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Tema:

Disefio de un material grafico informativo e interactivo que apoye en la
promocion de la salud de la violencia en la pareja en universitarios de 18 a
23 afios.

Resumen

La violencia de pareja es una problematica que aqueja a toda la ciudadania.
Sin embargo, los jovenes universitarios se categorizan como uno de los
grupos mas susceptibles por la etapa evolutiva en la que se encuentrany por
las percepciones erroneas que pueden tener sobre el amor.

Las iniciativas para la promocion de la salud de este tema son escasas y no
se enfoca en la poblacidn universitaria. Por lo tanto, el trabajo en conjunto
de lainterdisciplina de la psicologia y el disefio grafico permite desarrollar un
material grafico que este enfocado a las necesidades de los jovenes
universitarios y que logre llamar su atencion a través de la interactividad.

De manera que, se desarroll6 un material interactivo basado en
metodologias de la psicologia, el cual esta enfocado a la realidad de los
universitarios, con la intencion de persuadir a los estudiantes a informarse
sobre la violencia de pareja.

Introduccion

La violencia de pareja es un problema de salud publica, causante de grandes
consecuencias en sus victimas (OMS, 2017). La desinformacion vy
naturalizacion de la violencia contribuye a que esta problematica siga latente.
Por lo tanto, necesita del apoyo de la promocién de la salud para informar
adecuadamente y sensibilizar al publico, entre ellos los universitarios.

De modo que, el presente proyecto busca aportar a la promocién de la salud
de este tema, a través de la aplicacién de herramientas de disefio que
permitan informar a los estudiantes universitarios sobre la violencia de
pareja.

De tal forma que, en la primera parte del proyecto, se usé el método
cientifico mixto cualitativo y cuantitativo y la metodologia del disefio
interactivo de Steane (2016) para definir los requerimientos de disefio e
indagar sobre temas relacionados a la violencia, tales como: los tipos de



violencia, como se presenta la violencia, sus consecuencias, metodologias
para informar sobre el tema, etc. Asimismo, se identifico las necesidades de
los usuarios y sus percepciones sobre la violencia de pareja.

En la segunda parte, una vez analizada la informacién recolectada se generé
la propuesta de disefio enfocada a la problematica identificada. En esta
seccion se detalla la construccién y teoria usada para el desarrollo del
material grafico.

Por ultimo, se realizé6 comprobaciones con un profesional de disefio, de la
psicologia y con los usuarios, los cuales permitieron identificar hallazgos y
posibles mejores del producto.



Primera parte
investigacion



1. Planteamiento del problema

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) indica que casi el 30% de las
mujeres que han tenido una relacién sentimental han sufrido violencia de
pareja. Siendo esta, la violencia mas comun en contra de ellas y la causante
de graves consecuencias. Pues, la Organizaciéon de las Naciones Unidas
Mujeres (ONU Mujeres), expone que las victimas son mas propensas a tener
depresion, un aborto, VIH y hasta puede causarles la muerte.

Lamentablemente esta situacién también afecta al Ecuador, pues el 43% de
mujeres han sufrido violencia de pareja (INEC, 2019). Responsabilizandose
del 70% de femicidios en el pais (Fiscalia General del Estado, 2020). No
obstante, los hombres también son victimas de violencia, pero muchos de
ellos no se animan a denunciar por miedo que la sociedad los ridiculice. Por
lo tanto, los estudios dirigidos a ellos son escasos (Romero, 2013). De tal
forma que, las cifras que proporcionan en el pais, son del afio 2014, donde
se receptaron 3 160 casos de violencia intrafamiliar (Policia Nacional del
Ecuador, 2014).

Es preciso sefialar que, segun el Consejo Nacional para la Igualdad de Género
(CNIG) la violencia de género (incluye la violencia de pareja) ataca sin
distinguir cultura, edad, estado civil o clase social (CNIG, 2014). No obstante,
los universitarios se sitian como un grupo susceptible ante la violencia de
pareja. Puesto que el Estudio Nacional para Medicién de Prevalencia de
Acoso Sexual en las Instituciones de Educacion Superior, Ecuador 2019
anuncio cifras impactantes, en donde el 56% de situaciones de acoso sexual
son realizadas por la pareja de la victima (El Comercio, 2019).

Desafortunadamente, solo el 20,6% de victimas se anima a denunciar (CARE,
2018). Algunas razones son porque no conocen a donde deben ir, que tienen
que hacer, a quién acudir y cuales son sus derechos (D. Oviedo,
comunicacion personal, 29 de febrero de 2020) (Anexo 1). Contribuyendo a
la naturalizacion y desinformacion del tema (Husmann, 2014).

Es por ello, que es de suma importancia que los universitarios tengan
conocimiento sobre lo que es violencia de pareja, ya que “...esa informacion
eventualmente puede salvar vidas” (E. Mendoza, comunicacion personal, 31
de marzo de 2020) (Anexo 2).

()



Ademas, Garcia (2017) sefiala que en estas edades la percepcion y la
normalizacion de la violencia de pareja, pueden ser precursores de la
violencia en la adultez. Por ende, es necesario realizar acciones preventivas,
formativas y de sensibilizaciéon en los jévenes para evitar la violencia en
la pareja (Injuve, 2019).

Sin embargo, en una encuesta online (Anexo 4) que se realizé a 109
estudiantes universitarios como parte de la investigacion del proyecto, se
evidenci6 que el 30% de ellos no ha recibido informacion sobre el tema, el
83% no conoce instituciones donde una victima debe acudir; el 60% no
considero la violencia sexual y el 77% la violencia econdmica como tipos de
violencia que se pueden dar en la pareja. Entre otras cifras, que reflejan la
inadecuada o inexistente informacion que han recibido

Segun la Dr. Virginia Gbmez de la Torre, directora de la Fundacién Desafio
esto se debe a que “No hay un esfuerzo de la sociedad para trabajar estos
temas, y claro se traduce en la indiferencia, en la banalizacion, en la
desinformacion y se traduce en la violencia” (V. Gomez de la Torre,
comunicacion personal, 27 de marzo de 2020) (Anexo 5). En efecto, la
Psicologia clinica Soledad Pérez afirma que, segun su experiencia con los
universitarios, los estudiantes generalmente no conocen informacion
elemental y logica sobre la violencia de pareja (S. Pérez, comunicacion
personal, 11 de junio de 2020) (Anexo 6).

Con el objetivo de conocer las causas y efectos del problema: “Los
estudiantes universitarios desconocen que es la violencia de pareja” se
genero un arbol de problemas (Figura 1) con los ambitos que se pudieron
identificar tras la recoleccion de datos, hechos y cifras en torno a este tema.
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1
Efectos

Problema:
Los estudiantes universitarios
desconocen que es
la violencia de pareja.

Causas

Educativo Familiar Politico-econémico Social

El material Pocas iniciativas por Los padres no Reduccién del Falta de interés
parte de los centros aconscjan e presupuesto.para en el tema
educativos y fundaciones informan a sus hijos la erradicacién de :
para informar del tema. acerca del tema. la violencia contra

informativo
la mujer.

disponible para los
universitarios no esta
enfocado en ellos.

Algunas fundaciones
carecen de material.
— Lo realizan ellos
mismos o se
descargan de internet.

La informacién no
llega al publico.

Entre las causas identificadas, en el caso del ambito politico- econémico, se

Presencia de
violencia dentro del
nicelo familiar.

No toma en cuenta
la edad, necesidades
y contexto de

los usuarios.

Figura 1. Arbol de problemas.

redujo el presupuesto para la erradicacion de la violencia contra la mujer al
84% (Heredia, 2019). Afectando asi a los programas preventivos de la
violencia. En el ambito familiar, algunos padres no aconsejan correctamente
a sus hijos sobre la violencia de pareja, visto que cuentan con una percepcion
erronea sobre el tema (Rey & Martinez, 2018, p.9).

Respecto a la causa social, los jévenes no prestan atencién al tema por como
esta enfocado en ciertos medios, por ejemplo, en las redes sociales. Donde
muchas veces lo exponen con un tono bromista e indiferente, naturalizando
y causando desinformacion sobre la violencia de pareja. Por ende, los
estudiantes no lo ven como un problema y pierden el interés en él (E.
Mendoza, comunicacion personal, 31 de marzo de 2020) (Anexo 2).

En cuanto al ambito educativo se determinaron dos factores. Uno de ellos es
acerca de las iniciativas de los centros educativos y fundaciones. Pues en la
investigacion del proyecto se identificd que algunas fundaciones no emplean
colaboraciones permanentes con las universidades. No obstante, cuando se
las realiza llegan a un publico reducido y no cumple con parametros que
segun Leal (2012) son necesarias para informar sobre la violencia, tales como
la edad del publico, su experiencia, el nivel de reflexién a usar etc.



Referente a las universidades la Dr. Virginia Gbmez de la Torre comenta que
“...1a universidad no es un espacio de empatia para hablar de este tema, no
es un espacio de sensibilizacion, de capacitacion... los temas relativos a la
violencia no son algo que se hable”. Afiade que no hay las herramientas y
canales de informacion necesarios para que los estudiantes conozcan sobre
estos temas (V. Gbmez de la Torre, comunicacion personal, 27 de marzo de
2020) (Anexo 5). Como se puede inferir, esta carencia dificulta la pronta
deteccion de la violencia de pareja y su actuacion ante ella.

El siguiente factor perteneciente al ambito educativo, aborda la calidad del
material disponible para la poblacion universitaria. Considerando que Rey y
Martinez (2018, p. 45) sefialan que los medios visuales sirven como recursos
de apoyo para informar sobre los malos tratos en la pareja. No obstante,
Estefania Mendoza, psicéloga clinica y disefiadora grafica afirma que el
material existente no esta enfocado a estudiantes universitarios. Pues lo
califica como medios pocos llamativos y repetitivos “hay muchas paginas que
desinforman...con un montén de texto escrito que a veces ni entendemos o
mal utilizamos” (E. Mendoza, comunicacion personal, 31 de marzo de 2020)
(Anexo 2).

Ademas, la psicéloga Oviedo, Mgtr. en Intervencion Social y Comunitaria,
menciona que se ha desatendido la comunicacién visual, pues entregar
informacién con un discurso tradicional no conecta con el publico, puesto
que la gente se ha desensibilizado de eso “Cuando hacen campanas, el sector
publico se olvida muchisimo de a quién va a llegar, y hacen instructivos super
largos que no son nada amigables” (D. Oviedo, comunicacion personal, 29 de
febrero de 2020) (Anexo 1).

Como se puede observar la causa del problema que se puede abordar desde
el Disefio Grafico es en el ambito educativo, especificamente en el material
informativo. Pues este no logra comunicar de forma clara los mensajes, no
toma en cuenta la experiencia y edad del publico. Por lo cual, desde esta
disciplina se puede aportar con un material que conecte y llame la atencion
de la poblacion universitaria. Tomando en cuenta conceptos de disefio para
brindar un canal de informacion que persuada a los usuarios a informarse
sobre la violencia de pareja.



2. Justificacion

2.1. Justificacion social:

Dentro de los objetivos del Plan Nacional del Desarrollo 2017-2021 - Toda
una vida, En el eje 1 “Derechos para Todos Durante Toda la Vida” se expone:

“Entre las prioridades se encuentra también la erradicacion de
diferentes formas de violencia, principalmente respecto a mujeres,
niflos, nifias, adolescentes y jovenes, promoviendo un sistema de
prevencion, proteccién, atencién integral y reparacion de derechos a
las personas que han sufrido de ella” (p.53).

Entre las distintas formas de violencia se encuentra la violencia de pareja,
gque es un problema que aqueja a la ciudadania. Por lo tanto, es
imprescindible tomar accién en su prevencion. De este modo se estara
aportando a la lucha de esta problematica que afecta a gran cantidad de
personas en el pais.

Adicionalmente en el mismo eje, el objetivo 1, la politica 1.10 propone:

“Erradicar toda forma de discriminacion y violencia por razones
econdmicas, sociales, culturales, religiosas, etnia, edad, discapacidad y
movilidad humana, con énfasis en la violencia de género y sus distintas
manifestaciones.” (p.58).

Ninguna razon es tolerable y justificable para la violencia, sin embargo, se
presenta en distintas situaciones. En la Constitucién de la Republica del
Ecuador en el capitulo sexto “Derechos de libertad” art. 66 inciso 2 se dice
que el derecho a la integridad personal incluye una vida libre de violencia en
el ambito publico y privado. No obstante, esto no se ha podido garantizar al
100% y por eso la prevencion y promocion de la salud de la violencia, es
fundamental para promover el bienestar de las personas.

Todos los nifios, jovenes y adultos tienen derecho a no ser violentados, por
eso deben estar informados sobre lo que abarca la violencia de pareja, esto
les permite ser conscientes de sus derechos y tomar accion cuando alguno
de ellos sea vulnerado.

()



2.2. Justificacion tedrica interdisciplina:

Desde la interdisciplina, los expertos Pazos, Olivia y Hernando (2014)
exponen que a los jovenes se les dificulta reconocer si son victimas de malos
tratos. Dado que idealizan el amor romantico y se basan en el para justificar
los actos violentos (Pazos et al.,2014).

De manera que Rey y Martinez (2018, p. 45) sefialan que se deben generar
propuestas estratégicas para que los joévenes puedan identificar las
manifestaciones violentas que se pueden presentar en la pareja, asi como
Sus consecuencias.

Los autores exponen que un recurso por el cual se puede impartir esta
informacién al publico es a través de los medios visuales, tales como afiches,
plegables, blogs, analisis de casos reales, etc. “También se puede informar
responsablemente sobre el tema a través de paginas Web"” (Rey & Martinez,
2018, p. 46).

Ademas, Martos et al. (2016) menciona que debido a la influencia que tienen
las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) en la identidad
juvenil, estas pueden usarse como una herramienta que informe sobre la
violencia de pareja y sea de facil acceso para los jovenes. Puesto que,
“suponen un canal 6ptimo para el acercamiento y la comprension de los
jovenes, ademas de un medio adecuado para la promociéon de la salud”
(Martos et al. 2016).

Como se puede observar, se necesitan instrumentos ya sean fisicos o
digitales que apoyen a la comunicacion de los temas pertenecientes a la
violencia de pareja. Estos materiales por su necesidad comunicativa pueden
ser realizados por un disefiador.

2.3 Justificacion tedrica de Diseno

Ademas, Meirelles (2014) menciona que las representaciones visuales de
informacién pueden ser consideradas como artefactos cognitivos, porque
complementan y refuerzan las habilidades mentales. Entre ellas se
encuentran la de mejorar la deteccién, el reconocimiento y el registro de
informacién. Esto es fundamental para mejorar la compresién sobre la
violencia de pareja en los estudiantes universitarios.

Por lo tanto, el area de disefio que actua en el proyecto es el de informacion,
considerando que “...el disefio de informacion en particular depende de los



procesos cognitivos y de la percepcion visual no solo para su creacién
(codificacion) sino también para su uso (descodificacién). Si el proceso de
descodificacién falla, la visualizacion falla.” (Meirelles, 2014). De modo que,
uno de los factores que podria influir en que los jévenes entiendan lo que es
la violencia de pareja, dependera de cdmo perciban la comunicacién visual
del medio en el que se les otorgue la informacion.

Del mismo modo, interviene el disefio social. Ya que segun Ledesma (2003)
si bien el disefio grafico no resuelve los problemas sociales por si solo, si
aporta a la formacién de juicios de las personas acerca del problema que se
esté tratando.

Asimismo, tomando en cuenta las 6 areas que Ledesma (2018) indica donde
el disefio social puede tomar accion, el proyecto se encontraria inmerso en
2: generar conciencia social e incluir grupos aislados como las mujeres, que
como se ha visto anteriormente, es uno de los grupos mas afectados de la
violencia de pareja.

De esta forma la funcion del disefiador es que el usuario perciba e interiorice
lainformacion de la problematica, a través de la correcta comunicacion visual
de los temas. De tal forma que cuando en su vida se presente situaciones de
violencia de pareja, ellos puedan rememorar la informacion obtenida acerca
del tema.

3. Delimitacion del usuario

El publico objetivo a quien va dirigido el producto es a hombres y mujeres
entre 18 a 23 afios, universitarios de la ciudad de Quito. Conviene enfatizar,
gue no se ha determinado alguna universidad en especifico porque como se
menciond anteriormente, esta situacion no distingue clase social o cultura
(CNIG, 2014).

La eleccién del publico objetivo se debe a que en esta fase de su vida surge
la autonomia de la eleccidn de pareja, las relaciones de noviazgo se vuelven
mas intimas y experimentan con mas libertad su sexualidad (J. Merino,
comunicacion personal, 18 de octubre de 2019) (Anexo 7). Por lo tanto, es
necesario que logren identificar las caracteristicas y consecuencias de las
relaciones insanas. Ya que, generalmente tienden a idealizar los malos tratos,
como celos, control, obsesion, justificAndolos como una demostracién de

amor (Pazos et al.,2014).



En el siguiente grafico (figura 2) Se encuentra el mapa de publicos el cual
determinara los agentes beneficiarios tanto externos como internos del
proyecto.

