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INTRODUCCION

Juntoaltranscursodeltiempo latecnologiase hallegado a posicionar como una parte fundamental
para el dia a dia de las personas, se ha convertido en una necesidad antes que un lujo, sobre todo
para los nativos digitales ya que nacen condicionados por el encontrarse rodeados de dispositivos
electrénicos y herramientas digitales, sin embargo, estas facilidades tecnologicas pueden llegar a
representar un riesgo para los consumidores, pues pueden exponerse frente a una gran variedad de
usuarios, entre ellos se pueden incluir a los groomers.

El grooming es un delito ejecutado por una persona mayor de edad, a quien se le denomina
groomer, su fin es el de extorsionar al menor mediante amenazas fundamentadas en compartir su
contenido intimo. A pesar de la gravedad del delito, la difusion sobre el tema es escaza debido a
factores tanto econdmicos como sociales.

La intervencion del proyecto tiene el propdsito de generar material educativo como apoyo a la

institucion en materia de educacion sexual, con el fin de difundir conocimiento.



El planteamiento de los objetivos se desarrollé en base
a las necesidades del caso de estudio.

Para poder conseguir la meta propuesta se plantearon objetivos:

Objetivo General

Disefiar material educativo sobre el delito de grooming, que contribuya a la educacién integral
sexual de adolescentes con un rango de edad entre los 12 y 14 afios que cursan Educacién General

Basica Superior.

Objetivos Especificos

Investigar en el entorno del adolescente, enfocado en el aspecto académico y enfatizando en la
disponibilidad de material educativo que abarque el tema para hallar incidencias desde el disefo.

Generar, con base en aspectos teoricos de disefio, material grafico que responda a las necesidades
de ensefianza de la institucion frente al tema.

Validar aspectos del proyecto, a nivel técnico, mediante herramientas de evaluacion remitidas
a profesionales, centrandose en el cumplimiento de criterios tedricos de disefio y normas para

satisfacer las necesidades de aprendizaje del usuario.



Prologo

Por otro lado, se asocia al propdsito de la implementacion del proyecto con la informacion
expuesta en el Documento Programa Pais 2019-2022, donde se explicita el desarrollo de programas
que promuevan la prosperidad y sostenibilidad del pais, entre sus prioridades esta facilitar el acceso
a una educacién sexual integral, objetivo que comparte con el Ministerio de Educacidn que se plantea
como meta hacia el 2022 implementar programas que “prevengan y respondan a la violencia sexual
contra las nifias, nifios y adolescentes y a la violencia sexual entre pares” (Espejo, 2019, pag. 9), cabe
destacar que el Documento Programa Pais va alineado al Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021, cuyo
primer eje denominado Derechos para Todos Durante Toda la Vida, se centra en los derechos del ser
humanoy se centra en suprimir la violencia y mejorar la calidad educativa.

Este eje abarca el objetivo 1: “Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las
personas” (SENPLADES, 2017, pag. 53), mismo que abarca “el derecho a la salud sexual y reproductiva,
[...] que garanticen la posibilidad de adoptar decisiones [...] implica también el derecho a una
educacion sexual” (pag. 48). En la politica 1.9 menciona el “erradicar toda forma de discriminacion,
desigualdad y violencia” (pag. 49) y en la 1.10 asegura querer “impulsar una cultura de gestion
integral de riesgos que disminuya la vulnerabilidad y garantice a la ciudadania la respuesta y atencion
a todo tipo de emergencias” (pag. 49), van de acuerdo con el objetivo del proyecto cuyo fin es que los
adolescentes conozcan de la problematica y tengan el poder para prevenir o remediar sucesos de esta

indole mediante el desarrollo de material educativo que implemente la tematica de violencia sexual.
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Situacién en Ecuador

Situacion del tema del Abuso Sexual en Ecuador

Conoce puntos relevantes sobre la situaciéon

Aproximadamente, tan solo el “10% de las agresiones
de este tipo son denunciadas” (FGE, 2020, pag. 33)

