grafica establecidos para la aplicacion, los papercrafts y el manual del
moderador. Resaltando aspectos como paletas de colores,
iconografia, tipografias, disefio de personajes y formas que permiten
dar unidad visual a todos los productos elaborados.

Debido a que el producto principal busca prevenir la violencia
entre pareja a través de una historia que requiere y fomenta el trabajo
en equipo para cumplir el objetivo del proyecto, se disefia el nombre
de la aplicacién a partir de esto, dando como resultado el hombre
“Misién Para 3” resaltando la importancia y haciendo un llamado a la
accion de trabajar en equipo para el cambio significativo de conductas
violentas entre parejas. Remarcando que la prevencion de la violencia
en la pareja no es Unicamente trabajo de la pareja sino de todos los

actores de una sociedad.
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Figura 84

Isologo de la aplicacion

MP 5

Nota. Permite observar el disefio del isologo pensado para la

miniatura de la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia

Figura 85

Imagotipo de la aplicacion
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Nota. Permite observar del imagotipo del videojuego. Fuente:

Elaboracion propia.

El imagotipo se disefia para la apertura de la aplicaciéon ya
gue permite al jugador — usuario tener una imagen clara sobre cuales
son los personajes principales y algunas caracteristicas, el nombre
completo de la aplicacién.

En principio se establece la paleta de colores, estos colores
surgen tras hacer un mood board en el cual se buscaron referentes
de estilo futurista ver anexo B, por lo que surgio la paleta que se ve

en la figura 86.

Figura 86

Paleta de colores general
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#0f1525 # 4affed

C -100 R-15 R-74
M-88 G -21 G -255
Y -51 B -38 B -237
K-72

#dd4151 # ac2fed
R -221 R-172
G -265 G -47
B -281 B -237

Nota. Se evidencian los diferentes colores claves que se usan de

diversas maneras. Fuente: Elaboracion propia.

Los dos primeros colores se marcan dos aspectos
fundamentales en el estilo futurista, el primero (azul oscuro) es
importante para poder resaltar colores luminosos, el segundo (blanco)
como color principal para el uso de tipografias e iconografias, es el

gue contrasta de formas mas arménica con el primer color.
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El resto de la paleta de colores es asignado a los diferentes
personajes del juego ya que son colores que también resaltan con el

color azul.

Figura 87

Tipografias

@

1234567890 | |25456/890

Nota. Muestra las tipografias implementadas en los diferentes

elementos del producto. Fuente: Elaboracion propia.

Ademas, con base en la temética futurista establecida para el
videojuego se plantean dos fuentes tipograficas, ambas buscan
demostrar el estilo futurista, la primera se establecer para los botones
por su grosor e impacto visual y la segunda para uso en textos de
apoyo y lecturas muy condensadas permitiendo legibilidad y evitando

saturacion en las lecturas y pantallas del juego.
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Figura 88

Caracteristicas de las formas

Nota. Muestra las tipografias implementadas en los diferentes

elementos del producto. Fuente: Elaboracion propia.

Para enfatizar el estilo futurista se usan formas limpias y
geomeétricas, principalmente rectas con algunos dngulos que agregan
dinamismo, pero a su vez limpieza, el angulo usado es de 80,8 °,
ademas se usan algunos triangulos equilateros dan una sensacion de
limpieza, pero también contrastan con las demas formas usadas
dando dinamismo a la composicién, ademas se agregan algunos

circulos que también dan un aire de limpieza y futurismo.

Figura 89
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Iconografia

PN <l i— Botones que se presentan
individualmente o ordenan
NUEVS JUEGS

( EE— Botones de retroceso y
—

men( desplegable.

Botones que se ordenan
horizontalmente.

'ﬁ Cajas de instrucciones.

Nota. Muestra las tipografias implementadas en los diferentes

elementos del producto. Fuente: Elaboracién propia.