Estudiantes
universitarios
18-23 afios

Familiares ONU Mujeres
y amigos
Consejo Nacional para

Universidades la Igualdad de Género

Fundaciones

Figura 2. Mapa de publicos.

3.1 Publico interno:

Los primeros actores del publico interno son los estudiantes universitarios,
ya que ellos seran los beneficiarios principales del producto, pues el material
grafico estara enfocado a su realidad y necesidades.

Los siguientes beneficiaros son sus familiares y amigos, puesto que los
universitarios pueden compartir con ellos la informacién que han recibido
del producto.

Por ultimo, se encuentra las universidades. Visto que, contaran con una
herramienta que permitira brindar informaciéon de suma importancia a sus
alumnos.

3.1 Publico externo:

En el publico externo se encuentran las fundaciones. Pues, el material
desarrollado pueden utilizarlo como un recurso de apoyo en sus programas
preventivos.

Finalmente, se benefician las entidades y organizaciones que luchan por el
bien estar de las mujeres. Dado que, se encuentran en constante bldsqueda
de nuevas alternativas para combatir la violencia de pareja.



4. Objetivo general:

Diseflar un material grafico informativo que, a través de la interactividad y
metodologias de la interdisciplina, informe sobre la violencia de pareja para
apoyar a la promocién de la salud en universitarios de 18 a 23 afos.

1.

4.1 Objetivo especifico:

Identificar como se presenta la violencia de pareja, sus consecuencias,
las metodologias informativas para informar sobre este tema, las
caracteristicas del publico objetivo y sus percepciones sobre las
relaciones insanas, de manera que se establezcan los requerimientos
del proyecto acorde a las necesidades de usuario.

Generar un material grafico interactivo que, a través de actividades,
promueva la reflexién, compresién e interés de los usuarios sobre la
violencia de parejay, facilite a su identificacion temprana.

Comprobar que el material grafico desarrollado persuada e interese
al publico objetivo y mejore su comprension sobre los temas de la
violencia de pareja, de modo que se comprueben los requerimientos
del proyecto.



5. Marco metodoldgico y aspectos a investigar

Es importante establecer la metodologia cientifica y de disefio, ya que
posibilitaran un buen desarrollo del proyecto. De tal forma que, la
metodologia cientifica permitira recolectar toda la informacion que luego se
analizara para aplicarla en la metodologia de disefio.

5.1 Metodologia cientifica

En el Manual de Investigacion para disefiadores Visocky (2018) sefiala que la
investigacion cuantitativa esta relacionada con objetivos medibles. Mientras
que la cualitativa es mas efectiva para indagaciones creativas. Por lo tanto,
se ha tomado la decision de realizar una investigacion mixta para contar con
resultados pertinentes desde distintas areas.

Los temas a investigar se definieron con el propésito de entender la violencia
de pareja, identificar cuales son los temas que se les debe impartir a los
universitarios, comprender las necesidades del publico objetivo y conocer
cuales son las iniciativas que se estan realizando sobre este tema. Asimismo,
las técnicas que se eligieron para la recoleccion de datos son las que
permiten un mejor analisis de la informacion una vez que se han recolectado

Para la investigacidn se trabajara con las siguientes herramientas:

Tabla 1: Métodos y técnicas de investigacion



Métodos y técnicas de investigacion

Tipo de ., Temadtica .,
investigacién Técnica Instrumento abordar Poblacién
Descriptiva Analisis Google Datos, hechosy INEC, OMS, ONU
bibliografico académico, cifras de la Mujeres, Fiscalia,
papers, violencia de pareja | Psicologosy
bibliotecas a nivel mundial y Sociologos.
virtuales, libros, en el Ecuador.
boletines e
instancias Tipos de violencia
gubernamentales. | en las relaciones
de pareja, sus
causasy
consecuencias.
Explicativa y Entrevista semi | Grabacion de Tipos de violencia Andrés Trujillo,
Descriptiva estructurada audio en las relaciones Psicélogo clinico
de pareja, sus del Centro de
Ficha de causasy Especialidades
entrevista consecuencias. Médicas.
Identificacion de la
violencia de
pareja.
Tratamientos para
las victimas de
violencia.
Explicativay | Entrevistasemi | Fichade Instituciones en
Descriptiva estructurada entrevista donde se Fabian Salgado
denuncia la Abogado
violencia de particular
pareja.
Proceso que debe
realizarse una vez
que la denuncia se
ha receptado.




Tipo de

investigacién

Instrumento

Tematica
abordar

Poblacién

Explicativa y Entrevista semi | Grabacién de Tipos de violencia Johanna Merino,
Descriptiva estructurada audio en las relaciones Psicéloga clinica
de pareja, sus particular
Ficha de causasy
entrevista consecuencias. Soledad Pérez,
Psicéloga Clinica
Comportamiento de la Escuela
y modo de vidade | Politécnica
los estudiantes Nacional
universitarios.
Qué informacién Daniela Oviedo
necesitan los M. Sc.,
jovenes sobre la Psicéloga Clinica
violencia de del Centro de
pareja. Promociény
Defensa de
Qué tono y Derechos
lenguaje se debe Humanosy
usar para Género
informar a los (CEPRODEG)
jovenes sobre la
violencia de
pareja.
Explicativa y Entrevista semi | Grabacién de Caracteristicas y Estefania
Descriptiva estructurada audio calidad del Mendoza
material Psicéloga Clinica
Ficha de informativo particular
entrevista disponible para Y Disefiadora
los universitarios Grafica
sobre la violencia independiente
de pareja.
Conocimientos de Dr. Virginia
los jovenes Goémez De la
universitarios Torre
sobre la violencia Directora de la
de pareja. Fundacion
Desafio
Etnografica Encuesta Encuesta digital Conocimientos y 109 estudiantes
estructurada percepciones que universitarios de

tienen los jovenes
universitarios
sobre la violencia
de pareja.

Quito




Tipo de Temdtica s
investigacién Instrumento abordar Poblacién
Etnogréfica Observacién de | Foto diario Analizar: Charla
campo Instrumentos y CEPRODEG:
participativa y Ficha de metodologias que 20 estudiantes
no participativa | observacion usan distintas de la UNIBE
fundacionesy
organizaciones en Rueda de
charlas y talleres didlogo No more
para informar Ecuador: 15
sobre la violencia personas
de pareja.
Circulos de
Comportamiento mujeres de
de los asistentes. CEPRODEG:
2 sesiones.
10 personas por
cada sesion
Explicativay | Entrevistasemi | Fichade Conocer las Maria José Saenz,
Descriptiva estructurada entrevista metodologias, Coordinadora del
materiales proyecto violencia
Grabacion de graficosy de género en
audio actividades que Fundacion
realizan las Nuestros Jovenes
fundaciones sobre
la violencia de
pareja en Miriam Romero
conjunto con las Psicoterapeuta de
universidades. Fundacién
Teléfono Amigo
Dr. Virginia Gémez
Directora de la
Fundacion Desafio
Daniela Oviedo
Psicéloga Clinica
del CEPRODEG
Descriptivay | Analisis Paginas webs, Analisis tipoldgico Mundial,
deductiva tipologico redes sociales, del material Ameérica y
folletos, grafico disponible Ecuador

imagenes, videos.

en el mercado
sobre la violencia
de pareja.

Nota: Elaboracion propia




5.2 Metodologia de Diseiio

Referente a la metodologia de disefio, se eligié los métodos de investigacion
para el disefio interactivo de Jaime Steane (2016) de su libro Fundamentos
del Disefio Interactivo. Visto que, se enfoca en todo el proceso creativo y de
investigacion que debe realizarse entorno a un producto interactivo. Pues, se
busca crear un producto que sea familiar al contexto de los usuarios y que

llame su atencion.

Se decidi6é dividir en tres partes la metodologia de Jaime Steane (2016):
Investigacion, desarrollo y retroalimentacién. En la siguiente tabla se detalla

los pasos a seguir de la metodologia.

Tabla 2: Metodologia de la investigacion del disefio interactivo.

Investigacién

Desarrollo

Retroalimentacion

Nota: Adaptada de” Fundamentos del Disefio Interactivo” de Jaime Steane, 2016.

® Estudio de mercado
e Estudio del usuario

® Investigacion visual

Metodologia de la investigacién del disefio interactivo

Se recolecta informacién del
problema, se identifica el
comportamiento y percepcién que
tienen los usuarios sobre la
violencia de pareja y se investiga
sobre la comunicacién visual que
existe alrededor del tema.

e Organizacién de la
informacién

® Pensamiento conceptual

® Mapas del sitio y flujo de
tareas

e Diseio de interfazy
eleccion de elementos
formales de disefio

® Storyboards

® Creacion de prototipos y
mallas de alambre

En base a la investigacién obtenida,
se generan opciones de soluciones
gue logren informar sobre la
violencia de pareja.

Se eligen los elementos formales
de disefio y se realiza uno o varios
prototipos para corregir errores y
lograr llegar a la propuesta final.

® Pruebas de usuario

Se evalua el producto

con el publico objetivo y expertos,
para comprobar el funcionamiento
del mismo.




6. Desarrollo de la investigacion

A continuacion, se presenta los resultados de la investigacion que se
obtuvieron a través de las técnicas de recoleccion de datos que se
presentaron en el Marco Metodolégico.

6.1 Promocion de la salud de la violencia de pareja
6.1.1 Promocion de la salud de las fundaciones y

organizaciones dentro de la universidad

Existen fundaciones y organizaciones en el pais que gestionan distintas
acciones sobre la violencia de pareja. Algunas de ellas son actividades
preventivas y de promocion de la salud. Por lo tanto, se realizé entrevistas,
observacion participativa y no participativa con las siguientes fundaciones y
organizaciones: Fundacion Nuestros Jovenes, Fundacién Desafio, Teléfono
Amigo, No Mas en Ecuador, Centro de Promocion y Defensa de Derechos
Humanos y Género. Con el propdsito de conocer y analizar cuales son sus
intervenciones con el publico objetivo y su reaccion ante €l (Anexo 5, 8, 9, 10,
11, 12).

Dentro de este marco, una de las acciones que realizan algunas fundaciones
para informar a la comunidad universitaria sobre la violencia de pareja, son
las charlas y talleres. Sin embargo, estas actividades no tienen un gran
alcance del publico. Pues, en una encuesta que se realizé a los estudiantes,
se evidencid que solo el 17% recibié informacién a través de este medio
(Anexo 4).

Ademas, gracias a las investigaciones con las fundaciones, se identificd que
este tipo de actividades con los universitarios, en su mayoria no son
constantes y permanentes. Pues, solo se las realiza cuando las universidades
solicitan estas intervenciones. De tal forma que, una fundacién habia hecho
su Ultima participacién en la universidad en el afio 2015, y otras no tienen un
cronograma de actividades con las universidades (Anexo 5, 8,9, 10, 11, 12).

No obstante, se realizé una observaciéon de campo no participativa en una de
estas charlas, con la intencion de analizar como se desarrollan y el
comportamiento de los usuarios. En ella, se observd que la mayoria de los
estudiantes no acuden a la charla por voluntad propia, sino que son llevados
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por sus profesores en sus horas de clases. Por lo tanto, durante la charla se
evidencio la falta de interés y atencién en la mayoria de los asistentes. La
cual, se incrementd con la ausencia de metodologias y actividades que
involucren la reflexién y participacion del publico (Anexo 8).

Asimismo, la conferencista realizé preguntas al publico sobre sus
experiencias vivenciales de violencia, las cuales no eran respondidas. Sin
embargo, cuando se exponian casos reales de victimas de violencia, existia
mayor interaccion del publico. Ademas, se apoyaban de una presentacion
gue cambiaba la linea grafica entre diapositivas, las cuales no mantenian una
consistencia visual (Anexo 8).

Violencia de
Pareja:

Figura 3. Charla de violencia de pareja.

Por otra parte, las fundaciones y organizaciones también entregan material
informativo a los estudiantes. Sin embargo, este no es el mas amplio y no
toma en cuenta la edad y contexto de los estudiantes universitarios. A
continuacion, se presenta ejemplos del material impartido por estas
instituciones.
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Figura 4. Material grafico disponible para los universitarios.

Como se puede observar, las ilustraciones que representan los actos
violentos estan pixeladas, dificultando su compresion. En otros casos, como
en el volante, los textos pixelados y la calidad de la impresién hace que sea
ilegible y no leible, pues, impide leer cuales son las fases del ciclo de la
violencia. Ademas, este material no cuenta con contactos o el nombre de la
fundacién para poder solicitar su servicio en caso de necesitarla. Asimismo,
una fundacién usa como material informativo para el publico, una guia de 40
paginas que es pensado para especialistas.



Tomando en cuenta los resultados de esta investigacién, se debe considerar
para la propuesta de disefio canales de informacién masivos, que permitan
el acceso inmediato a la informacion de la violencia de pareja por parte de
los estudiantes. De este modo, no dependeran de terceros para poder recibir
estos conocimientos, pues, esta no esta llegando a los usuarios. Asimismo, la
propuesta debe ser llamativa y contener ejemplos reales de esta
problematica, con actividades reflexivas que permita persuadir a los
estudiantes desde su contexto.

6.1.2 Promocion de la salud de las fundaciones y

organizaciones fuera de la universidad

Las fundaciones y organizaciones realizan proyectos para apoyar, contenery
erradicar la violencia de género, incluida la violencia de pareja. Ofrecen
servicios psicologicos y legales a las victimas de violencia y realizan proyectos
para la comunidad.

Entre ellos se encuentran los circulos de dialogos, que son espacios
permanentes que buscan compartir las experiencias y opiniones de los
asistentes. Es por ello que, se realiz6 observacion de campo participativa de
estas actividades, con el fin de analizar las metodologias y comportamiento
de los asistentes, que permitiran definir aspectos claves para la propuesta
del proyecto (Anexo 9,10).

Figura 5. Fotografia circulo de mujeres. Recuperado de: facebook.com/CEPRODEG



Se encontré dos modalidades para estas intervenciones, una de ellas es solo
para victimas de mujeres, y la otra es abierta al publico en general. Las dos
utilizan la metodologia terapia comunitaria integrativa sistémica (TCl) “La TCI
es, una metodologia de trabajo con grupos, que permite recuperar y
desarrollar las capacidades y recursos individuales y comunitarios.”
(Muyumpa, s.f.).

Cabe considerar que, no se dirigen especificamente a jovenes y no abarcan
directamente conceptos de la violencia de pareja. Pues, aunque las
experiencias de los participantes pertenezcan a este tema, no se profundiza
en donde denunciar, cuales son los tipos de violencia, etc.

Al ser una metodologia donde su objetivo es el dialogo, no se usa el apoyo
de material grafico, sin embargo, se rescata como la experiencia e historias
de otras personas pueden ayudar a que los demas participantes se sientan
identificados y que no estan solos. Visto que, mientras los participantes
contaban algunos sucesos de su vida, otros asentian y aportaban con
consejos de como ellos lidiaron con esa situacion. Generando interaccién y
empatia del tema.

6.1.3 Promocion de la salud en universidades

Segun la Dr. Virginia Gémez de la Torre, es muy importante que en la
universidad se informe sobre la violencia de pareja. Puesto que, en ella se
conforman relaciones de pareja formales e informales y los jovenes tienen
relaciones sexuales con mas frecuencia (V. Gdmez de la Torre, comunicaciéon
personal, 27 de marzo de 2020).

Sin embargo, la profesional manifiesta que existe un problema en el sistema
educativo, desde las escuelas y colegios, causando consecuencias cuando
llegan en la universidad, es asi como afirma “No hay un continuum de
sensibilizacion, informacion, capacitacion entonces llegan a la universidad
con una manera de comportarse, hacen lo mismo que hace su familia, su
papa, sumama.” (V. Gdmez de la Torre, comunicacion personal, 27 de marzo
de 2020). Agrega que en la universidad se privilegian los conocimientos
técnicos antes que las habilidades sociales, tales como reconocer la violencia
y qué hacer cuando se es violentado “El pensum universitario no le da
importancia al tema de género” (V. Gomez de la Torre, comunicaciéon
personal, 27 de marzo de 2020).



Para un mejor analisis se consideré identificar en algunas universidades de
Quito, que tipo de actividades se realizan entorno al tema de violencia de
pareja. De esta manera, se identificd, que en la Universidad Central del
Ecuador se cred un instituto de género. Una iniciativa que deberia replicarse
en las demas instituciones (V. Gbmez de la Torre, comunicacion personal, 27
de marzo de 2020).

Asimismo, se identific6 el material grafico que usan las universidades:
Pontifica Universidad Catélica del Ecuador, Universidad Internacional del
Ecuador, Universidad Iberoamericana del Ecuador, Universidad de las
Fuerzas Armadas, para difundir informacion o sensibilizar a los estudiantes
universitarios sobre este tema (Figura 6).
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Figura 6. Recopilacion del material digital de universidades de Quito.