El registro cuantitativo de casos de abusos sexuales no
representa el nimero real de los mismos

“Periodo 2017-2018, se realiz6 una inversion en abuso
sexual del 6,24% del presupuesto global de la Oficina
Pais de UNICEF” (Leimotiv, 2018, pag. 8)

Mas sobre la situacion en el pais

“La violencia digital esta invisibilizada en el
pais, mas aun la violencia sexual digital” asegura
la vicepresidenta del Consejo de Derechos
de Quito, Sybel Martinez (2020), afirmando la
poca relevancia con la que se trata este delito
actualmente en Ecuador como consecuencia
de las bajas cifras de casos registrados de esta
indole; este inconveniente en conjunto a la crisis
economicaactual producenquelospresupuestos
estimados en materia de abuso sexual se
recorten, provocando que las intervenciones

frente al tema sean limitadas.



Profundizando en el tema del grooming, se destaca
que a nivel nacional se han realizado propuestas
educativas que abarcan el tema

Doc. Programa Pais (2019-2022)

El tema del abuso sexual forma parte de
las acciones prioritarias establecidas por el
Ministerio de Educacion, quien propone hacia el
afo 2022 que:

“Los sistemas e instituciones educativas
brindan un mayor acceso a programas de
educacion, incluida la educacién sexual integral,
[...], que prevengan y respondan a la violencia

sexual contra las nifias, nifos y adolescentes”

(Espejo, 2018, pag. 9)

Lt )

Ministerio de Educacion (2021)

La institucion cita a la OMS, la importancia de
la implementacion de la educacion sexual:

La Organizacion Mundial de la Salud (2019)
afirma que la Educacién Sexual Integral “puede
ayudar a los adolescentes a ampliar su nivel
de conocimientos y comprension, fomentar
los valores positivos” (pag. 5), dificultando
asi que el adolescente desarrolle mediante el
conocimiento el poder de defenderse o actuar

frente a situaciones de violencia sexual.
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El Mundo Virtual De Eugenia

https://n9.cl/tqvir

El Mundo Virtual De Eugenia

Iniciativa por parte del Ministerio de
Educacidn, es un repositorio que permite
al usuario conocer, identificar y prevenir
delitos cibernéticos, se hace explicitio el
grooming.

Este recurso proclama a su publico
objetivo como personas entre los cero y

cien afos.

Oportunidades Curriculares EIS

EIS: Educacion Integral Sexual

Brinda pautas a los docentes, de ciertas
materias, con elfin de que generende forma
auténoma “contenidos que contribuyan
al desarrollo integral”  (Ministerio de
Educacion, 2021, pag. 4)

Para la basica superior, en el glosario de

términos se menciona el grooming.

Oportunidades Curriculares EIS

delito penal —tipificado en las legislaciones penales de cada vez
mas paises— que ocurre cuando una persona adulta contacta a su victima —
puede utilizar para ello una identidad falsa— y entabla una relacién de con-
fianza a fin de manipular y ejercer el control sobre ella. Quien agrede puede
estar buscando obtener imagenes y/o conversaciones de contenido sexual
y hasta lograr un encuentro presencial, con el fin de cometer abuso sexual
fisico o facilitar la captacion de la victima para redes de trata de personas. El
grooming puede ser un medio para otros fines delictivos (con o sin contacto
fisico), como extorsidn, secuestro, etc., pero es importante sefalar que en si
mismo produce dafios y perjuicios en las victimas. Asimismo, puede ocurrir
que los casos de grooming se articulen con redes virtuales de pedofilia en

lac muia rivenlan s

cavandan lac fatac Ahtanidac nar lac aracadarac aincli-

https://bit.ly/3agffCA



LVL.12-14

Ninos de 12 a 14 anos

SOCIALIZAR
INDEPENDIENTE

CONSCIENCIASS.