La figura 89 muestra las caracteristicas de los iconos, la

forma en la que se aplican dependiendo de algunas caracteristicas.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

A continuaciéon, se tienen en cuenta los diversos elementos

requeridos para el correcto funcionamiento de la experiencia.
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3.8.2.1 Aplicacion Mdvil. La actividad funciona Unicamente
si cada estudiante cuenta con la aplicacion instalada en su dispositivo.
(figura 90).

Esta puede instalarse en cualquier dispositivo movil con
sistema operativo Android iOs.

Figura 90

Aplicacién Mision para 3

Nota. Muestra el producto instalado en un celular con sistema andorid.
Fuente: Elaboracién propia.

3.8.2.1 Cartilla. La cartilla debe ser entregada con antelacion
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a los profesores o “moderadores” de la actividad, debe ser explorada
por los mismos, ademas de explorar la aplicacion y verificar es

desarrollo de la actividad.

3.8.2.1 Elemento analogo. El elemento analogo debe estar
impreso con antelacion a la actividad, imprimiendo uno para cada
estudiante, este puede ser impreso en color 0 a blanco y negro en
tamafio carta, este cuenta con instrucciones sencillas para poder ser
armado cortado y posteriormente armado, preferiblemente se debe
entregar este material a los estudiantes dias anteriores a los que se
pretende desarrollar la actividad, ya que el tiempo de recorte reduciria
el tiempo para la implementacién de todo el producto.

Asi mismo se encuentra acompafiado de un video explicativo
sobre la forma en la que se arma este elemento. Se puede observar
el disefio del armable en la figura 76.

Este elemento permite observar las representaciones en
realidad aumentada de cada nivel en cada modulo.

Cada médulo tiene un disefio diferente de personajes y cada
“ficha” por separado muestra y permite un nivel diferente. Deben estar
recortados y separados antes de iniciar la aplicacion (figura 84).
Ademas, permite al usuario quedarse con un elemento fisico que

retiene y relaciona un elemento fisico con la informacion.

Figura 91

Piezas del armable del modulo 1
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Nota. Son las diferentes piezas requeridas para el desarrollo del
maédulo 1, ademas de la forma en la que se ven por separado. Fuente:

Elaboracion propia.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

En principio se debe hacer el acercamiento con la institucion para
proceder a hablar directamente con los profesores o instructores y
ampliar la informacion relacionada a temas de violencia de género
especificamente violencia emocional en la pareja ademas presentar
los diferentes productos para el reconocimiento por parte de los

directivos y profesores de la institucion.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

En este apartado se busca consignar los aprendizajes que se
obtienen tras la experiencia al realizar este proyecto de grado.

Gracias a que el problema de violencia en la pareja se da por
que se fomentan imaginarios, discursos machistas que apoyan
comportamientos de violencia de género que trascienden a
comportamientos violentos en las relaciones de pareja, se entiende
gue el conocimiento es una de las ramas fundamentales para prevenir
estos comportamientos, asi que dar a conocer en principio cuales son
los tipos de violencia en la pareja aporta a la prevenciéon de dichas
conductas.

Ademas, al ahondar en el objetivo especifico como “Crear una
experiencia multimedia que permita el andlisis critico de discursos de
género existentes e incentive la generacién de nuevos discursos” se
logra definir el aporte por parte del proyecto y su producto gracias a
cuestionamientos entorno a los elementos que dan apertura a la
tematica dentro de la aplicacién que invitan a reflexionar sobre temas
de violencia, ademas de invitar a los usuarios a preguntarse a si
mismos sobre cudles de esas caracteristicas de la violencia no
consideraban violentas, lo que al interior del individuo se ve reflejado

en el andlisis critico de los discursos normalizados entrono a la



187

violencia, generando nuevos discursos gracias a la nueva
informacion.

Con respecto a la institucién educativa donde se lleva a cabo
el ultimo testeo, se puede concluir que también se encuentran de
cierta forma desinformados con relacion a lo que implica la palabra
género, ya que al ir a presentar el proyecto y dar el nombre “sin
género, solo el amor” surgieron dudas con relacion a la tematica del
proyecto, expresando el desacuerdo con esta palabra en el titulo
justificandolo con la idea de que esta palabra sugiere temas de
identidad de género en torno a la comunidad LGBTIQ.