De esta manera, se evidencié que no existe mucha actividad en medio
sociales para informar sobre la violencia de pareja. Por otra parte, se generan
mas actividades alrededor de este tema en fechas conmemorativas, como el
dia de la violencia contra la mujer o en la semana de la salud mental. De igual
forma, se identificé que los materiales informativos no son persuasivos y no
invitan a la reflexién. Ademas, la mayoria de los materiales son para invitar
al alumnado asistir algun evento, sin embargo, su presentacién no llama la
atencion.

6.1.4 Promocion de la salud en internet

Es necesario analizar la promocion de la salud que se realiza en internet, ya
qgue, segun los resultados de la encuesta que se realizé a los estudiantes
como parte de la investigacion del proyecto, se identificd que la mayoria de
ellos han recibido informacion de la violencia de pareja a través de internet
(Anexo 4).

Sin embargo, la informacién que existe en este medio no es muy amplia y
hay muchas paginas que desinforman. Como por ejemplo, las redes sociales,
que es donde generalmente los jovenes se informan. No obstante, estos
medios no son una fuente confiable, puesto que no existe un filtro de lo que
se comparte o comenta en ellas (E. Mendoza, comunicacién personal, 31 de
marzo de 2020).

Analogamente, la Psic6loga Clinica y Disefiadora Grafica Estefania Mendoza,
menciona que el material informativo que se encuentra en internet no esta
enfocado a estudiantes universitarios, pues estos son poco llamativos,
repetitivos y no llaman la atencién de los jovenes. Por ende, los estudiantes
universitarios no se interesan en él (E. Mendoza, comunicacion personal, 31
de marzo de 2020).

Ademas, afiade que no existen muchas iniciativas para informar sobre la
violencia de pareja, sobre todo en el Ecuador (E. Mendoza, comunicacion
personal, 31 de marzo de 2020).

Para un mejor analisis del material informativo que tienen los jovenes
disponible en internet, se usé el buscador de Google y de redes sociales para
identificarlo (Figura 6). Para ello, se us6 términos como: ;Qué es la violencia
de pareja?, ;Qué hago si mi novio me pega?, ;COmo se si estoy viviendo

©,



violencia?, ;Qué son las relaciones toxicas?, mi novio es téxico, mi novio me
trata mal, etc.
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Figura 7. Material informativo digital de la violencia de pareja.

Se identific6 que las paginas que se encuentran en Google sobre este tema
no son ecuatorianas. Por lo tanto, no pueden dirigir a los usuarios a
entidades publicas o fundaciones para que reciban asesoria en caso de
necesitarlo. Ademas, su contenido se dirige a un publico muy amplio, por lo
cual no informan desde el contexto y la realidad de los estudiantes
universitarios quitefios. Por otra parte, las paginas estan llenas de publicidad
que interrumpen la lectura.

Asimismo, algunos de los resultados que se obtienen de la busqueda de
Google son articulos, que, al tener un enfoque cientifico, es muy probable
que los estudiantes no lo lean.

Cabe destacar que, segun la Psicologa Clinica Oviedo MSc. el material
informativo sobre este tema deberia conectar con el publico y hacerlos
cuestionarse sobre las relaciones insanas (D. Oviedo, comunicacion personal,
29 de febrero de 2020). Sin embargo, gracias a la investigacion se pudo
observar que el material que se encuentra en internet solo contiene texto e
imagenes que no invitan a la reflexién de los usuarios.



6.2 Perfil de los usuarios

Es importante conocer el perfil de los usuarios, ya que esto permitira generar
una propuesta que este enfocado a su realidad y necesidades. Por lo tanto,
se realizO entrevistas a especialistas para identificar cudl es el
comportamiento de los jovenes universitarios en esta etapa de su vida.

Para empezar, en esta etapa existe un cambio de percepciéon y modo de vida
de los estudiantes. Pues, creen que al elegir una carrera profesional aseguran
un futuro prometedor. Del mismo modo, junto a la exigencia de la
universidad, crecen las responsabilidades y surge la independencia (J.
Merino, comunicaciéon personal, 18 de octubre de 2019).

También, gracias a la libertad que obtienen a partir de los 18 afios, surge una
exploracion personal, sobre lo que quieren hacery de lo que son capaces de
hacer. Asimismo, comienzan a surgir consecuencias por sus actos (D. Oviedo,
comunicacion personal, 29 de febrero de 2020).

Por otro lado, cambia la dinamica de las relaciones de pareja. Dado que, en
el colegio solo podian ver a su pareja dentro de la institucién. Mientras que,
en la universidad las relaciones se vuelven mas serias, pues pueden verse
fuera del ambito estudiantil, debido a que no hay quien los limite. Ademas,
es una época en donde pueden experimentar mas libremente la sexualidad
(D. Oviedo, comunicacion personal, 29 de febrero de 2020).

Respecto su actitud ante la violencia de pareja, se les puede dificultar admitir
que son victimas de violencia, porque pueden creer que este tipo de
situaciones “no pasan en su mundo”, ya sea por su estrato social, universidad
en la que estudian, o simplemente por el hecho de estar preparandose
profesionalmente (D. Oviedo, comunicacién personal, 29 de febrero de
2020).

Por ello, es importante que estén informados sobre los posibles problemas
que se pueden presentar en su vida amorosa y como deben actuar ante ellos.
Es necesario que entiendan que ciertas conductas no son normales ni
admisibles en las relaciones sentimentales.



6.2.1 Conocimiento de la violencia de pareja por parte de los

estudiantes universitarios:

Para conocer el conocimiento que tienen los jévenes sobre la violencia de
pareja, se realiz6 una encuesta a 109 estudiantes hombres y mujeres
pertenecientes a las universidades de Quito (Anexo 4).

Se identifico, que el tipo de violencia que mas reconocen los estudiantes es
la violencia psicologica. No obstante, se les dificulta identificar los 3 tipos de
violencia restantes, sobre todo la violencia sexual y econémica. Visto que, el
60% no considero la violencia sexual y el 77% la violencia econémica, como
tipos de violencia que se pueden dar en una relacién de pareja.

En cuanto a la violencia fisica, a pesar de ser uno de los tipos de violencia
mas evidentes, no todos los estudiantes la pudieron reconocer.

Conviene sefialar que el 82,6% de estudiantes no conocen donde debe acudir
una victima de violencia.

Violencia econémica 0 Violencia sexual

Instituciones para \/
denunciar la violencia \\\\\\

Violencia piscoldgica Violencia fisica

Figura 8. Adaptado de Telarafia de Bernstein (1984)

En definitiva, esto representa un problema, ya que si no reconocen los 4 tipos
de violencia que se pueden dar en una relacion de pareja, es muy dificil que
puedan identificarla cuando esta se presente en su vida.

También, se identific6 que algunos joévenes tienen ciertas percepciones
erréneas de lo que se debe permitir en una relacion sentimental. Pues, el
33,9% de estudiantes creen que es permitido revisar los mensajes y redes
sociales de la pareja. Es necesario que reconozcan estas manifestaciones de



violencia que esta naturalizadas, de modo que puedan evitar que estas
avancen.

Por otra parte, el 30,3% no ha recibido ninguna informacién sobre la violencia
de pareja. Y, la mayoria de quienes, si la han recibido, ha sido a través de
internet. Sin embargo, muchas de las paginas y redes sociales que se
encuentran en este medio desinforman (E. Mendoza, comunicaciéon
personal, 31 de marzo de 2020).

Por ultimo, los jévenes universitarios reconocen que la violencia de pareja es
un problema muy importante y que puede suceder tanto a hombres como
mujeres. Lo cual es bueno, porque es tan conscientes de que esta
problematica existe.

6.3 Conceptos que deben conocer los jovenes sobre la
violencia de pareja

Es preciso sefalar, que informacidén necesitan conocer los jovenes sobre la
violencia de pareja, con el fin de incluirla en la propuesta de disefio.

La Psicéloga Clinica Johanna Merino (comunicacién personal, 18 de octubre
de 2019) indica que los universitarios deben conocer qué es la violencia de
pareja, cuales son los tipos de violencia y como se manifiesta, desde lo mas
sutil hasta lo mas grave. También agrega que es importante que conozcan
que deben hacer en caso de ser victimas. Esta informacion les permitira
identificar en algin momento de su vida si es que estan siendo maltratados
y conocer a donde pueden acudir.

Ademas, la Psicologa Clinica Maria Soledad Pérez, menciona que deberia
entregarse informacion a los estudiantes a partir de lo mas basico y légico de
la violencia de pareja, ya que puede que no conozcan esta informacion.
Asimismo, aflade que debe estar libre de tecnicismos para una mejor
compresion de los estudiantes. Es de suma importancia que este presentada
de forma clara, empatica y asertiva (S. Pérez, comunicacién personal, 15 de
octubre de 2019).

Por otro lado, Oviedo (comunicaciéon personal, 29 de febrero de 2020) sefala
gue es muy importante que la informacidn que se entregue a los jovenes sea
cercana a ellos. Agrega que es muy importante usar ejemplos de su
cotidianidad, visto que esto permitird que se puedan sentir reflejados e

identificados.



6.4 Canales de informacidn y caracteristicas del

material informativo:

Con el propésito de identificar cuales son las caracteristicas que debe tener
el material informativo desde el disefio grafico, y que a la vez satisfaga los
requerimientos de la interdisciplina, se realizd una entrevista a la psicéloga

clinica y disefiadora grafica Estefania Mendoza (comunicacion personal, 31
de marzo de 2020).

La profesional expone que el material informativo debe llamar la atencion de
los usuarios, para que de esta forma se interesen en él. De tal modo que:

Yo considero que, por las caracteristicas de esta audiencia y su
interaccién con los medios actuales, la informaciéon que se les
entregue a los universitarios debe tener contenido grafico, de ser
posible entretenido e interactivo. Siempre y cuando lo amerite
obviamente. Y un lenguaje con el que puedan identificarse (E.
Mendoza, comunicacion personal, 31 de marzo de 2020).

SefAala que la informacion no debe ser compleja, tiene que ser clara y debe
apoyarse de recursos graficos y parrafos cortos, “Mientras mas familiar,
mientras mas interactivo, mas ilustrativo sea, creo que tiene mas facilidades
de llamar la atencion de los jévenes universitarios” (E. Mendoza,
comunicacion personal, 31 de marzo de 2020). Por este motivo, es necesario
tomar en cuenta todas estas caracteristicas, que permitiran generar una
propuesta grafica que persuada a los usuarios a informarse sobre la violencia
de pareja.

Ademas, afiade que las fuentes de informacion que conectan con los jovenes
son blogs y paginas webs con contenido de experiencias personales. Agrega
que lo 6ptimo es que la informacion no dependa de terceras personas (E.
Mendoza, comunicacion personal, 31 de marzo de 2020).

Por lo tanto, es importante utilizar canales de informacién que sean de facil
accesoy familiares al publico objetivo. Asimismo, debe permitir la interaccion
de los usuarios con el contenido, el cual debe ser entretenido para ellos.



7. Marco teorico

El Informe mundial sobre la violencia y la salud de la Organizacién
Panamericana de la Salud (OPS, 2002) clasifica a la violencia en: violencia
interpersonal, violencia autoinfligida y la violencia colectiva.

Dentro de la violencia interpersonal se encuentra la familiar y la comunitaria.
La violencia familiar dentro de si misma incluye diferentes formas de abuso,
entre ellas la que es infligida por la pareja (Mina, 2003).

De tal forma que, la violencia en la pareja es el maltrato que ocurre entre los
integrantes de una pareja, sean conyugues O ex conyugues, Novios o
exnovios, vivan juntos o no. La violencia puede ser ejercida por una persona
de la relacion o por los dos (Romero, 2013).

7.1 Tipos de violencia

En la violencia de la pareja se pueden presentar todos los tipos de violencia,
solo uno o la combinacion de algunos. Romero (2011) identifica los tipos de
violencia que pueden sufrir hombres y/o mujeres. A continuacion, se
presenta un resumen de lo que se expone en el libro:

7.1.1. Violencia fisica:

La violencia fisica es la mas evidente, se manifiesta a través de golpes,
bofetadas, empujones, jalar del cabello, etc., son todas las agresiones fisicas
donde el maltratador usa sus fuerzas para infligir dafio en el cuerpo de la
otra persona haciéndolo directamente o usando algun objeto.

7.1.2. Violencia psicoldgica:

Este es el tipo de violencia mas comun. El agresor o agresora causa
humillacion e intimidacion en la victima, induciendo sentimientos negativos
en la victima. Estas personas usan apodos, bromas denigrantes, criticas,
amenazas, entre otras cosas.

7.1.3. Violencia econOomica:

El agresor o agresora infiere en la economia de la victima, teniendo el control
sobre el dinero. De modo que, roba o prive a la pareja de él (Romero, 2011).



7.1.4. Violencia sexual:

Freire (2010) menciona que la violencia sexual son las conductas que incluyen
forzar el contacto corporal, tales como: las caricias, la penetracion, etc., pero
también ocurre sin necesidad que haya algun contacto fisico. Como por
ejemplo, cuando hay exhibicionismo, observaciones obscenas, etc.

7.2. Ciclo de la violencia

Por otro lado, Freire (2010) en su libro, menciona el ciclo de violencia que se
da en las parejas en 3 fases, resumida de la siguiente manera.

La violencia va en
| aumento desde su
aparicion,pero sin pasar
a la violencia fisica.

Fase de
acumulacién
de tensién

El agresor se muestra
con otra actitud, dice |
estar arrepentido y
pide perddon

La violencia se
| vuelve mas fuerte,
aparecen agresiones
fisicas y sexuales.

CICLO DE
VIOLENCIA

Fase de
agresion

Fase de
reconciliacién

Figura 9. Ciclo de la violencia.

7.3. Método del caso

Se ha investigado que metodologias se usan para informar sobre la violencia
de pareja, con la intencion de elegir la que mejor se adapte a las necesidades
del proyecto.

Por esta razon, se eligio el método del caso y juego de roles, visto que han
tenido resultados positivos en las intervenciones donde se los ha usado.
Como por ejemplo, con jévenes estudiantes en Colombia (Rey, 2018).

Asi pues, “El método de casos es un modo de ensefianza en el que los
alumnos construyen su aprendizaje a partir del andlisis y discusién de
experiencias y situaciones de la vida real” (Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey, 2010). Esto permitira que los estudiantes
reflexionen sobre una situacion de violencia.

Por otra parte, los juegos de roles se definen como “Esta técnica es util para
manejar aspectos o temas dificiles en los que es necesario tomar diferentes



posiciones para su mejor comprensién” (Instituto Tecnolégico y de Estudios
Superiores de Monterrey, 2010). Un aspecto muy importante para el
proyecto. Pues, se necesita que los jovenes se pongan en la posicion de una
victima de violencia para generar empatia del tema.

Se adaptara la metodologia segun las necesidades del proyecto. Con la
intencién de cumplir con los requerimientos de usuario y de disefio.

7.4 Violentometro

El violentdmetro es un material didactico creado por el Instituto Politécnico
Nacional de México. Este se presenta en forma de termdmetro o regla, y
permite visualizar las manifestaciones de violencia, “Es una herramienta util
que permite estar alerta, capacitado/a y atento/a para detectar y atender
este tipo de practicas” (Instituto Politécnico Nacional, 2009). Cabe mencionar,
que los actos violentos pueden presentarse de forma consecutiva o
intercalada.

El violentometro esta dividido en tres niveles: jAléjate! La violencia esta
presente, jReacciona! Denuncia y pide ayuda, jTu vida esta en peligro!. Cada
una de ellas contiene diferentes manifestaciones violentas.

De modo que, sefiala los actos de violencia mas sutiles hasta los mas
extremas (Instituto Politécnico Nacional, 2009) .

En efecto, este material didactico sera de gran ayuda para que los usuarios
puedan visualizar como se va presentando la violencia y como va
progresando.

7.5. Diseio social:

En cuanto al disefio, Ledesma (2018) expone seis zonas (Figura 10) en las que
el disefio social puede intervenir. El proyecto se encuentra en dos: “generar
conciencia social” el cual se vincula directamente con las reflexiones vy
concientizacién que se busca realizar en la sociedad acerca del tema de la
violencia de pareja. El de “Incluir grupos aislados por motivos no econémicos”
donde se toma en cuenta las mujeres, que es un grupo que dentro de la
violencia de pareja se ha identificado como el mas vulnerable. Y en el de
“Potenciar la calidad de vida y bienestar social” porque al otorgar informacién
que prevenga la violencia de pareja, se contribuye a tener una vida libre de
violencia.



En la siguiente figura se muestra el hexagono propuesto por Ledesma (2018)
en el cual las areas de coloreadas son en las que este proyecto se inserta
(Figura 10):
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Figura 10. Hexagono de las intervenciones del disefio social. Adaptado de: Ledesma y Lopez,
2018.

Ademas, Maria Ledesma (2017) sefiala que la violencia contra las mujeres se
debe a su género, y que este hecho las vuelve vulnerables. Es asi que “...l1as
mujeres -vulneradas o vulnerables, afectadas o en riesgo- se incluyen dentro
de las coordenadas del disefio social” (Ledesma, 2017). De modo que, el rol
del diseflador esta en la accion social con incidencia real que tiene sobre esta
problematica.