INFO

Rango de edad que coincide, seglin

el Ministerio de Educacion (s.f.), con
los alumnos de la Basica Superior que
corresponde a los grados de 8vo, 9no
y 10 mo.

atl 33)

En este rango de edad, el adolescente
comienza a generar “razonamientos mas
complejos” (CDC, s.f.) , sobre todo en el ambito
social ya que estd en blisqueda de unaidentidad.
Detras del objetivo de descubrirse esta el hecho
de que dejan de depender mas de sus padres e
incluso que comiencen a generarse discuciones
y que se vean mas influenciados e incluso
presionados por la opinién de sus amigos o
entorno social; la perdiosita especializada en
maternidad, Karmen Pascual (2020), afirma que
el grupo de amigos se convierte en un refugio
seguro en el que unos a otros se apoyan a
experimentar nuevas situaciones, de alli surge el
gran nivel de influencia.

Serecalca que, actualmente, el entorno de los
adolescentes implica el avance tecnoldgico, por
lo que son considerados nativos digitales, esto
los expone a riesgos que se encuentran en la vida

cotidiana, como la cultura de la imagen.
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Cultura de laImagen

Marcelo Colussi (2008) explica a la cultura de la imagen definiendo a la sociedad actual como
una cultura de masa que ha sido totalmente influida por la llegada de los medios tecnoldgicos
en la que la imagen es base priomordial de la expresion y comunicacién en la actualidad, toda
actividad y pensamiento concluye en la adoracion de la imagen; considerando que esta cultura
sigue evolucionando.

Tambiénmencionaqueapesardelasgrandesposibilidades, tantode aprendizajey mejoramiento
de vida que presenta la imagen, también abre las puertas a otras posibilidades que recaen en

rebeldia y manipulacidon, entre aquellos riesgos esta la hipersexualizacion.

Hipersexualizacion

La Asociacion de Consumidores de Medios Visuales (2019) afirma que la hipersexualizacion es
el camino para que una persona llegue a ser aceptada socialmente, los estereotipos y la busqueda
de la perfeccion son roles altamente influyentes en el comportamiento y en la imagen de aquellos
quienes quieren encajar dentro de un circulo social, lo cual, considerando que los adolescentes
comienzan a interesarse por encontrar una identidad propia junto al hecho de que en este rango
de edad se adquieren e inician a desarrollar las caracteristicas sexuales del adolescente, permite
que este utilice a la conducta de la hipersexualizacion como medio para medir su valor personal.
Evidentemente, esta situacion deja en vulnerabilidad al adolescente, y a su vez, facilita a cualquier

usuario el acceso a contenido sugerente, entre aquellos consumidores estan los groomers.El

Vulnerabilidad en Internet

El facil acceso al internet
provoca exponerse a riesgos
como consecuencia del
insuficiente control sobre los
logaritmos de contenido

También influye la cultura
delaimagenjuntoala
normalizacién de ciertas
conductas



Cabe destacar que existen dos tipos de Grooming:
El primero se ejecuta por hackers.
El otro, del cual se hablara, apela a las emociones.

GROOMING es el crimen cometido por parte de
“unadultosobreunmenor,medianteunconjunto
de acciones realizadas deliberadamente que
persiguen establecer una relacion y un control
emocional sobre el menor, con el fin de preparar

el terreno para su abuso sexual” (GSEEX, 2015,

pag. 4)

atl 5)

GROOMING

Informacion sobre el delito

“Se han contabilizado 798 casos en el pais a partir de 2014”
(PRIMICIAS.ec, 2020)

“Un 75.4% de casos de grooming se ejecuta mediante las
Redes Sociales” (Constante, 2018, pag. 3)