Con relacién al producto y sus caracteristicas se concluye
gue el uso de tecnologias digitales desconocidas como la realidad
aumente para los estudiantes a los que se les realiza los testeo es un
plus en el sentido en el que estas formas de visualizar la realidad en
combinacion con lo digital llaman mucho su atencion tendiendo a
guerer explorar mas sobre estas dindmicas.

Gracias a que estas tecnologias son nuevas hasta ahora para
la mayoria mantienen la atencion del estudiante sobre la informacion
gue se les est4 brindando.

La informacion dada es absorbida con agrado y por tener un
estimulo visual la informacion prevalece facilmente en el individuo.

El aporte que se logra por parte de la disciplina del disefio es
el idear formas mas amigables, entretenidas y dindmicas de trasferir
informacion que hasta el momento se viene transfiriendo a partir de
cartillas, largos textos y paginas en internet que este publico objetivo

en particular no buscaria, las cuales la mayoria buscan impactar una
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4.2 Estrategia de mercado

Figura 92

Estrategia de mercado

Empresas de
distribucion

Empresas de
impresion y
encuaderna-

Empresas de
materia prima
- papeleria

Publicidad

Pagos de empleados

Actualizacién

en plataforma Realidad
Actualizacion Aumentada
de contenidos .
Interacciéon
P-U U-U
Talento Experiencia de
Humano sentidos
Plataforma de Juego
distribucién de  ludico-didactico
aplicaciones
Software de Historia
creacion de Unica - Lineal
Materia
prima para
imprenta

Costos de Plataforma
de distribucion digital

Pagos de articulos
analogos (impresos)

Visita directa
Voz aVoz

Campanas
Publicitarias
Marketing

Instructivos -
capacitaciones

Herramientas

Fleixibilidad
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Colegios con
Bachillerato

Ministerio
de Salud

Ministerio de
Educacion

Profamilia

Pago de derechos de
uso y reproduccion
(ministerios y
profamilia)

Nota. llustra de manera general la estrategia de mercado. Fuente:

Elaboracion propia con base en plantilla de Thinkersco.com (2020).

En los siguientes apartados se podran observar mas en

detalle cada una de las secciones que se muestran en la figura 93.
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4.2.1 Segmentos de cliente

Como ya se ha establecido en apartados anteriores, el usuario tiene
ciertas caracteristicas bastante precisas ver apartado 2.4 por lo que
determinar el cliente mas cercano a este usuario requirié ver el
escenario mas comin de este usuario, que en este caso son
instituciones educativas principalmente Colegios con bachillerato, la
razon por la que el usuario no es el mismo cliente es porque se trata
de una aplicacién de caracter educativo y que su objetivo no hace
parte de las necesidades reconocidas por el usuario.

Debido a esto se establecieron como clientes principales a las
instituciones educativas con bachillerato, estableciendo en principio
un modelo de negocios B to B to C que consiste en una relacion de
mercado entre Business (negocio) a Business (negocio) a Consumer

(consumidor-usuario) ver Figura 93.

Figura 93

Modelo de negocios inicial Bto Bto C

Negocio-producto IStiTtcianes Consumer
resgltado. del.r?roceso edlicativas
bachillerato.

solo el amor”. -
Estudiantes de

bachillerato entre
14y 17 anos.

Business Business

Nota. llustra el modelo de negocios con el cliente inicial. Fuente:

Elaboracion propia.
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4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor consiste en brindar un instrumento diferente a
los encontrados en la red, que siempre consisten en cartillas con kilos
de informacién escrita y poco atractiva para los jovenes, por lo que
“Sin género, solo el amor” desarrolla una actividad llamada “misién
para 3” que tiene como principal instrumento la realidad aumentada
por medio de los celulares, lo que permite que esta actividad tenga
las siguientes caracteristicas.