La autora menciona que este disefio social se puede concebir en dos modos,
el primero es por medio del activismo y el segundo a través de procesos que
permitan mejorar la calidad de vida de la mujer (Ledesma, 2017).

Para el desarrollo del proyecto se tomara en cuenta estas dos modalidades.
Ya que, se generara conciencia sobre la violencia en la pareja, pero también
se brindara informacién que busca mejorar la calidad de vida de los usuarios.

Por ultimo, el tema de violencia de pareja se incluye en la educacién no
formal. Visto que, Frascara (2012) sefiala que el objetivo de los mensajes
educativos en la sociedad es generar reflexiones individuales y colectivas,
donde el aprendizaje se adquiere de forma activa. No solo basta que el



material sea interactivo, es necesario que las personas se involucren en él.
De modo que, la propuesta de disefio debe invitar a que los usuarios
reflexionen y se cuestionen sobre las relaciones insanas.

8. Andlisis tipoldgico

Se realiz6 un analisis tipoldgico de los productos que existen acerca del tema,
para determinar que esta funcionando y que no. Sin embargo, no existe
material especifico de la violencia de pareja, la mayoria tiene un enfoque
general de la violencia de género. Pero para el analisis se ha rescatado lo mas
cercano.

Hers:

Hers es un juego de cartas realizado por la disefiadora Clara Gracia Closa en
Espafa, este se basa en una metodologia de un juego llamado Black Stories.
Cuenta 24 historias de mujeres victimas de violencia para crear conciencia
sobre la violencia de género.

La modalidad del juego es que solo uno de los participantes conoce la
historia, mientras que el resto de los jugadores deben reconstruirla a base
de una ilustracion.

Se rescata el uso de la herramienta coeducacién y del uso de una actividad
lGdica a través de historias para concienciar a los adolescentes. Sin embargo,
no informa sobre los tipos de violencia, y que se debe hacer en caso de ser
victima.

Figura 11. thograﬂ'a de las cartas de “Hers”

Recuperado de: https://www.behance.net/gallery/85915994/hers-
2019?tracking source=search%7Chers
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Tipografia Color
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para textos. opacidad.
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Proceso

Impresion digital risografia

llustraciones surrealistas.

Figura 12. Matriz de elementos de Disefio

It’s not violent:

SOS Violence Conjugale (Figura 12) es una organizacién de Canada que busca
ayudar a la seguridad y recuperacion de victimas de violencia de género. La
pagina web cuenta con 5 alternativas de simulacion de chat, en el pueden
elegir entre 3 opciones para responder a su novio. Al finalizar la conversacion
la pagina lleva a una pantalla que pregunta si la conversacion fue violenta,
para luego proveer de informacion especifica sobre el tema.

Lo interesante de esta pagina web, es que usa un elemento del contexto de
los jévenes para llamar su atencién y asi informarles sobre la violencia de
género.

Oye, 50 10 #5 10 que dije ..
¢Me estés tomando el pelo?

g

‘ No sé qué decir ...

Relsjate, hablaremos
més tarde.

° iNunea dije eso! R

Figura 13. Captura de pantalla de pdgina web It's not violence. Recuperado de:
https://itsnotviolent.com/scenarios/5/results
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Figura 14. Matriz de elementos de Disefio.

Fog of love

Es un juego de mesa realizado por Jacob Jaskov y financiado por kickstarter,
el valor del juego es US $ 39,95. Aunque este juego no esta relacionado con
la violencia de pareja se introduce la relacion sentimental como la tematica
principal del juego, abordandolo desde una perspectiva de “comedia
romantica”.

Se toma en cuenta como por medio del juego de roles, los participantes
interpretan a dos personas enamoradas que tendran que vivir distintas
situaciones de la vida real. Las decisiones de los usuarios influiran en como
terminara el juego.

Figura 15. Fotografia del juego Fog of Love

Recuperado de: https://www.fogoflove.com/
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Figura 16. Matriz de elementos de Disefio

9. Requerimientos del usuario

A continuacion, se desarrollan una serie de herramientas que permitiran
establecer las necesidades del usuario y las oportunidades del disefio
grafico.

9.1 Investigacion con el usuario

Es importante sefalar que la investigacion con el usuario se profundiza en el
desarrollo de la investigacién. Sin embargo, cabe destacar que el contexto en
el que se desenvuelve el publico objetivo es el universitario. Donde la
tecnologia es uno de sus principales medios de informacion y comunicacion.
De tal forma que "la tecnologia supone un elemento central en la identidad
juvenil del siglo XXI" (Martos et al. 2016). Ademas, la presencia y actividades
sociales con amistades y pareja es muy activa. (D. Oviedo, comunicacion
personal, 29 de febrero de 2020).

Cabe mencionar que, su primera iniciativa siempre es buscar informacién en
internet, puesto que las tendencias sociales y virales estan muy marcadas en
este publico. Asimismo, siempre buscan contenido social e interactuar con
otras personas a través del internet. De igual forma, muchas veces se dejan
guiar por el contenido y comentarios que ven en redes sociales (E. Mendoza,
comunicacion personal, 31 de marzo de 2020). Sin embargo, gracias al acceso
ilimitado que tienen al internet, se vuelven mucho mas criticos y se
cuestionan mucho mas los ideales impuestos por la sociedad (D. Oviedo,
comunicacion personal, 29 de febrero de 2020).



Para entender mejor al usuario se desarrollé un mapa de empatia que se
logré definir tras las entrevistas con los profesionales y las técnicas de
investigacion definidas en el marco metodoldgico, tales como encuesta,
observacion participativa y no participativa con los usuarios (Figura 17).
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Figura 17. Mapa de empatia Adaptado de "Design Thinking".

9. 2 Lienzo de la propuesta de valor

Por otro lado, con la intencion de ligar al usuario con el producto, se usé la
herramienta lienzo de la propuesta de valor, la cual permite identificar el
valor diferenciador del proyecto (Figura 18).
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Figura 18. Value Proposition Canvas. Adaptado de "Disefiando la propuesta de valor" de

9.3 Lienzo de modelo de negocio
Asimismo, se utiliz6 el lienzo de modelo de negocios (BMC), de tal manera
gue se identifique los requerimientos del mercado y la propuesta de negocio,

tomando en cuenta todos los actores y elementos claves que se necesita para
la propuesta de disefio (Figura 19).

Osterwalder A., 2014.
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Figura 19. Business Model Canvas. Adaptado de "Disefiando la propuesta de valor" de
Osterwalder A., 2014.

9.4 Requerimientos del proyecto

Como resultado de la investigacion del proyecto, se definié los
requerimientos del usuario y la interdisciplina, de modo que se
genere un producto grafico que responda a estas necesidades.

Tabla 3: Requerimientos del proyecto

Usuario

Que el material les llame la atencién
y les persuada a informarse

Interdisciplina

Solucion

Informacién que no sea muy teodrica o técnica

Realizar un material interactivo por medio de
canales de informacién familiares al usuario

Gréficos claros, evidentes y directos

Actividades reflexivas

Juego de roles.
Uso del método del caso

Informacion al alcance

Difusidon masiva de la informacidn

Uso de medios digitales

Que tome en cuenta su edad y experiencia

Que los usuarios puedan sentirse
identificados con la informacién

Que el lenguaje y codigos usados sean
del contexto del usuario

Identificar que es la violencia de pareja

Informar a los usuarios sobre: como se
presenta la violencia de pareja, sus
consecuencias y medidas de accion.

Ejemplificar la informacién
a través de una historia




Es necesario que los estudiantes universitarios tanto mujeres como hombres
estén informados sobre: los tipos de violencia, las distintas manifestaciones
de violencia, que se debe hacer en caso de ser victima de violencia y cuales
son las consecuencias de ser victima y victimario. De tal forma que, a través
de esta informacién los estudiantes puedan identificar qué acciones se
deben tomar ante una de estas situaciones, tanto como si se les presenta a
ellos 0 a un amigo y familiar.

Del mismo modo, el producto a realizar debe conectar con el publico
objetivo, dirigiéndose a ellos desde su contexto y sus codigos. Ademas, debe
integrar tanto a hombres como mujeres, porque es necesario que los dos
adquieran esta informacion.

10. Respuesta tentativa

La respuesta tentativa del proyecto es realizar un material interactivo, que, a
través de actividades reflexivas informe al publico sobre lo que es la violencia
de pareja. De tal forma que, por medio de un producto que les llame la
atencion, los jovenes puedan interiorizar la informacién otorgada, como: los
tipos de violencia, las consecuencias de ser victima, victimario y lo que deben
hacer si son violentados. Este material servira como un recurso para la
promocion de la salud de este tema, tanto como para precaver posibles
relaciones de violencia en el presente y del futuro.



Segunda parte

Propuesta de diseno




11. Definicion del proyecto:

Una vez realizada la investigacion, se define que el producto a desarrollar
debe ser digital, ya que el tema amerita tener una difusion masiva. De esta
forma, la informacion no dependerda de terceros para informar a los
estudiantes, pues como se ha observado en la investigacion, las
intervenciones de las fundaciones y universidades no estan llegando al
publico objetivo, ya sea por inconvenientes en la logistica, el personal, falta
de presupuesto, recursos, o simplemente, porque algunas de ellas no tienen
lineas de accién en la promocion de la salud de la violencia de pareja en
joévenes universitarios.

Ademas, las TICS son un canal de informacién familiar a los usuarios. De
modo que, se estara utilizando un medio de su contexto, que los persuadira
a informarse sobre la violencia de pareja.

Por otra parte, la violencia de pareja al ser un tema delicado y perteneciente
a la disciplina de la psicologia, necesita informarse desde metodologias
propias del tema, ya que los mensajes que se entregue al publico deben ser
lo suficientemente claros para evitar cualquier interpretacion errénea.

Por lo tanto, tomando en cuenta esto y los resultados de las investigaciones,
donde se identific6 que el publico se interesaba en situaciones y hechos
reales de casos de violencia, se ha decidido usar el método del caso. A través
del cual, se presentara una historia interactiva que tome en cuenta la
realidad del publico objetivo, para que pueden reconocer en él como se
presenta la violencia de pareja.

Es preciso sefalar que, el producto deberia estar enfocado a todas las
identidades de género. Sin embargo, para su desarrollo se utilizé el caso de
la mujer, puesto que como se ha evidenciado es el mas vulnerable ante esta
problematica. De tal forma que, los demas casos sigan la misma dinamica de
la propuesta de disefio del proyecto.



11.1. Desarrollo del concepto de Diseno y

generacion de propuestas

11.2 Concepto del proyecto:

Carpintero (2009) quien define el concepto como partido conceptual dice
“Los partidos no son objetos que existen y deben ser descubiertos, sino que
son realizaciones que vinculan elementos a través de una particular mirada”
(p.15). Es decir, que la eleccion del partido conceptual responde a una
necesidad que se ha identificado en un proyecto. Por lo tanto, no son
elecciones que se hacen al azar.

Como se puede observar, el concepto de disefio o partido conceptual es una
etapa que definira toda la comunicacién grafica del proyecto. Por eso, se
debe poner mucho énfasis en él. Cada elemento o pieza grafica que se
realizara debera responder al concepto establecido, dado que este ayudara
a armonizar el conjunto total del sistema.

A partir de esto, para definir el concepto del proyecto, se us6 una de las
herramientas que Steane (2016) propone para explorar y concebir ideas,
llamada “Lluvia de ideas” (Figura 20). Para su desarrollo se han realizado dos
categorias: “Creencias del amor” y “Relaciones violentas”. De manera que, a
través de la conexién de estos dos temas, se evidencie que si es posible que
se den actos de violencia en una relacién sentimental, situacion que muchas
veces es justificada o confundida con el amor.

Para la propuesta del concepto se ha tomado en cuenta todos los resultados
de la lluvia de ideas (Figura 20). Sin embargo, las que estan coloreadas son
las que mas influencia han tenido en la eleccion del concepto de disefio. Visto
que, estas situaciones se presentan con mas frecuencia y hacen que la
relacion violenta persista.
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Figura 20. Lluvia de ideas. Adaptado de Steane, J., 2016, p. 341.

Con el fin de representar los resultados de la herramienta de lluvia de ideas,
se ha decidido usar una figura retérica, dado que la retérica ayuda a generar
seduccion y persuasion en el disefio (Lupton, 2012, p.82). Un aspecto muy
importante a considerar para el proyecto, teniendo en cuenta que se necesita
persuadir a los usuarios para que se interesen en el tema.

Es por ello, que se selecciond la paradoja, la cual se define como “Afirmacion
contradictoria o absurdo irénico que desafia el sentido comun.” (Lupton,
2012). Puesto que, se busca demostrar que alguien que supuestamente
siente amor por una persona, es capaz de violentarla. De modo que, se
contradice todo lo que debe ser una relacion amorosa.

Por consiguiente, se ha seleccionado la leyenda del hilo rojo, que permitira
representar la paradoja del proyecto.

Es preciso sefialar que esta leyenda de origen japonés, dice que todas las
personas estan unidas al amor de su vida a través de un hilo rojo, el cual esta
amarrado a su mefiique. Y, que al encontrar a la persona que se encuentra
al otro extremo del hilo, las personas por fin podran sentirse completas.
También, se cree que no importa lo tenso 0 enredado que este el hilo, este
jamas se rompera (Muhimu, s.f.).

Por lo tanto, el concepto del proyecto se representa a través de la frase “El
hilo rojo conecta, no ahorca” aludiendo que, aunque creas que alguien es el
amor de tu vida y que estan predestinados a estar juntos, no significa que

©,



debas soportar maltratos o justificarlos con el sentimiento del amor.
Ademas, se desea transmitir que alguien tiene la potestad de alejarse de una
persona que le haga dafio, por ejemplo, cortando el hilo rojo que lo unia a su
pareja.

Cabe resaltar que este concepto se inserta en la historia como un simbolo
constante y visible dentro de la narrativa. Dado que, gracias al aspecto visual
del hilo, este puede ser usado para guiar al usuario dentro del producto.
Incluso, el uso metaférico del hilo rojo puede ayudar a reforzar visualmente
las distintas manifestaciones de violencia.

11.3 Generacion de propuestas:

En esta etapa, se toma en cuenta toda la informaciéon que se recopil6 en el
primer capitulo, con la intencidon de generar y elegir la propuesta de disefio
gue mejor responda a las necesidades del proyecto.

Por lo tanto, se utilizé la herramienta “pensamiento irradiante” de Gallego
(2004) que permite plasmar ideas interconectadas entre si, a partir de una
idea central (Figura 21). En ella se plasmo las caracteristicas que debe tener
la propuesta de disefio, identificadas en la investigacién del proyecto.

De tal forma que, la idea central del pensamiento irradiante es “material
informativo”, de él parten las caracteristicas: actividades reflexivas, canales
de informacion masivos, producto persuasivo y que sea de facil compresion
para los usuarios.
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Figura 21 .Pensamiento irradiante. Adaptado de Gallego, F. 2004, p. 140.

En primer lugar, se determind que la informacion deberia entregarse a los
usuarios por medio de una historia, visto que esta es la modalidad en la que
se informa en el método del caso.

Al inicio, una de las primeras propuestas que se consider para el proyecto,
fue la creacién de un juego de mesa, a través del cual se informaria a los
usuarios sobre la violencia de pareja. Sin embargo, esta y todas las
propuestas que requerian la creacién de un material fisico, fueron
descartadas. Debido a que, en la situacién donde los usuarios podrian
usarlos, seria en talleres y charlas. No obstante, como se evidencio en la
investigacidn, estas intervenciones no son constantes, de modo que limitaria
la entrega de esta informacion al publico.

Por lo tanto, se considerd usar canales de informacién masivos. Por lo cual,
se propuso generar una aplicacién. Sin embargo, al identificar que los
estudiantes universitarios generalmente, tienen poco espacio disponible en
el dispositivo, se eliminé esta opcion.



Ademas, esta propuesta pondria en riesgo a las victimas de violencia que
tuvieran esta aplicacién, puesto que, los agresores podrian encontrar la
aplicacion en el celular de su pareja.

De tal forma que, se definié que la mejor opcidn era realizar una pagina web,
ya que los jovenes pueden acceder a la informacion sin necesidad de tener
que descargarse algo. Asimismo, si llegan a ingresar usuarios que sean
victimas de violencia, pueden borrar el historial una vez que abandonen la
pagina.

Se decidié también que, para llamar la atencién del publico objetivo, la
historia sea grafica e interactiva. En ella, los usuarios deberan tomar
decisiones que cambiaran el rumbo de la historia, llevandolos a diferentes
resultados y finales. Con esto se busca que los universitarios reflexionen
acerca de como las decisiones que toman en su relacion de pareja son claves
e influyen en su vida, y aun mas cuando estan en una relacion violenta.

Es necesario mencionar, que el juego de roles, la creacién de personajes, la
definicion de metas y la obtencion de recompensas, seran elementos claves
que ayudaran a tener una buena experiencia del usuario con el material
propuesto.