Entendido

Pertenece a la categoria de abuso sexual

indirecto, refiriéndose a la exhibicion de
genitales o exposicion a la pornografia. Se
menciona que en base a patrones identificados
en los agresores, niflos con carencias afectivas o
necesidades por llamar la atencion son los mas

faciles de engafar. Su modus operandi inicia

por contactar al menor de edad y demostrarle
que tiene los mismos intereses -habitualmente
utiliza un perfil falso-, prosigue a entablar un
vinculo emocional, posteriormente solicita
contenido explicito del menor y lo extorsiona a
cambio de beneficios o llega a un acuerdo para

verse y abusarlo sexualmente de forma directa.
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La ejecucion del proyecto se desenvuelve en la Unidad Educativa Tomas Moro, institucion
creada con el objetivo de “responder eficazmente a una demanda social cada vez mas exigente y se
constituyera en el mejor espacio para aprendery desarrollar el potencial de cada estudiante” (UETM,
s.f.), proponiéndose alcanzar tal objetivo planteando una estrategia de ensefianza en la que una de
las caracteristicas mas destacadas es el aprendizaje mututo entre el alumno y el maestro.

Sus valores se componen de:
La consciencia, la responsabilidad, el trabajo honesto

y el compromiso.
UETM destaca que el uso de TICs es su fuerte.

E Estrategia de Ensefianza >



Actualmente los talleres de sexualidad no se realizan,
pues se han priorizado otros proyectos.

Unidad Educativa Tomas Moro

Recuperado de https://n9.cl/s0zc8

4"' '

La esencia de la unidad educativa se refleja
en cualidades como la innovacion y en la
capacidad de adaptarse a situaciones actuales,
dando como consecuencia la necesidad de
implementar temas sensibles y necesarios que
aborden problemas y riesgos modernos con el
fin de conseguir empoderar a los estudiantes
otorgandoleselsuficiente conocimiento paraque
sean capaces de tomar decisiones en situaciones
dificiles, por lo tanto, el tema de la sexualidad es
contenido incluido en talleres dentro del POA
-Plan Operativo Anual- manejado por el DECE,
mismos quienes plantean actividades y crean
recursosparaqueelalumnotengalaoportunidad
de sumergirse en el tema. La estructura del taller
segln la psicologa de la basica media de la
unidad educativa, Ana Carolina Jaramillo (2021),
se divide en tres partes, siendo la primera una
etapa inicial, introduccién al tema y momentos

de reflexion.
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Entrevista a la psicologa Ana Jaramillo:
https://n9.cl/fix3f

Analisis Tipoldgico de las piezas en:
https://n9.cl/086x

El DECE de la institucion, Ana Jaramillo, se
planted obtener material que abarque el tema,
conunlenguajedefacilentendimientoyenfocado
en la parte cientifica y legal, asi se obtuvieron
los videos de El Libro de Sebas y Tere, material
audiovisual de corta duraciéon que cumple con
los requisitos planteados, sin embargo, Ana
(Jaramillo, A., comunicacion personal, febrero
del 2021), afirma que el material aln carece de
algo que lo haga mas impresionante para sus
estudiantes, expresa que es un reto para ella
encontrar herramientas educativas dirigidas
para los adolescentes dado a que el material se
enfoca en edades aliin menores, dejando de lado

al rango de edad requerido.

El Libro de Tere

EL LIBRO DE TERE

https://n9.cl/t7x6a

El Libro de Sebas

https://n9.cl/g8cwj



{QUE VEO?
Va a Plazas, Casas de amigos
Suele estar acompafiado de amigos

;QUE ESCUCHO?
Influencia de redes sociales
Influencia de canales multimedia

¢QUE PIENSO Y SIENTO?
Tiene preocupaciones por cambios fisicos
Tiene estrés por sus responsabilidades

;QUE DIGO Y HAGO?
Habla sobre dilemas personales
Genera intereses en comun (musica, series)

ESFUERZOS
Frustraciones frente a la presion de pares
Aparecen inseguridades sobre el fisico

RESULTADOS
Desea ser una persona aceptada
Su experimentacion le da aprendizajes de vida

o JF

Perfil del Estudiante

Unidad Educativa Tomas Moro
8vo a 10mo de basica

Estrato Econdmico: C, C+

Quito

atl 32)