¢ Realidad aumentada.

e Interaccidn entre usuario y usuario o usuario -

producto.
e Experiencia de sentidos
e Juego ludico- didactico

e Historia de juego Unica.

4.2.3 Canales

Los canales de comunicacion que se establecen para poder llegar
cliente que en este caso son las instituciones educativas interesadas
en llevar a cabo un plan de prevencion de la violencia emocional entre
parejas al interior de sus instituciones.

Con lo anterior en mente se establecen canales de
comunicacion relacionados con los medios en los cuales las
instituciones y los profesores se sienten familiarizados y usan

constantemente para temas exclusivamente académicos.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Las relaciones con el usuario estan relacionadas con los diferentes
servicios que representan como un conjunto a producto.

Por lo anterior se establecen las relaciones entorno a los
objetos como lo son la ampliacibn y sus temas que requieren
acompafiamiento por parte de expertos y instructores en el uso de los
dispositivos, guias, cartillas y demas elementos.

Ademas de establecer una dinamica flexible para que le
instructor si lo desea toque mas temas o busque dindmicas
relacionadas con su capacidad de docencia para enriquecer el

producto.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Para la establecer la principal fuente de ingresos de la feria de
desarrollo sobre la innovacién para abordar el problema de la

violencia de género del banco mundial y

4.2.6 Actividades clave

Gracias a lo visto en el apartado 3.8 prestaciones de producto se
establecen actividades clave que giran en torno a los diferentes

componentes del producto.

4.2.6.1 App movil. Las actividades clave que se llevan a cabo
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con relacién al aplicativo mévil nombrada “Misiéon para 3” estan
relacionadas a su correcto y constante funcionamiento, pensado en
la permanencia de esta aplicacién en las instituciones educativas.
En este caso se presenta la actualizacion constante en los

siguientes aspectos.

e Software.

¢ Informacioén relacionada a temas de violencia de género.

e Tendencias visuales.

e Dinamicas de juego.

4.2.6.1 Guia de Acompafamiento. Las actividades clave
relacionadas a la guia de acompafiamiento son las siguiente.

Servicio de acompafiamiento a las instituciones y sus
educadores para el conocimiento en relacién con temas de violencia
de género y la forma de aplicar estos conocimientos relacionados a la
actividad de la aplicacion.

Cartilla que permite al educador guiarse en el momento de
desarrollar la actividad con la aplicacion.

La guia presencial o virtual dirigida a los educadores requiere
de actualizacién de contenidos tematicos guiada por expertos en
temas de violencia de género y violencia en la pareja y dinAmicas para
desarrollar la actividad de la aplicacion.

La cartilla sobre la actividad requiere actualizacion constante
en los siguientes aspectos.

¢ Informacion relacionada a temas de violencia de género.

e Tendencias visuales
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¢ Instrucciones de dinamicas de juego.

4.2.6.1 Material impreso armable. Las actividades clave
relacionadas a este componente de la actividad se encuentran
estrictamente conectadas con el estado de las anteriores, por lo que
si se actualizan caracteristicas las demas esta sufrira cambios, en
este sentido la actividad consiste en ser consistente con las
tendencias visuales y dinamicas de juego de los demas componentes

de la actividad.

4.2.7 Recursos clave

Para establecer los recursos clave se tienen en cuanta las actividades
clave.

Gracias a lo anterior se establece, la nébmina, los servicios y
adquisicién de software como los recursos que si hacen falta el

desarrollo de la aplicacion no seria posible.

4.2.8 Socios clave

Para establecer los socios clave se tiene en consideracién los
resultados en las convocatorias como la del Banco Mundial o el Banco
Internacional de Desarrollo.

No obstante, se tienen en cuenta otras instituciones
interesadas en acercarse al publico objetivo de este proyecto,

interesadas en vender publicidad u objetos a este rango de poblacion.



4.2.9 Estructura de costes

Se tienen en cuenta diversos factores, como la ndmina, planta fisica,

equipos, utileria, servicios e intereses.