12. Teoria de Diseno para el

desarrollo del proyecto

Para tomar decisiones sustentadas en el campo del disefio grafico, se ha
seleccionado bibliografia que sea de pertinencia para el proyecto. Por ende,
se realiz6 una espina de pez que permite organizar y categorizar dicha
informacion (Figura 22).
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Figura 22. Espina de pez.

13. Generacion de ideas, bocetos,
dibujos e imagenes

En esta seccion se definira el funcionamiento del producto, para que una vez
que este establecido, se proceda a disefiar la propuesta.

13.1 Protohistoria

La protohistoria es un plan de procedimiento que sefiala el contenido de las
narrativas digitales interactivas y el cual permite calificar su potencial en
cuanto a la experiencia de la narrativa. En otras palabras, como su autor lo
menciona, son los ingredientes del sistema interactivo (Koenitz, 2015).

De tal forma que, en la protohistoria se especifica el ambiente, los recursos,
los ajustes y el disefio de la narrativa del sistema. Por ende, se ha visto
necesario definir estos elementos aplicados en el producto del proyecto.
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Figura 23. Adaptado de "Interactive digital narrative", 2015, p.100.

Ambiente: El elemento ambiente abarca la dimensidn y el espacio fisico de
la narrativa interactiva digital. De modo que, para el proyecto se determind
el uso de ilustraciones en 2 dimensiones y la distorsion del espacio fisico,
visto que se usé metaforas en la ilustracién del hilo rojo, el cual en ocasiones
tiene un tamafo exagerado o toma la forma de elementos fisicos.

Recursos: Los recursos son el medio por el cual se visualiza la narrativa, por
lo cual en para la pagina web se usa las ilustraciones y los textos narrativos.

Ajustes: En cuanto a los ajustes, que son los recursos con el que el usuario
interactUa, se establecié a la interfaz de usuario, la opcién de volver a
reintentar la historia y a los botones que permiten tomar decisiones en la
historia.

Disefio de la narrativa: En esta seccion se especifica qué tipo de narrativa
se va a usar para la historia. En este caso, se ha elegido la narrativa no linea
plegable, la cual se explicara mas adelante.

13.2 Experiencia del usuario en las narrativas

digitales interactivas

Roht y Koenitz (2017) sefalan que las narrativas digitales interactivas crean
experiencias de usuario. Sin embargo, hay que seguir ciertos requerimientos
para que esta experiencia sea agradable.

Para definirlos los autores se basan en la teoria de Janet Murray. De tal forma
gue exponen que existen 12 niveles de dimensiones de experiencia de



usuario, los cuales estan repartidos entre 3 categorias, los cuales son
Agencia, Inmersion y Transformacion.

Agencia: Entre los elementos que componen esta dimensidn, se encuentra
la usabilidad, por lo tanto, se ha usado hardware y software familiar al
usuario. Otra de las caracteristicas que la conforman, es el efecto que tienen
sus acciones en la narrativa, mientras mas significativas sean mas
satisfaccion generara en el usuario.

Por ende, en la narrativa del proyecto todas las decisiones del usuario tienen
una consecuencia inmediata. Ademas, si los usuarios vuelven a reintentar la
historia y toman diferentes decisiones podran ver otros resultados o los
mismos con alguna variable.

Inmersion: Respecto a la inmersion, se refiere a que los usuarios tengan la
sensacion de estar junto a una persona. Por ende, toda decisidon que tomen
los usuarios genera una reaccion del antagonista hacia el personaje que es
controlado el usuario. Ademas, los usuarios pueden ponerle su nombre a la
protagonista, el cual sera nombrado por el agresor durante la historia.

Transformacion: Uno de los aspectos que se ha tomado en cuenta para la
transformacion, es la apreciacion eudaimonia, la cual se refiere a la conexion
que hacen los usuarios de sus experiencias y recuerdos con los del entorno
visual de la historia. De tal forma que, los lugares a los que acuden los
personajes y las actividades que realizan son iguales a los que la mayoria de
los universitarios hacen.

13.3 Elementos dramaticos:

Lindley (2005) categoriza a la historia interactiva dentro del amplio mundo de
los videojuegos. Por lo tanto, se tomd en cuenta los elementos que, segun el
libro Game Design Workshop (2008) los videojuegos deben tener. Tales
como, los elementos dramaticos.

Es necesario subrayar, que estos elementos dan contexto al juego. Asimismo,
permiten generar experiencias enriquecedoras entre el jugador y el
videojuego.

Es por ello, que se ha seleccionado los elementos dramaticos que permitiran
definir aspectos fundamentales del producto.



13.3.1 Historia:

La historia es un elemento primordial de la propuesta de disefio, pues a
través de ella se informara a los estudiantes universitarios sobre la violencia
de pareja.

Por lo tanto, se eligié una historia procedente del campo de la psicologia, la
cual a través de un concepto conocido como “la escalera de la violencia”
explica como se presenta la violencia de forma progresiva en las relaciones
juveniles, “Los primeros peldafios disfrazan a la violencia de “amor”,
habituando a la chica a los mandatos del chico. Sin embargo, cada vez la
subida es menos difusa y se hace mas evidente la violencia que sufren” (Ruiz,
2016).

Cabe sefialar que, se realizé algunos cambios en la historia, tales como:
cambio de actividades sociales, escenarios y nombres de los personajes. Con
el fin de que sea lo mas fiel posible a la realidad de los jovenes quitefios.

Por otra parte, en el libro Game Design Workshop (2008) se expone que los
resultados de las narraciones deben ser inciertas. Una de las maneras de
lograr esto, es por medio de narrativas no lineales, en las cuales las acciones
de los usuarios cambian la estructura de la historia.

13.3.1.1 Narrativas no lineales

En las narrativas no lineales, el jugador tiene la posibilidad de seleccionar una
de las opciones que se le presenta en el juego, dependiendo cual sea, esta
causara algun tipo de cambio en la ruta de la historia (Nelson, 2015).

Sin embargo, las narrativas no lineales pueden presentar un problema a la
hora de desarrollarlas, pues como cada opcidén abre un nuevo camino que a
la vez tiene mas opciones, la cantidad de escenas que habria que escribir,
ilustrar, programar, etc. seria excesivo (Nelson, 2015).

Por lo tanto, se eligié realizar una narrativa plegable. Puesto que, esta
estructura permite que, en algunos momentos claves de la historia ciertas
opciones conduzcan a escenas en comun. De modo que se optimiza la
cantidad de escenarios a realizar (Nelson, 2015). No obstante, para que los
usuarios no pierdan el sentido de agencia se determiné que a algunas
escenas solo se puede llegar por un camino, y a otras por maximo tres.
Asimismo, se usé variables para que dependiendo de las decisiones que los
usuarios hayan tomado en el transcurso de la historia, las escenas en comun



tengan alguna variacion entre ellas, ya sea en la eliminacién o adicion de

algunas ilustraciones (Nelson, 2015).

De esta forma, se persuade a los usuarios a que repitan la historia varias

veces, con el fin de conocer nuevas escenas a las que no llegaron en el primer

intento. Conviene sefialar que se definieron dos opciones por escena, de las
cuales el usuario solo podra elegir una para continuar con la historia.

A continuacion, se presenta el diagrama de flujo de la narrativa interactiva

(Figura 24).
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Figura 24. Diagrama de flujo.



13.3.1.2 Storyboard

El storyboard permite dibujar la secuencia de la historia. Ademas, en él se
anotan observaciones importantes que se deben tomar en cuenta en cada
una de las escenas (Casas, 2015, p.281). Es una primera aproximacién grafica
del producto.

Asimismo, permite determinar los planos que se usaran para destacar lo mas
importante de cada escena.

Figura 25. Storyboard.

También, se experimentd con el hilo en fisico, con el propésito de analizar su formay
movimiento para posteriormente pasar a digitalizarlas.
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13.3.2 Arco narrativo

Figura 26. Boceto con hilo.

Fullerton (2015) dice que “el arco narrativo es la columna vertebral de todos
los medios dramaticos, incluyendo juegos” (Fullerton ,2015). El autor agrega
que el uso de esta herramienta puede llegar a causar grandes emociones en

los usuarios.

El arco narrativo se divide en 5 partes: exposicion, accién ascendente, climax,
accion descendente, desenlace. A continuacion, se presenta la descripcion de

cada uno de ellos y su aplicacion en la historia

Tabla 4: Descripcion del arco narrativo.

5 partes del arco narrativo

Exposicion

Se introducen los personajes
y conceptos importantes

Funcién Aplicacidn en el proyecto

Los personajes se conocen y
comienzan una relacion formal

Accién ascendente

Surge un conflico que se
opone al protagonista

El agresor empieza controlar
asu pareja

La acci6n ascendente
conduce al climax. Se
introducen eventos decisivos

Las agresiones gue vive la
victima son mas fuertes, se
encuentra en peligro

Accién descendente

Cae la acciény
comienza a ver una
resolucon del conflicto

La victima elige su destino

Desenlace

Se presenta el final de

La victima llega a uno de los 4
finales dependiendo de las
decisiones que tomo

la historia



Nota. Adaptado de "Game Design Workshop" de Fullerton, 2008.

Cabe destacar, que la historia esta hecha de tal forma que no importa que

camino recorra el usuario, siempre presencie las 5 partes del arco narrativo
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Figura 27. Arco narrativo. Adaptado de "Game Design Workshop" de Fullerton, 2008.

13.3.3 Person

ajes

Otro elemento dramatico, son los personajes, a través de los cuales se cuenta

la historia. De igual forma, hace que los usuarios empaticen con ellos y que

puedan vivir indirectamente la narrativa por medio de sus acciones

(Fullerton ,2015).

Se ha visto necesario contar con dos personajes principales en la historia,

uno de ellos es la victima y el otro es su pareja, quién en realidad es el

agresor. A través de ellos se ejemplificara como se presenta la violencia en

una relacién de pareja juvenil.



De tal forma que, el usuario tomara las decisiones por la victima, pues se
busca que empaticen con este perfil o que se puedan ver reflejados en este
personaje. Con el proposito de que reflexionen como las decisiones que
toman en una relacion violenta pueden salvarles la vida o ponerlos en
peligro.

Por otra parte, para el desarrollo de personajes hay que tomar en cuenta los
arquetipos, los cuales personifican las cualidades humanas y simbolizan los
tipos de personajes que suelen presentarse en las narrativas (Vogler, 2002,
p.62). Asimismo, se vio necesario realizar fichas de personajes, los cuales
responde preguntas sobre la actitud, gustos, estilo de vida, metas, pasado de
los personajes, etc. esto hace que los personajes no sean planos y puedan
ser memorables (Dahlstrom, 2019, p.82).

Protagonista: Por consiguiente, para el desarrollo del personaje de la
victima se ha tomado en cuenta las caracteristicas que Mufioz (2006, p.31,
36) expone que tienen las victimas de violencia. Generalmente se sienten
COMo personas que no son queridas, por eso cuando consiguen pareja se
aferran a estas personas. Tienen baja autoestima, creen tienen la culpa de
todo y que pueden salvar al agresor (Mufioz, 2006, p.31, 36).

De tal forma que, para la victima se eligi¢ el arquetipo "héroe", puesto que
este arquetipo personifica cualidades con las que los usuarios pueden verse
identificados. Una de las caracteristicas que forman parte de este arquetipo
es el deseo de sentirse amado y comprendido. Ademas " Los héroes salvan
obstaculos y logran objetivos, pero asimismo amplian sus conocimientos y
ganan sabiduria " (Vogler, 2002, p.67). Visto que, la protagonista en la historia
debe lidiar con el agresor y encontrar la manera de salvarse.

En cuanto la ficha de personaje, a continuacion, se presenta un resumen. Sin
embargo, se detalla con mas profundidad en el (Anexo 20).



Nombre: Nickname ingresado Ocupacion: Estudiante
por el usuario/ Ana. universitaria.

Edad: 20. Residencia: Vive con su madre
y hermano en un
Sexo: Femenino. apartamento
arrendado.
Nacionalidad: Ecuatoriana/
quitefia. Ingresos:  $30 USD
semanales.

Como era Era muy timiday de pocos Lugares -Va a discotecas.
de nina: amigos. Sus padres eran que visita: -Va a casas de sus
muy ocupados. amigas y de su novio.
-Va al estadio a ver

Actitudes: -Se echa la culpa de todo Jugar a su novio.
lo que pasa a su alrededor. 'Ya = comer_comlda
- Siempre es ella quien se rapiday al cine.
esfuerza por mantener
la relacion. La mejor Piensa que todos pueden
cualidad del cambiar.
Hdbitos -Siempre decirle a su personaje
pareja donde esta

-Escuchar musica El mayor Tiene baja autoestima.

mientras va a la defecto del
universidad en el bus. personaje

Reunirse en la casa de sus amigas a conversar y a tomar micheladas, ver series en
Netflix, bailar musica tropical.

Figura 28. Adaptado de " Storytelling en disefio", 2019.

Antagonista: El antagonista es el agresor en la historia. Para poder
desarrollar este personaje se ha tomado en cuenta el perfil psicologico que
segun Mufioz (2006, p.107, 122) tienen los agresores.

Por lo tanto, se ha destinado que el arquetipo de este personaje es la figura
cambiante, debido a que usa dos diferentes actitudes con los héroes y los
demas personajes. Es asi como:

Estos personajes cambian su aspecto, humor, talante o estado de
animo, de manera tal que el héroe y el publico encuentra dificultades
para interpretarlos. Asi, pueden confundir al héroe y tenerlo en
ascuas, siendo asi que su lealtad o su sinceridad a menudo se pone en
duda (Vogler, 2002, p.95).

Puesto que, el agresor se muestra como alguien amigable y amable con sus
amistades y familiares de la victima. Incluso al principio de la relacién es muy
atento y amoroso con su pareja. Una vez que consigue su confianza, puede
comportarse como realmente es, agresivo y egoista. Sin embargo, cuando
siente que esta perdiendo a la victima o quiere conseguir algo en especifico,



muestra su mejor cara, y la chantajea a través de regalos y carifio. Por otro
lado, este personaje se caracteriza por ser narcisista, cree que sus deseos
estan por encima de los demas (Mufioz, 2006, p.107, 122).

A continuacion, se presenta un resumen de su ficha de personaje. Sin
embargo, se detalla con mas profundidad en el (Anexo 19).

Nombre: No tiene. Ocupacidn: Estudiante
universitario.

Edad: 20. ) . .

Residencia: Vive con su madre

. . en un apartamento

Sexo: Masculino. arrendado.

Nacionalidad: Ecuatoriano/

quitefio. Ingresos:  $30 USD

semanales.

Como era Fue victima de violencia Lugares -Va a bares.
de nifo: fisica en su familia. que visita: -Va a discotecas.
Su papa se fue cuando él -Va a novatadas .
tenia 12 afios. -Va a comer comida
rapiday al cine.

Actitudes: - Tiene una buena imagen de A
-Va al estadio.

si mismo. Es narcisista.
- Con su pareja es celoso,
egoista, manipulador La mejor Tiene facilidad de

y posesivo. _ cualidad del hacer amigos.
= Slempre apoya a sus amigos. personaje

-Fuma Lark 3 veces al dia.

-Toma Pilsener el viernes

por la noche con sus El mayor Es agresivo con su pareja.
amigos. Pero es muy raro defecto del

que se emborrache. personaje

Hobbies: Alquila una cancha de fatbol con sus amigos los sabados, toman cervezas después
del partido de futbol, le gusta leer en sus horas huecas.

Figura 29. Adaptado de " Storytelling en disefio", 2019.

Personajes secundarios: En los personajes secundarios se encuentran las
amistades de la victima y la psicéloga, quienes se encuentran en el arquetipo
de mentor, sobre todo la psicéloga. Este arquetipo cumple el rol de guiar al
héroe "Una funcion del arquetipo del mentor consiste en sembrar cierta
informacion o plantar un apoyo que posteriormente se revelara de gran
importan" (Vogler, 2002, p.76).

Por ultimo, cabe mencionar que el personaje principal no tiene nombre, para
que, los usuarios puedan ponerle su nombre, de tal forma que cuando este
sea nombrado en la historia sientan una experiencia mucha mas real. En el
caso de que no deseen ponerle algin nombre, la protagonista se llamara

()

Ana.



13.4 Elementos formales:

Los elementos formales son parte de la estructura de un juego, sin ellos no
puede existir juego (Fullerton, 2015, p.49).

Por lo tanto, se ha tomado en cuenta los elementos formales que son mas
significativos para la historia interactiva y que permitirdn una mejor
experiencia del usuario.

13.4.1 Objetivo

Los objetivos o las metas hacen que los jugadores se esfuercen por conseguir
algo, deben ser desafiantes pero alcanzables a la vez. Asimismo, mejoran la
experiencia de usuario (Fullerton, 2015, p.60).

Existen varias modalidades para establecer los objetivos. Una de ellas es
donde el juego asigna uno o varios objetivos al jugador, otra donde el usuario
elige que objetivos son los que desea cumpliry el en ultimo caso es el jugador
quien se traza sus propios objetivos a medida que avanza el juego (Fullerton,
2015, p.60).