El tratar sobre el tema en este rango de
edad es indispensable, tomando en cuenta a la
Figura 7 y considerando su perfil psicologico, se
evidencia que el poseer material educativo que
proporcione al estudiante informacién sobre la
problematica es relevante, la formacion critica
es indispensable para que los nativos digitales
sepan defenderse, y sobre todo, previene casos;
por ello surge la necesidad de crear material de
prevencidn primaria, es decir, actuar “antes de
que el problema aparezca” (Francisco, Ana &

Mayte, 2015, pag. 8).
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ANALISIS
TIPOLOGICO

En cada tipologia se realizara una descripcion de estos
aspectos para posteriormente generar conclusiones

atl (20)

Para la seleccidon de las piezas graficas se delimitaron tipologias nacionales, regionales e
internacionales, afiadiendo a estas el material utilizado por la institucion.

Adjuntando a los datos basicos del material -como la descripcion, edad, emisidn- se afiade el
analizar los estereotipos que presenta la pieza, se destaca la importancia de reconocerlos ya que
la institucidn pretende sumprimirl estas ideas para generar un cambio y a su vez por su nivel de
influencia, generan una apropiacion simbdlica internalizada que adquieren los pequefios quienes,
seglin la Dra. Chaves (s.f.), fortalecen jerarquias que desembocan en inequidad.

También se emplean las cinco categorias del libro Los elementos del disefio de Timothy Samara
(2007), siendo estas la forma -configuracion de la linea al ser organica, geométrica-, cromatica
-colores predominantes y subtonos-, tipografia -cantidad de variaciones-, imagen y composicion.

Por Ultimo, se relaciona al producto con los diez principios de Designing for Children’s Rights de la
D4CR Association, segun la asociacion (s.f.), estos fundamentos priorizan a los derechos de los nifios
en la creacion de contenido y productos, se recalca que en cada material variaran los principios,

pues en cada producto solo se expondran aquellos que cumplan con su contenido respectivamente.
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OSAR_Guatemala_2018

~ a

DATOS BASICOS

~

EL LIBRO DE
SEBAS

Género: Masculino
Edad: 9 a1l afos
Estudios: Primaria

Habitat:

Paises hispanohablantes o angloparlantes

~/  Descripcién:

Material Institucional

Relata los consejos del libro protector
que su padre y su madre le aconsejan
usar en caso de necesitar ayuda, inicia
explicando sobre su cuerpo y qué
partes son privadas, el contacto fisico
y muestras de afecto en caso de ser
incomodas rechazarlas, los secretos
bonitos y feos, amenazas y el pedir
ayuda

~  Propdsito:

Prevenir la violencia sexual en nifios

Figuras Retdricas:

Uso de la comparacidn, el abusador es

comparado con una silueta que evoca

tanto anonimato como oscuridad y

desconocimiento

Calidad de Informacion:

Apela a la objetividad, motiva al nifio a

tomar sus propias decisiones

Emisidn:

Disponible en canal de YouTube de

libre acceso (subtitulos en inglés)

Estereotipos:

Estructura familiar tradicional. Es
nifio por lo que le gusta el futbol y los
héroes, ademas de usar azul. A pesar
de mencionar a las mujeres como parte
de los abusadores, las siluetas de los
agresores son siempre hombres. Clase
socioecondémica C

J

Designing for Children’s Rights

Todos pueden wusarlo: Lo wusan nifos
hispanohablantes o angloparlantes
Ofréceme algo seguro: Promueve el buscar
ayuda a los padres o a personas capacitadas,
incentiva a decir no a aquello con lo que no se
siente como incluso si son personas cercanas
Usa comunicacion con la que pueda

relacionarme: Utiliza lenguaje de facil

comprension, evita tecnicismos, habla al

espectador como un amigo



Forma
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PRINCIPIOS DE TIMOTHY SAMARA