Tabla 6

Estructura de costos general

Item

Publicista
Modelador 3D
Animador 3D

Artista Conceptual

Desarrollador

Disefador digital y
multimedia

Arriendo Oficina

@
)
wvi
c
(]
=

Luz

Agua

Registro ante la Camara de
Comercio
5 Computadores y
accesorios

Unico

Sillas
Mesas
Internet

Costo

$1.287.301

$1.206.864
$1.206.864

$2.102.354
$1.879.238

$ 2.500.000

$ 1.000.000
$ 195.000
$ 40.000

$120.000

$ 15.500.000

$ 1.500.000
$ 1.900.000

$ 250.000

Total

$11.417.621

$ 19.270.000
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Nota. Muestra los diferentes items que se tienen en cuenta para los

gastos tanto Unicos como mensuales. Fuente: Elaboracion propia.

Los gastos por mes planteados llegan a ser de $ 11.417.621
millones de pesos colombianos, los cuales se extienden a lo largo de
entre 9y 15 meses llegando a sumar $171.264.315 millones de pesos
a los cuales se les suma los gastos Unicos llegando a la cifra de
$190.534.315 millones de pesos, estos gastos son especificos para

el desarrollo completo de la aplicacion.

4.3 Consideraciones

Para tener en consideracion con relacion al producto elaborado a
partir del ejercicio de investigacion-creacion, se entiende que el
resultado de este llega a un prototipo que Gnicamente informa y hace
el llamado a la reflexion a partir de textos y actividades grupales, en
el cual no se logra ningln objetivo con el desarrollo del juego de
aventura; pero que aun asi sirve para ser implementado como
herramienta de prevencién de la violencia ya que es un prototipo que
llama la atencidn de los estudiantes y a su vez informa sobre esta
problematica.

Para considerar a mediano plazo se plantea desarrollar en
profundidad mas aspectos de jugabilidad que aporten al desarrollo de
la historia y los escenarios, que fomenten el dialogo entre los
estudiantes tanto del producto como la tematica que este trata.

Por ultimo, para considerar a largo plazo se encuentran
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posibilidades de transformacién en relacion con la realidad
aumentada ya que esta se encuentra en constante evolucion, ademas
de desarrollar dinamicas alrededor del uso de las tecnologias en
conjunto (uso grupal de las tecnologias), es decir el disefio de un
videojuego mas interactivo que a su vez se lleve a cabo plenamente
en un ambiente de realidad aumentada, que genere dinamicas en la
gue los estudiantes y los profesores formen parte de las actividades,
es decir que el profesor no solo sea un instructor sino que este
también se vea involucrado directamente en las actividades que los

estudiantes realizan.
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Anexos

Anexo A Portafolio
Este anexo contiene el portafolio en pdf de Daniela Gonzalez Choque.

https://www.behance.net/choqueddesign

Anexo B Procesos de disefio

Permite observar las diferentes fases por las que se llego al disefio
final de la aplicacion, mostrando desde la construccion de la historia,

el disefo de la aplicacion, de los personajes y escenarios.

Anexo C Disefio de navegacion

Muestra el disefio de navegacion realizado para que la ampliacion
fuese intuitiva.

Anexo D Protocolos de testeos

Protocolos de testeo escritos y especificos relacionados a las

actividades planteadas para cada testeo.

Anexo E Encuestas de testeos

Este anexo pretende recopilar lo relacionado a las encuestas
estructuradas, permitiendo observar las preguntas de cada testeo,
ademas de cada una de las respuestas consignadas en las

encuestas, asi mismo permite ver la encuesta en linea.

Anexo F Grabaciones de testeos
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Recopila las diferentes grabaciones que se realizaron durante la
ejecucion de cada uno de los testeos, permitiendo ver reacciones,
respuestas e interacciones de los usuarios con cada uno de los

prototipos.

Anexo G Prototipos de testeos

Consigna los ejecutables de los diferentes prototipos disefiados para

el proyecto.