De ello resulta necesario decir, que se decidi6 sefialar objetivos con el fin de
que la interaccion con la historia sea mas interesante y llamativa. De hecho,
de este modo también se refuerza la reflexion y atencién de los usuarios en
el producto.

Como resultado, se han planteado 3 objetivos, a continuacion, se detalla cada
uno de ellos.

a) Objetivo A: Decide el futuro de tu personaje: Este objetivo otorga libre
albedrio al usuario, pues son ellos los que decidiran que quieren que suceda
en la historia. Sus elecciones pueden ser en base a lo que ellos harian en la
vida real, por curiosidad, por experiencia propia etc.

b) Objetivo B: Llegar al final de la historia con el nivel de violencia mas
bajo: El presente objetivo establece que las decisiones que seleccione el
usuario en la historia, deben ser elegidas de tal forma que hagan que el
personaje llegue al final de la historia libre de violencia.

Esta propuesta contara con un recurso, el cual se detallara mas adelante, que
lo ayudara a cumplir su objetivo



c) Objetivo C: Llegar al final de la historia con el nivel de violencia mas
alto: Por ultimo, en este objetivo, los usuarios deberan tomar decisiones que
hagan que el personaje llegue al final de la historia con el nivel de violencia
mas alto. Esta opcién también contara con un recurso que ayudara al usuario
a cumplir con su objetivo.

Cabe destacar que, para decidir cual objetivo es el mas viable para el
producto, estas opciones seran testeadas en la comprobacion con el usuario.
Con el propdsito de analizar cual objetivo genera una mejor experiencia de
usuario, y sobre todo cual de ellos permite que los usuarios comprendan
mejor la informacion.

13.4.2 Recursos

Los recursos ayudan al jugador a cumplir con su objetivo. Estos deben tener
un valor util en el juego y deben tener coherencia con la trama de la historia
(Fullerton, 2015, p.72).

El autor Fullerton (2015) sefiala en su libro Game Design Workshop algunos
de los recursos que se aplican en los juegos. Sin embargo, menciona que no
necesariamente hay que utilizarlos como estan establecidos. Sino, que lo
mas aconsejable es basarse en sus funciones basicas para aplicarlas en
nuevas y creativas formas (p.72).

Es por ello que se ha tomado en cuenta el recurso denominado como “salud”
0 como otros autores lo nombran “medidor”, el cual se ha adaptado a las
necesidades del proyecto.

13.4.2.1 Salud o medidor

Segun Fullerton (2015) el recurso de salud o medidor puede estar ligado a la
vida del personaje o puede funcionar de forma independiente. En cualquier
modo, este elemento ayuda a dramatizar la pérdida o ganancia de algo.
Asimismo, usar este recurso significa que hay algun modo de recuperar lo
que se ha perdido (p.73).

A partir de esto se ha decidido usar como uno de los recursos de la historia
al violentémetro, del cual ya se hablado en el marco teérico. Sin embargo,
cabe mencionar que esta herramienta esta dividida en 3 escalas, las cuales
sefialan la manifestacién y nivel de violencia que esta viviendo el personaje,
siendo el 1 el nivel mas bajo y el 3 el mas alto.



El violentdmetro subira o bajara dependiendo de las decisiones que tome el
usuario. Es asi que cuando tome decisiones que mantengan al personaje
junto al agresor este subird y lo expondra cada vez mas a manifestaciones
violentas graves. Por otra parte, cuando el usuario tome decisiones que lo
aleje del agresor el nivel del violentémetro bajara.

De esta forma, el violentémetro funciona como un recurso que ayudara a los
usuarios a cumplir con los objetivos B y C. Pues, a través de él, podran
verificar si estan tomando las decisiones correctas para hacer que el nivel de
violencia suba o baje. De modo que, para cumplir con el objetivo B los
usuarios deberan llegar al final de la historia con el violentdbmetro vacio.
Mientras que para el cumplir el objetivo C, los usuarios deberan llegar con el
violentémetro lleno.

Respecto al objetivo A, la Unica funcién que tiene el violentdmetro es el de
informar a los usuarios en el nivel de violencia que se encuentran.

A continuacion, se presenta los bocetos del violentobmetro que sera
desarrollado en la seccion “Disefio a detalle”. Se probd hacer el violentdmetro
con la forma del hilo el cual se dividia en 3 nudos para separar los niveles,
también se considerd en formato de regla, pero la que mejor se adaptaba a
la navegacién de la pagina y ejemplificaba de mejor manera las sefiales de
violencia fue el termometro.



Figura 30. Bocetos violentémetro.

13.4.2.2 Ventana de informacion

Recapitulando lo que el autor Fullerton (2015, p.72) menciond, hay como ser
creativos a la hora de elegir o crear los recursos que forman parte del
videojuego.

Por lo tanto, se ha visto necesario crear un recurso que informe a los usuarios
sobre los tipos de violencia que van apareciendo en el transcurso de la
historia. Visto que, es necesario que conozcan que las manifestaciones
violentas estan tipificadas y constan como delitos que pueden ser
denunciados.

El recurso se presentara en forma de una ventana emergente, en el cual solo
se pondra informaciéon puntual y corta, pues como se evidencié en la
investigacion, la informacion que se entregue a los usuarios no debe ser
compleja, técnica y extensa.

Estas ventanas emergentes se activaran automaticamente y surgiran de un
icono que siempre estara presente en la pantalla. Se decidi6é que su aparicion
sea automatica con la intencion de que su activacion no dependa del usuario.
Pues, siempre existe la posibilidad de que los usuarios omitan ciertas
acciones.



A continuacion, se presentaran bocetos de la ventana emergente, para
posteriormente presentar el disefio finalizado en la seccion “Disefio a detalle”
(Figura 30).

Figura 31. Bocetos ventana emergente.

13.5 Mapa del sitio

Steane (2016, p.42) sefiala que el desarrollo de los mapas de sitio de las
paginas webs son muy importantes, puesto que permiten una vision de alto
nivel de la estructura del producto digital. Por lo tanto, se lo ha desarrollado
de manera grafica que, ademas permite presentar al producto y sumodo de
uso. Mientras que, en la seccion Disefio a detalle, se describira con mas
profundidad cada uno de sus componentes. A continuacion, se presenta un
resumen de alguna de sus pantallas.
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Se presenta una explicacion del hilo
rojo relacionado con la violencia, para
posteriormente dar instrucciones del
uso de |a histora interactiva.

Los usuarios ingresan su nombre
y eligen su identidad de género.

Mientras los usuarios interactuan
con la historia se va activando el
violentémetro y la ventana
emergente. Asimismo, deben tomar
decisiones para poder avanzar.

Las decisiones de los usuarios
los lleva a uno de los 4 finales.
Seguido de eso, se les presenta
3 opciones para reintentar,
buscar ayuda o compartir.

Se brinda informacion sobre
los lugares donde los usuarios
pueden acudir por ayuda.

Son los botones que permiten
cambiar de pantalla.

Figura 32. Mapa de sitio.



14. Diseno a detalle

14.1 Cromatica:

La eleccion de la cromatica del producto es fundamental, pues “Los colores
tienen la capacidad de afectarnos o influenciarnos, e incluso de llevarnos a
diferentes sensaciones.” (Moore, 2010, p.8). Es asi, como a través de los
colores se expresara el concepto de disefio y las diferentes emociones que
se van presentando en la historia.

Por lo tanto, para comunicar el concepto del proyecto se eligi6é colores que
permiten destacar al rojo, dado que este es el color del hilo de la leyenda
(Figura 32). Asimismo, se selecciondé colores pocod saturados para las
situaciones mas tranquilas y menos abrumadoras de la historia. Puesto que,
segln Moore (2010) estos colores son percibidos como blandos y ademas
contrastan con los tonos rojizos.

Por el contrario, para las situaciones tensas y de gran impacto de la historia
se usara tonos fuertes y saturados, mayoritariamente el negro. Debido a que
segun Moree (2010, p.46) estos colores llaman la atencién y destacan sobre

otros colores.

R: 204 R: 241 R: 115 R: 153 R: 102

G: 51 G: 239 G: 114 G: 38 G: 26

B: 51 B: 219 B: 104 B: 38 B: 26
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2‘: %gg R=_ 127 R: 255 R: 37 R; 0

B: 153 G_- 19 G: 208 G: 37 G:0

#FF9999 B: 19 B: 64 B: 37 B: 0
#7F1313 #EFD040 #252525 #000000

Figura 33. Paleta de colores.

De igual forma, Eva Heller (2004) expone en su libro Psicologia del color, que
el rojo combinado con rosado expresa amor. Mientras que, combinado con
negro y amarillo expresa odio.



Por ende, se atribuird estos colores a los personajes de la historia, ya que
cada uno de ellos tiene una percepcion distinta sobre el amor. Por
consiguiente, en la victima de violencia se aplicara los colores que
representan el amor y en el agresor los colores que representa odio.

Sin embargo, Eva Heller (2004) menciona que para lograr denotar cada uno
de estos sentimientos, es necesario que los colores ocupen un cierto
porcentaje sobre los otros. Es asi que expone que, para representar amor se
usa el rojo en una proporcién del 75% y el rosa en un 7%. En cambio, para
representar odio se usa el rojo en 38%, negro en 35% y amarillo en 15%.

A continuacion, se presenta un ejemplo de en qué cantidad y porcentaje se
deben usar los colores descritos anteriormente.

Amor

38%

75%
35%

7% 15%

Figura 34. Porcentaje de los colores.

Por otra parte, Steane (2016, p.74) menciona que los colores también
contribuyen a organizar la informacién del producto y permite dotar de
caracteristicas diferenciales a los elementos graficos de la interfaz. Por lo
tanto, para los botones de la pagina web se ha elegido un tono vino tinto que
los diferencia del resto de elementos que no son interactivos en la interfaz.
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Figura 35. Color para iconos y botones.

14.2 Tipografia

Aharonov (2011) indica que la forma de la tipografia llega a expresar
emociones y sentimientos "La tipografia, al igual que el tono de voz con que
se habla, posee un significado oculto en su forma de expresarse" (p.57). Por
ende, la eleccién de la tipografia del proyecto ayudara a comunicar los
mensajes que se quieren transmitir al publico.

Por otra parte, también se debe considerar las caracteristicas que deben
tener las tipografias para medios digitales. De tal forma que, Steane (2016,
p.95) menciona que la tipografia de categoria sans serif es efectiva para
pantallas, visto que el tamafio de su caja "Xx" y su trazo uniforme le permite
ser visible hasta en pantallas de tamafio reducido.

Tomando en cuenta estas caracteristicas, se eligio como tipografia principal
a la fuente Laila. Pues, esta tipografia tiene una altura "x" alta, la cual la
convierte en una tipografia legible en pantalla. Ademas, gracias a sus
terminaciones redondeadas y puntiagudas se llega asociarla con la fluidez y
movimiento de un hilo. Reforzando asi el concepto de disefio.

l_ight ABCDEFGHI]J
KLMNOPQRS
Regular | tuvwxyz
Medium | Abcdefghijkl
o mno rstuv
Semibold | wxys

Bold 0123456789

Figura 36. Tipografia Laila.

)



Hay que resaltar, que Aharonov (2011, p.57) menciona que la tipografia se
puede usar para expresar sensaciones, por lo tanto, se ha usado los distintos
pesos de la tipografia Laila para asignar emociones a los dialogos de los
personajes. De modo que, cuando el agresor este gritando, los textos se
presentan con negrita y en mayusculas.

Por otro lado, también se usa esta tipografia para titulos, frases y parrafos
pequefios. Utilizando negrita en las palabras que se quiere hacer énfasis.

También, se selecciond la tipografia Open Sans para parrafos largos y para
los textos de los botones. Puesto que, que es una tipografia para pantalla 'y
que por ser humanista sus caracteristicas se integran correctamente con la
tipografia principal.

Light ABCDEFGHIJK
LMNOPQRSTU
Regular | vwxvyz
Semibold | Abcdefghijkl
mnopgrstuvw
bold | xy:

Extra bold | 0123456739

Figura 37. Tipografia Open Sans.

14.3 Marca

La marca grafica identifica e individualiza a una entidad. De igual forma, a
través de su imagen expresa los atributos, rasgos y valores de su propietario
(Chaves & Bellucia, 2003). Asi pues, es necesario contar con una marca que
represente e identifique a la pagina web.

Antes que nada, cabe sefialar que se nombré a la pagina web como "Corta el
Hilo", el cual hace referencia al concepto de disefio y, al mismo tiempo llama
a la accion a los usuarios de cortar el hilo.

De ello resulta necesario decir, que se determin6 que la marca debe ser
amigable y transmitir confianza, pues la Disefladora Grafica y Psicéloga
Clinica Estefania Mendoza, indica que los jovenes entran en negacion cuando
escuchan o ven algo de violencia, pues "Piensan que van a encontrar lo peor,



pero no saben que la violencia también es las cosas chiquitas" (comunicacién
personal, 31 de marzo de 2020).

De tal forma que, se hizo uso de la tipografia Laila, visto que por sus
terminaciones se la relaciona con el movimiento y fluidez de un hilo. Y, en
cuanto a su peso, se selecciond light, porque de este modo las letras lucen
mas delgadas y con un mayor tracking, lo cual busca representar la
separaciény libertad que se da al cortar el hilo.

Por otra parte, el tratamiento tipografico que se realiz6 en la barra de la letra
H simula un hilo que posteriormente es cortado. De modo que, de la porcidon
cortada se formé un corazén, debido a que se quiere comunicar que cuando
se corta el hilo se encuentra paz y amor. Ademas, también era un
requerimiento realizar un simbolo grafico para poder usarlo como favicon de
la pagina web.

Respecto a su construccidn, se utilizd la reticula que Material Design
recomienda para el desarrollo de iconos y de marca, con el fin de mantener
las proporciones visuales en todo el producto. La reticula estd conformada
por una cuadricula de 4dp y por formas circulares, cuadradas, rectangulares
y diagonales.

Corta
el Hilo “orta

\),
~ el Hilo

Figura 38. Marca.



14. 4 iconos

Material Design indica que los iconos del sistema deben ser simples,
amigables y modernos. Asimismo, deben ser reducidos a sus formas mas
esenciales y caracteristicas (2020).

Por otra parte, es importante tomar en cuenta los elementos estandarizados,
tales como iconos y botones, puesto que Nielsen (2020) menciona que el uso
de convenciones familiares de los usuarios posibilita una mejor usabilidad
del producto. De manera que, se ha tomado en cuenta los iconos de menu
de hamburguesa y audio que ya estan estandarizados y grabados en el
imaginario de las personas. Por lo tanto, se utilizé los que Material Design

Figura 39. iconos de Material Design.

disponen al publico para su uso gratuito.

Por otro lado, se necesitd crear dos iconos con funciones especificas en la
historia. Por consiguiente, se los construyé desde cero, con el fin de
disefiarlos con las caracteristicas de la linea grafica del producto.

En cuanto a su construccion se us6 la misma reticula que en la marca, visto
gue Material Design dice que de esta forma se mantiene las proporciones

00
00

Figura 40. iconos de la historia.

visuales.




14. 5 Botones

Material Design (2020) indica que los botones sirven para realizar acciones a
través de un toque. Existen varios tipos de botones, de forma que, para la
pagina web se ha elegido el “outlined”, dado que ayuda a reforzar el concepto
de disefio. Ademas, Material Design expone que los botones se pueden
tematizar segun la linea grafica del producto, por lo tanto, se agregd dos
formas circulares en las esquinas del boton, para simular el aspecto de hilo.

Cabe destacar que, Material Design (2020) menciona que los botones deben
tener diferentes estados dependiendo de la accion que esté realizando.
Aunque este tipo de interacciones no se vean reflejadas en el prototipo es
necesario determinar como deberian presentarse. De tal forma que, se han
establecido dos estados, el primero en el que botén esta en su estado normal
y el segundo cuando es presionado.

Estado normal Presionado

Figura 41. Botones de la historia.

14. 6 Globo

El globo es un espacio o una forma que contiene los dialogos y pensamientos
de los personajes. Cabe mencionar que, existen varios tipos de globo, entre
ellos se encuentra el circular o cuadrado, el cual se usa para conversaciones
en la que los personajes se encuentren en un estado normal (Casas, 2015,
p.25). Este tipo de globo se usa para la mayoria de los dialogos de los
personajes, sobre todo para la victima.

Por otra parte, el globo tipo “dientes de serrucho”, se usa para expresar
gritos, estadillos e irritacion del personaje (Casas, 2015, p.25). En la historia
este tipo de globo se usa generalmente para el agresor, quien
constantemente esta gritando a su pareja.

Respecto a los pensamientos de los personajes, se usa el globo tipo nube.

Con el objetivo de que exista una consistencia visual entre los globos, se los
realiz6 en una reticula de 4px.



Este globo se usa
cuando los personajes
estdn dialogando en

un estado normal.

( HEE| ] ‘.7’\ Este globo se usa ‘
= ‘ : \, para los pensamientos /

FH | ] ‘ de los personajes. )

A\ A

' "\ ESTE GLOBO SE
| USA CUANDO LOS

7 R EEEEERER Y / PERSONAJES GRITAN

N\
\

Reticula Globos

Figura 42. Tipos de globos

14. 7 Recursos

14.7.1 Violentometro

Al violentobmetro se lo representar en forma de regla, reloj, tabla,
termdmetro, etc. Sin embargo, para el proyecto se ha elegido el termdmetro,
pues se ajusta correctamente a la navegacion de la pagina web y permite
visualizar de mejor forma como la violencia aumenta en el transcurso de la
historia.

Por otra parte, como se menciondé anteriormente, el violentdmetro esta
divido en 3 niveles, a los cuales se les aplico tres distintos colores para que
los usuarios puedan identificarlo rapidamente.

El color amarillo expresa advertencia (Moore, 2010). Por lo tanto, se lo ha
aplicado al primer nivel, el cual es el nivel mas bajo de violencia. En el
segundo nivel, se usé un tono rojizo el cual busca que la victima reaccione. Y,
por ultimo, en el tercer nivel se utilizé un tono rojizo mucho mas oscuro para
representar que es el nivel mas peligroso de los tres.
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Cabe mencionar que, aunque no se vea reflejado en el prototipo, la alerta de
violencia podria cerrarse una vez que ha aparecido, si es que los usuarios
dieran click en la “x". Por otra parte, el violentbmetro deberia permanecer fijo
en la pantalla, y este deberia funcionar para todas las escenas, de manera
que vaya llenandose o vacidndose, dependiendo de las decisiones del
usuario. No obstante, por las limitantes del programa donde se realizé el

Agredir jugandd ?

Violentémetro con el
nivel de violencia bajo.

Violentémetro con
el nivel de violencia medio.

Violentémetro con
el nivel de violencia alto.

Alerta de
manifestacion violenta.

Violentdmetro

>

—_—
MNo me gusta como
te pones cuando ves
a tus amigas.Pareces
| tontita amor.
\

A

Pantallas de la pagina web

Después de 7,20 segundos,
gue es el tiempo que toma
leer esta escena, se llena el
violentémetro y aparece la
alerta de la manifestacién
de violencia.

Figura 43. Violentometro.



prototipo, en la mayoria de los casos se tuvo que agregar un violentometro
por escena, simulando las acciones que deberian ir sucediendo en un solo
violentémetro fijo en la pantalla.

14.7.2 Ventana emergente

Para la ventana emergente se us6 un rectangulo que va ubicado en la parte
inferior de la pantalla, con la intencién de que una vez que los usuarios ya
hayan visto la escena de violencia, se retroalimenten con informacién que
explica que tipo de violencia es la que acabaron de ver en la escena.

Asimismo, usa el mismo color que los demas botones interactivos de la
historia.

La ventana emerge
del icono con una
animacién pop up.

Violencia fisica. X
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Y
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tontita amor.
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Figura 44. Ventana emergente.



14.8 Reticula

La reticula se definié bajo los parametros que dispone Material Design (2020)
para que las paginas webs y aplicaciones sean responsive.

Por lo tanto, la reticula esta conformada por 4 columnas de 70dp, 2 margenes
laterales de 16dp y 3 medianiles de 16dp. Asimismo, cuenta con una
cuadricula de 4dp en la cual se alinean los iconos y tipografia. Mientras que,
en la cuadricula de 8dp se alinean todos los componentes, tales como la
barra de navegacién superior, los botones y las imagenes. Esto permite que
el contenido se adapte de forma correcta en distintas pantallas (Material
Design, 2020).

Para su aplicacion, se eligio realizar el prototipo en un celular de sistema
operativo Android estandar de 360 y 640dp. En vista de que, es el dispositivo
gue mas usa el publico objetivo. Sin embargo, con su debida programacion
la pagina web también deberia funcionar para ordenador y para sistema
operativo iOS.
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Figura 45. Reticula.



14.9 llustracion

Segun Samara (2008) “Las imagenes proporcionan un contrapunto visual al
texto y ayudan atraer al publico.” (p.166), es por eso, que en el proyecto se
hard uso de imagenes para llamar la atencion de los usuarios, ya que asi se
informaran del tema sin tener que acceder a informacién con textos largos
que los puede hacer perder el interés.

Del mismo modo, la autora afiade que “Optar por la ilustracion en lugar de
la fotografia abre enormes posibilidades a la hora de transmitir informacion”
(Samara, 2008, p.173), por consiguiente, se eligid realizar ilustraciones para
representar la historia. Pues ademas que permite explicar y evidenciar
graficamente como se presenta la violencia de pareja, también explota el
concepto del proyecto, ya que gracias a la versatilidad que otorga la
ilustracion, el hilo rojo se convierte en un simbolo que puede transmutar de
escena en escena para reforzar los mensajes que se quieren dar.

Por lo tanto, el hilo rojo funciona como un elemento protagoénico que permite
la aplicacion de figuras retéricas en la imagen, gracias a lo cual se obtienen
ilustraciones vigorosas (Ortega, 2014). Ademas, el uso de figuras retéricas,
tales como la metafora, genera una experiencia “mas original, mas
memorable y con mayor significado para el publico” (Samara, 2008, p.194).
Esto es esencial para que la informaciéon que reciban los usuarios no pase
desapercibida y esta quede presente en su memoria (Figura 46).

En cuanto al estilo de ilustracion se opt6 por tomar las caracteristicas del “Flat
[llustration”, o como Carolina Amell (2015) lo nombra disefio minimalista.
Visto que, segun la Escuela Superior de Disefio de Barcelona (ESDESIGN), este
tipo de ilustracion es pensado para web y va directo al grano, eliminando
detalles como formas, colores y texturas que crean distracciones y saturan al
cerebro humano con facilidad. Por lo tanto, el “Flat lllustration” permite
“condensar informacion” (ESDESIGN,2018). Caracteristicas de suma
importancia para el proyecto, pues al ser un tema delicado y fuerte, es
necesario que los usuarios no se abrumen con la informacion y la reciban de
forma clara y directa.

Sin embargo, se debe tener cuidado con el grado de abstraccion que se haga
de lailustracién, ya que puede caer en la infantilizacion (ESDESIGN,2018). Por
eso, se hatomado en cuenta las cualidades que debe tener un personaje que
va dirigido a un publico entre 18 afios y mas. Tales como, que las



proporciones deben ser mas fieles a la realidad (Tillman, 2011). De modo
que, para la creacién de los personajes se considerd lo que expone Robin J.S.
Sloan (2015) sobre la proporcidén en cuerpos adultos, los cuales tiene una
proporcion de 8 cabezas, siendo el hombre mas alto que la mujer.



Un dfa en su casa, estabamos
teniendo relaciones sexuales.

No me hizo
Lloré y no dij

o

Figura 46. llustraciones de la pagina web.



14.10 Prototipo:

A continuacidn, se presenta el link del prototipo:

https://xd.adobe.com/view/0a919baf-5807-4401-5c60-fbf29aaf1db1-
7ca0/?fullscreen&hints=off

15. Materiales y procesos

productivos de la propuesta:

15.1 Construccion del prototipo:

Para la construccion del prototipo se eligio realizarlo en el software Adobe
XD, ya que permite la creacion del disefio y del prototipado. Ademas, admite
el uso de otros softwares de Adobe como lllustrator, programa que también
fue usado para la construccion de los elementos graficos del producto.

Se realizaron bocetos de las ilustraciones, botones e iconos de la pagina web
para luego pasar a ser escaneadas y vectorizadas en Adobe lllustrator y ser
exportadas a Adobe XD.
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Figura 47. Prototipo en Adobe XD

15.2 Programacion

El Disefio Grafico es una profesidn interdisciplinaria, por lo tanto, para la
produccién del producto se ha visto necesario integrar a distintas disciplinas
gue ayudaran a su correcta ejecucion e implementacién. Es asi como para su
produccion se ha evidenciado que se necesita el servicio de un programador


https://xd.adobe.com/view/0a919baf-5807-4401-5c60-fbf29aaf1db1-7ca0/?fullscreen&hints=off
https://xd.adobe.com/view/0a919baf-5807-4401-5c60-fbf29aaf1db1-7ca0/?fullscreen&hints=off

que se encargue del desarrollo back end de la pagina y de la programacion
correspondiente para que la pagina sea adaptable a todas las pantallas.
Debe sefialarse, que se realizé una entrevista a un programador con el fin de
conocer como se desarrollaria la pagina web a través del cddigo y cual es la
responsabilidad del disefiador grafico en todo este proceso. De tal forma
que, se defini6 que el lenguaje de programacion a utilizar son JavaScript, Ajax,
Python con etiquetas CSS, HTML vy la libreria de Boostrap. Las cuales se
desarrollaran en el framework Django, ya que este es compatible con todos
los lenguajes de programacién anteriormente mencionados.

El profesional de disefio debe enviar al programador los archivos en un
formato especifico para optimizar y poder construir correctamente la pagina
web, es asi como se establecié que las animaciones deben enviarse en
formato .gif y las imagenes estaticas en .png.

Por otra parte, con el propésito de que la pagina web sea accesible para
personas con capacidades especiales, se determiné que el texto debe
enviarse al programador en plano, es decir a través de procesadores de texto
como block de notas donde el texto no tenga ninguna caracteristica visual.
De este modo, como los parrafos seran armados a través de cédigo, las
programas que se dedican a sonorizar los textos podran detectarlo sin
ningun inconveniente.

Respecto a cdmo se debe enviar los archivos de disefio al programador, estos
deben enviarse sus formatos correspondientes, ordenados en carpetas y
subcarpetas que sefialen a que escena pertenecen. Esto debe iracompafiado
del diagrama de flujo para que el profesional pueda conocer cuales son las
conexiones entre las diferentes paginas.

Por otro lado, se ha decidido recolectar informacion del uso de la pagina web,
tal como: cuales son las escenas por las que mas y menos han pasado los
estudiantes, cuantos usuarios se animan a repetir la historia, cuantos de ellos
comparte la pagina web con algun amigo y cuantos se sintieron identificados
con la historia. Con el propésito de analizar esta informacion y poder mejorar
la pagina web constantemente.



Para poder realizar esto, el programador debera incluir un contador a través
de cddigo en los botones, el cual permitira conocer cuales son a las escenas
mas visitadas por los usuarios.

Por ultimo, se eligié que el host donde se alojaria todo el proyecto es en
HEROKU, visto que tiene gran capacidad para almacenar paginas del
Framework Django y es compatible con la programacion back end con
Python.

Una vez que se haya realizo este proceso, tomando en cuenta lo establecido
con el programador, deberia realizarse el mantenimiento de la pagina web
cada seis meses. Por otra parte, los usuarios deberian poder acceder a la
pagina web por medio del dominio cortaelhilo.com

15.3 llustracion

En cuanto a la produccion de las ilustraciones se solicité el apoyo de una
ilustradora. Por lo tanto, se envi6 a la especialista todos los archivos de las
ilustraciones en vectores, los cuales incluian notas de las correcciones que se
debian hacer en cada una de las ilustraciones (Figura 47). Ademas, en el
archivo se afiadio la paleta cromatica, la reticula y el puntaje que deben tener
los trazos para un correcto uso del material proporcionado. En total se
enviaron 17 archivos con estas caracteristicas.

Una vez que la ilustradora revisé los archivos, aumento y redujo algunas de
las correcciones segun su criterio como especialista. No obstante, mencion6
que las ilustraciones solo necesitaban ciertos cambios en la proporcion de
los personajes.

Las correcciones hicieron que las poses de los personajes luzcan mas fluidas
y naturales (Figura 48).
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Figura 48. Captura de pantalla ilustraciones con observaciones.

Antes Después




Figura 49. llustraciones antes y después.

15. 4 Difusion:

Para persuadir a los usuarios desde su contexto se definié que seria por
medio de una pagina en Facebook y en Instagram llamada Corta el hilo. Estas
son redes sociales de uso masivo por sus usuarios y que por su contenido
permite conectarlos a la pagina web.

Se publicitard a la pagina de Facebook contratando los servicios de la red
social para promocionar publicaciones, asi se lograra conseguir mas me
gusta, esto ademas de llevarlos a la pagina web, permitira que, en el inicio de
los usuarios aparezca posts con capsulas de informacion sobre la violencia
de pareja. Las cuales informaran a los estudiantes en su dia a dia sobre este
tema. En cuanto al formato, en Instagram y Facebook se realizaron posts de
1080x 1080px.

Cortal el Hilo

15 min

Nadie tiene derecho de tentar contra tu voluntad.
Para mas informacién ingresa a cortaelhilo.com

Violencia
sexual

Se presenta cuando tu
pareja te toca aunque
tu no lo desees.

Identifica

pronto las sefiales
de violencia y

busca ayuda

Més informacidn
eq cortaelhilo.com

Corta
el Hilo

)
7 Like [ ) Comment /~ Share

Figura 50. Post para Facebook.



| Q | Corta_el_Hilo B I Q Corta_el_Hilo
LS8 : T

T
S Corta -
Chall s s S el H’I |O

hilo rojo

conecta a dos personas Para mds informacién

que estta'n ilest;ianadas ingresa a cortaelhilo.com
a ostar juntas, / e

Figura 51. Post para Instagram.

16. Costos del proyecto:

Una vez realizado el prototipo se realizo el calculo de los costos del proyecto,
que comprende desde su desarrollo hasta su implementacion.

Primero, se calcul6 el presupuesto del disefiador segun las horas invertidas
en cada etapa, las cuales son: trabajo de gestidn, trabajo operativo y trabajo
creativo.

Tabla 5: Cd/culo de presupuestos de disefio

Célculo de presupuesto de disefio

Trabajo de gestién

Total horas laborables al mes 160hrs
Valor hora $47
Horas estimadas de trabajo de gestion $1.506,58

Trabajo creativo

Total horas laborables al mes 160hrs
Valor hora $2,35
Horas estimadas de trabajo de gestion $ 376,54

Trabajo operativo

Total horas laborables al mes 160hrs
Valor hora $1,57
Horas estimadas de trabajo de gestién $251,10

Valor bruto por disefio $1.757,67



Deigual forma, se presupuestd la programacion de la pagina web y el servicio
de la ilustradora (Anexo 16).
Tabla 6: Cdlculo de programacion e ilustracion

Caélculo de programacion e ilustracion

Servicio de ilustracion $ 80
Hosting $ 300
Dominio $35
Servicios de programacion $ 580
Subtotal $ 995
IVA (12%) $119,4

Total $1.114,4

Para el presupuesto total se tomo en cuenta el presupuesto de disefio y el
de los servicios requeridos por los profesionales de otras disciplinas, para
finalmente agregar el presupuesto de insumos de oficina, de transporte y de
imprevistos.

Tabla 7: Presupuesto total

Presupuesto total

Honorarios profesionales $1.757,67
Mano de obra $1.114,4
Transporte $34
Equipos de oficina $ 185,19
Materiales e insumos de oficina $ 6,80
Subtotal $ 3.098,77
Imprevistos $ 263,37

Total $3.362,14

Al ser un producto online su costo de produccion solo se realiza una vez, sin
embargo, dentro de la cotizacion de la programacién de la pagina web se
estimo un costo de renovacion del servicio online que se debera realizar cada
afo, con un valor aproximadamente de $80 USD.

Para poder costear el presupuesto total se podria contar con la financiacién
de instancias gubernamentales, tales como la Secretaria Nacional de
Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion (SENESCYT). Pues, con
la reduccion del presupuesto para la erradicaciény prevencién de la violencia



contra la mujer en el Ecuador, es necesario invertir en alternativas con
canales de informacién digitales y masivos, ya que implican menor inversion
que tener que producir materiales fisicos para todo el publico al que se desee
llegar. Ademas, al ser financiada por una instancia publica la pagina web
puede ser usada tanto como para estudiantes de universidades privadas y
publicas. De igual forma, al ser un producto de ayuda social este podria
contar con una seccion de donaciones.



Tercera parte
Comprobacion



Steane (2016) quien nombra a la validaciéon como feedback sefiala que “Las
pruebas de usuarios son una forma de feedback que requiere que los
usuarios realicen ciertas tareas para identificar las dificultades...” (p.58).
Agrega que estas comprobaciones se pueden realizar a través de prototipos
con el cliente, con grupos focales y encuestas. Por consiguiente, realizar estas
pruebas con los especialistas y publico objetivo sera esencial para poder
mejorar el producto.

17. Comprobacién tedrica

Es necesario comprobar el producto con un especialista de disefio, pues es
esencial verificar si los criterios de la disciplina se estan aplicando
correctamente. De tal forma que, se comprobd el prototipo con el
profesional en Disefio y con experiencia en UX, José Luis Estrella.

Para la comprobacién se tomd en cuenta los 10 principios de usabilidad
heuristica expuestos por Jakob Nielsen (2020) los cuales, segun el autor,
deben aplicarse a las evaluaciones de productos digitales.

A continuacion, se describe los 10 principio de usabilidad y su aplicacién en
la evaluacion.

Tabla 8: 70 principio de usabilidad de Nielsen (2020)

1.Diseiio elegante y sencillo 6.Control del usuario

Disefio atractivo y minimalista. No
cuenta con disefios superfluos.

El usuario tiene el control total, puede
cancelar opciones cuando lo desee.

2.Convenciones y lenguaje familiar I 7.Atajos

Lenguaje verbal y visual familiar
al usuario.

El disefio ofrece atajos.

3.Coherencia 8.Ausencia de errores

El disefio no permite que el usuario
cometa errores.

El disefio se asemeja a otras paginas
webs frecuentadas por el usuario

4.Visibilidad 9.Informe de errores

Las opciones y objetos son
constantemente visibles,

El disefio informa errores.

5.Feedback

Los usuarios reciben un feedback
tras realizar acciones.

Los usuarios pueden navergar de
forma intuitiva.

Nota. Adaptado de "Fundamentos del Disefio Interactivo" de Steane, 2016, p. 59.



Por otra parte, también se evalué la calidad de los elementos de disefio
seflalados por Samara (2008), tales como imagen, tipografia y cromatica.

En ambos casos se usd una encuesta con escala del 1 al 5 de Likert, con la
intencién de comprobar en qué medida cumple el producto con los
requerimientos establecidos. Ademads, se utilizd una entrevista semi
estructurada, con el fin de obtener las opiniones del evaluador sobre la
propuesta de disefio presentada. (Anexo 14, 17).

La evaluacién se hizo a través de la plataforma Zoom y la encuesta se envio
al evaluador en formato Word. Mientras que, para el registro se utilizé
grabacion de audio y video.

Asimismo, antes de iniciar con la evaluacion, se explicé al evaluador el

procedimiento de la comprobacién. Una vez realizado, se procedié a enviar
el enlace del prototipo al especialista para que cuando termine de revisarlo,
evalue al producto en la encuesta y en la entrevista semi estructurada.

Figura 52. Comprobacién con el Disefiador Grafico José Luis Estrella.

Respecto a los resultados, el profesional mencioné que el producto le parece
pertinente, pues el concepto de disefio se percibe en toda la pagina web.
También destacé que es acertado el uso metaférico del hilo rojo, puesto que,
permite reforzar los mensajes de la narrativa, “Tienes resoluciones graficas
gue son super potentes, realmente me dejaron impresionado, porque el
concepto de manejar la linea es un concepto genial”.



Afadio, que el uso de la cromatica es apropiada, visto que pasar de escenas
con colores claros y pasteles a escenarios donde el fondo es totalmente
negro, indica que la trama de la historia estd complicandose. Pues, se llega
asociar al negro con la muerte. Ademas, sefialo que el uso del hilo rojo
enredado funciona como un indicador de que la relacién de la pareja esta
cada vez peor.

Por otra parte, sugiere que se establezca una diferencia entre los elementos
que hacen parte de la historia y de los que son interactivos. Dado que, las
escaletas narrativas por sus bordes redondeados se llegan a confundir con
botones.

Adicionalmente, recomendd que las escaletas de tiempo tengan un cédigo
visual diferente al de los textos narrativos. De igual forma, sugirié que los
bocadillos donde el agresor esta gritando tengan una forma que refuerce la
intensidad en la que esta hablando el personaje.

Por otro lado, menciond que el lenguaje que se estaba usando en los botones
gue son para tomar decisiones dentro de la historia, estaban desligados de
las escenas. Respecto a este elemento también recomendd que se les
otorgue un area mas grande en la pantalla a los botones.

17. 1 Correcciones

De tal forma que, se eliminaron los recuadros que contenian las narraciones,
con la intencidon de que el texto se integre de mejor manera a la historia y
gue no se confunda con botones. Se cambio todos los textos de los botones
de tomar decisiones con el propdsito de que tengan conexion con la historia
y para que no sea técnico. Asimismo, se aumento su tamafio para que se
puedan identificar de mejor forma. Ademas, se cambio los bocadillos que
representan irritacion y enojo y se le otorgo un codigo distinto a las escaletas
de tiempo. A continuacion, se presenta un resumen de las correcciones que
se realizé en todas las pantallas tras la validaciéon con el disefiador.
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Figura 53. Correcciones de la comprobacién con disefiador.



18. Comprobacion con la interdisciplina

Para la validacién con la especialista se realizé una entrevista a profundidad
a la psicéloga clinica de la Escuela Politécnica Nacional Maria Soledad Pérez
(Anexo 13, 18). En la entrevista se realizaron preguntas que comprueben el
cumplimiento de los requerimientos del proyecto y la pertinencia del
producto en relacion con el problema y a la interdisciplina.

La entrevista se realiz6 a través de la plataforma de zoom, antes de empezar
con las preguntas, la psicéloga hizo uso del producto.

NUNCA QUIERES
TENER SEXO
CONMIGO. SI ME
UISIERAS ME LO
DEMOSTRARIAS

=

me acostare

Esta bien..
contigo

Figura 54. Comprobacién con la Psicéloga clinica Maria Soledad Pérez.

La especialista menciono que la historia estd bien contextualizada, pues los
tipos de violencia reflejaban lo que puede vivir un universitario. Afladié que



la informacién era clara y pertinente para el publico objetivo al que esta
dirigido.

Sefalé también, que la toma de decisiones dentro de la historia hace
reflexionar a los universitarios sobre la importancia que tiene las decisiones
en una relacion, pues tienen la posibilidad de terminar con su pareja y buscar

ayudar o en el peor de los casos pueden hasta morir, una situacion que
muchas veces lo ven como algo lejano.

En cuanto a las observaciones menciono que el tono de una de las escenas
de la historia, donde se representa la violencia sexual debe ser mas agresiva,
e incluso que el agresor deberia usar un lenguaje mucho mas denigrante.
Enfatizo que en esa escena las fotografias deben evidenciarse desnudos y
partes intimas del cuerpo, también recomendé cuales pueden ser las lineas
de dialogo de esa escena.

También comento que se debe agregar informacién sobre la fase de luna de
miel del ciclo de la violencia, pues esto es lo que hace que la relacién de
violencia preexista.

La psicéloga también recomendd que no se haga uso de un test para
identificar la violencia de pareja, pues dijo que muchas veces son subjetivos,
y que para hacer uso de ellos es necesario que antes este validado con
jovenes ecuatorianos.

Es importante sefialar, que la especialista recomendé que el término
“prevencién secundaria” sea corregido del titulo del proyecto, porque esa
definicion es usada cuando un profesional de la salud interviene con la
victima, por lo tanto, sugirié que se cambiara a promocion de la salud.

Por ultimo, dijo que es acertado que este producto funcione de forma
autéonoma, ya que los jovenes buscan todo en internet y es esencial que
cuenten con una herramienta de ayuda que sea interactiva y no
gubernamental. Pues, menciono que los jévenes no van a acudir a articulos,
informes, libros, etc. (que es lo que encuentran en internet) para informarse
del tema. Incluso agreg6 que ella usaria el producto en sus terapias, en
charlas y hasta con colegiales de los ultimos afios.

18.1 Correcciones



En cuanto a las correcciones se cambid las fotografias que intentaban
representaban pornografia pero que realmente eran fotos pixeladas de
parejas abrazadas, por una ilustracion mucho mas apegada al contexto de la
escena. También, se agregé ilustraciones para representar la etapa de luna
de miel del ciclo de la violencia, y se agregd la violencia sexual que se
presenta cuando un miembro de la pareja no usa conddn en contra de la
voluntad de su pareja. A continuacion, se presentan un resumen de las
correcciones que se realizaron tras la comprobacion con la psicéloga.

Figura 55. Correcciones de la comprobacion con la psicéloga.



19. Comprobacion usuario:
Por ultimo, una vez hechas las correcciones que se identificaron en la

comprobacion con los especialistas, se procediéo a comprobar el prototipo
con el publico objetivo.

La comprobacion de usuario se realiz6 con un grupo de 17 estudiantes
universitarios de la Pontifica Universidad Catdlica del Ecuador, de los cuales
9 eran mujeres y 8 hombres. En primer lugar, antes de empezar la
comprobacion con los usuarios, se les dio un consentimiento informado a los
jovenesy se les explicd cual seria el procedimiento para el grupo focal (Anexo
15, 21).

Figura 56. Comprobacion con los usuarios.

Es importante destacar, que se dividio a los estudiantes en 3 grupos, con la
intencion de que a cada uno de ellos se le asigne uno de los objetivos que se
han propuesto para la historia. De modo que, a través de la encuesta y grupo
focal se pueda definir cual de los 3 grupos comprendié mejor la informacién
y tuvo una mejor experiencia con el producto (Tabla 9).

En la encuesta y en el grupo focal se comprobdé la compresion de los temas
impartidos, la usabilidad del producto y la experiencia de los usuarios.

Tabla 9: Objetivos asignados a los estudiantes
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Por otra parte, es necesario mencionar que se filtré los resultados por
objetivos, finales y género para analizar mejor la informacion y poder tomar
decisiones justificadas respecto al producto.

Como resultado de la encuesta se obtuvo que todos los usuarios, a excepcion
de uno lograron cumplir con el objetivo que se les asigné. Esto quiere decir
que entendieron la funcién del violentometro, un elemento importante a
analizar, puesto que este era el recurso clave para poder alcanzar el objetivo
ByC.

Por otro lado, mas de la mitad de los usuarios repitio la historia, lo cual
representa un logro para el producto, ya que mientras mas se animen a
repetir la historia mas informacion y ejemplos obtendran sobre la violencia
de pareja.

Conviene enfatizar, que sin importar el objetivo que se les asignd a los
usuarios, todos pudieron identificar que la violencia de pareja se va
presentando de forma progresiva. Asimismo, la mayoria de ellos pudo
identificar los 4 tipos de violencia que se presentan en una relacion de pareja.

Cabe resaltar que, si se compara estos resultados con los de la encuesta que
se realiz6 al inicio de la investigacion, se puede observar que los estudiantes
identifican mucho mejor los 4 tipos de violencia y donde denunciar, una vez
que haninteractuado con el producto realizado. El color amarrillo representa
un antes y el color rojo un después de usar el producto del proyecto (Figura
57).
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Figura 57. Adaptado de Telarafia de Bernstein (1984).

En cuanto los grupos que mejor identificaron las alertas del violentémetro
destacan el grupo C, seguido por el B. Es necesario subrayar, que los
estudiantes pudieron nombrar las alertas del violentometro tal y cual
aparecen en la historia, entre ellas nombraron: celar, chantajear, abusar
sexualmente, asesinar, entre otras. De igual forma, el grupo By C reconocen
mejor los actos violentos que se presentan al inicio de la relacion de parejay
una vez que esta ya ha avanzado.

Respecto a su opinién sobre la informacion que se obtenia de la ventana
emergente, los usuarios concordaron que les fue de mucha utilidad, pues
gracias a ella pudieron identificar actos que no identificaban como
manifestaciones violentas, “Habia cosas que tal vez desconocia vy, tal vez
hemos sido testigos de que hay conocidos o a llegados que si lo practican.
Entonces era como que ahhh, esto si ha existido”, “Igual yo, pienso que era
super util...porque habia algo que yo no conocia, entonces me sirvio full”
(comunicacién personal, 4 de noviembre del 2020, anexo 15).

Sin embargo, algunos estudiantes sefialaron que la ubicacion de la ventana
emergente en la pantalla no les incitaba a leer su contenido, es asi que
comentaron que en algunas ocasiones lo pasaron por alto.

Por otra parte, en el grupo focal se identificé que los usuarios comprendieron
que un agresor al inicio se muestra como una persona atenta, carifiosa y
amable, pero que mediante avanza la relacion va mostrando su verdadera



cara “Empieza como una persona normal, luego va delatando sus agresiones”
(comunicacién personal, 4 de noviembre del 2020, anexo 15).

Los estudiantes expresaron que sentian intriga sobre lo que va a pasar mas
adelante en la historia. Asimismo, muchos de ellos nombraron que en las
situaciones violentas sentian impotencia y enfado con el agresor. Es
importante resaltar este hallazgo, ya que es necesario que los estudiantes
universitarios sientan rechazo al victimario y a sus agresiones, para que estos
actos sean denunciados cuando sucedan. Por otro lado, cuando los
estudiantes llegaban a terminar con el agresor se sentian empoderados y
satisfechos.

Cabe destacar que, se identific en el grupo focal que los usuarios aplicaban
distintas estrategias para lograr cumplir su objetivo, o para conocer que
pasaba si tomaban cierta actitud ante el agresor, como por ejemplo, uno de
ellos supo decir que en un intento actué de forma sumisa y en el otro no, con
la intencion de conocer ambos resultados. Asimismo, otros usuarios
mencionaron que tomaban decisiones para enfrentar al agresor, hacerlo
enojar, ceder ante él etc. con el propoésito de ver cual era la reaccion del
antagonista. Es preciso sefialar que, este acierto es de suma importancia
para el proyecto, ya que de esta forma algunos usuarios pueden reconocer
que las actitudes que pensaban que eran la forma correcta de librarse de la
violencia son erréneas, como por ejemplo ceder o ser sumisa. Mientras que
otros, pueden confirmar que estan en lo correcto.

Por lo que se refiere a la experiencia de los usuarios, todos los estudiantes,
exceptuando dos de ellos, sintieron que tienen un gran nivel de agencia en
la historia. Asimismo, la inmersién y transformacion de la narrativa tuvieron
resultados positivos, pero aun se puede seguir trabajando en ellos para
obtener un mejor resultado.

En relacion con la usabilidad, a la mayoria de los estudiantes les resultd
sencillo usar el producto, pues mencionaban que el hilo rojo los guiaba en la
navegacion de la pagina web. Y aunque, también se obtuvo resultados
positivos en la identificacion de los iconos y botones de la interfaz, este
apartado tuvo respuestas mas diversificadas que las otras preguntas. Por lo
tanto, seria conveniente profundizar en estos elementos para alcanzar
resultados mas homogeéneos.



Por ultimo, como se pudo evidenciar, el planteamiento de objetivos tales
como el “B" y “C", generan una experiencia mas enriquecedora en los
usuarios, hace que reflexionen mas sobre las decisiones que toman en la
historia, ocasionando que presten mas atencion en la informacién
presentada en la pagina web. A diferencia del objetivo “A”, en el cual tenian
total libertad de realizar lo que desearan.

20. Conclusiones

La violencia de pareja es un problema de salud publica, por ende, necesita
varias lineas de accién desde las interdisciplinas para mejorar la calidad de
vida de las personas. Cabe destacar que, los jévenes son un grupo
susceptible ante esta problematica. Sin embargo, la promocion de la salud
gue se hace con este publico es muy poca y el material informativo que
tienen disponible para informarse sobre este tema no esta enfocado en ellos.
Por lo tanto, generar propuestas graficas junto con la psicologia, a través de
metodologias informativas y ejemplos familiares a los usuarios permite
ofrecer un material eficaz para apoyar a la promocién de la salud.

En cuanto al disefio, ofrece infinitas herramientas que permiten persuadir al
publico objetivo a informarse sobre este tema tales como la ideacion, disefio
a detalle, prototipado, comprobacion, etc. De igual forma, la interactividad y
la condensacién de la informacion a través de ilustraciones hace que los
jévenes se interesen y comprendan de mejor manera la informacién sobre
la violencia de pareja. También, fue fundamental el uso de canales masivos
que estuvieran en el contexto de los usuarios.

Por otra parte, la comprobacion con el disefiador, la psicologa y los usuarios
permitié identificar que el producto responde a las necesidades del publico
objetivo y que su construccion se rige a los lineamientos de cada
interdisciplina. Ademas, es preciso sefialar que los usuarios pudieron
comprender perfectamente la informacion presentada en la pagina web y
que llamo su atencion.

20.1 Recomendaciones
e Serecomienda que el producto funcione para todos los géneros, y que

cada uno de ellos tenga una historia enfocada a su realidad. Pues, esto
ayudara a que todos los usuarios se puedan identificar con el



producto, haciendo que tengan mas interés en informarse sobre el
tema. Es importante que todos los universitarios se sientan incluidos
y que se den cuenta que es un problema que, sin importar su género
se puede presentar.

También se recomienda que se agreguen mas historias en el producto
para cada género, esto permitira que se pueda ejemplificar mas
manifestaciones de violencia y que los usuarios puedan seguir
indagando sobre el tema.

Se sugiere que se recolecte informacién sobre que escenas son las que
mas han visitado los usuarios, cuantos de ellos han terminado y
repetido la historia y cuantos han abandonado la pagina. De modo
que, con esta informacion se pueda mejorar la pagina web.

Tomando en cuenta la observacion de la Psic. Soledad Pérez, el
producto puede usarse incluso en consulta. Por lo tanto, es viable
profundizar el uso del producto en este contexto y estudiar la
posibilidad de incluir al profesional en el material grafico.

Ademas, es aconsejable revisar el recurso de la ventana emergente,
para decidir cual es la mejor forma en la que deberia presentarse, para
que todos los usuarios la lean.

Por ultimo, es importante que existan varias iniciativas para la
promocién de la salud de la violencia de pareja. Por lo tanto, se
recomienda que se agreguen mas lineas de accion con los estudiantes
universitarios, desde la propuesta del proyecto.
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