_INO/

https://n9.cl/g8cwj

O Uso desiluetas

O Formas redondeadas en personajes
y geométricas en el paisaje

/X

Cromatica

J
~

N

https://n9.cl/g8cwj

O Predominan colores frios
O Colores célidos con sub tono azul

J

Nifio Abrazando @

https://n9.cl/g8cwj

Outro @

Este video es parte de la Campana
Protégeme, adaptado para el Programa

de Prevencién de la Violencia contra la
Mujer del Consorcio Ixoqib, apoyado por
la Embajada de Suecia.

https://n9.cl/g8cwj

Primer Plano @

https://n9.cl/g8cwj

IMAGEN

Ilustracidn vectorial

Buena expresividad facial y corporal

Se exponen poses no realistas (pocas veces)
Uso de escenarios de la vida cotidiana

TIPOGRAFIA

Utilizan solo una familia tipografica (sans serif)
Sin problemas de leibilidad o legibilidad
La mayoria de texto presentado son titulares

COMPOSICION

Empleo de zooms

Uso de planos dependiendo a la situacidon en escena
(Plano medio - accién o reaccion-, Plano entero -
escenario o accion-)

En la mayoria de escenas, se centra a los personajes
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OSAR_Guatemala_2018

/%

DATOS BASICOS

~

EL LIBRO DE
TERE
Género: Femenino

Edad: 9 a 11 afios
Estudios: Primaria

Habitat:

Paises hispanohablantes o angloparlantes

Descripcion:

Material Institucional

Relata los consejos que su madre le
dio para cuidarse y usar en caso de
necesitarlo, inicia explicando sobre su
cuerpo y qué partes son privadas, el
contacto fisico y muestras de afecto en
caso de ser incdmodas rechazarlas, los
secretos bonitos y feos, amenazas y el
pedir ayuda

Propésito:

Prevenir la violencia sexual en nifias

“/ Figuras Retéricas:

Uso de la comparacion, el abusador es
comparado con una silueta que evoca
tanto anonimato como oscuridad vy
desconocimiento

Calidad de Informacion:

Apela a la objetividad, motiva a la nifia
a tomar sus propias decisiones

Emision:
Disponible en canal de YouTube de
libre acceso (subtitulos en inglés)

Estereotipos:

Estructura familiar tradicional. Es
nifia por lo que usa el color rosa. Los
agresores son solamente hombres.
Solo la madre se preocupa por su hija.
Clase socioecondmica A

/

Designing for Children’s Rights

Todos pueden wusarlo: Lo usan nifas
hispanohablantes o angloparlantes
Ofréceme algo seguro: Promueve el buscar
ayuda a los padres o a personas capacitadas,
incentiva a decir no a aquello con lo que no se
siente como incluso si son personas cercanas
Usa comunicacion con la que pueda

relacionarme: Utiliza lenguaje de facil

comprension, evita tecnicismos, habla al

espectador como una amiga
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/X Forma \ /X PRINCIPIOS DE TIMOTHY SAMARA \

Nifia Corriendo @

IMAGEN

Ilustracién vectorial

Buena expresividad facial y corporal

Se exponen poses no realistas (pocas veces)
Uso de escenarios de la vida cotidiana

https://n9.cl/t7x6a

O Usodesiluetas https://n9.cl/t7x6a

O Formas redondeadas en personajes

\ y geométricas en el paisaje J Outro @
TIPOGRAFIA
/ X Cromatica \ : g

Utilizan solo una familia tipografica (sans serif)
Sin problemas de leibilidad o legibilidad
La mayoria de texto presentado son titulares

https://n9.cl/t7x6a

Primer Plano @
COMPOSICION

https://n9.cl/t7x6a

Empleo de zooms
Uso de planos dependiendo a la situacidon en escena
(Plano medio - accién o reaccion-, Plano entero -

Colores calidos con sub tono azul . escenario o ,aCCién')
O https://n9.cl/t7x6a En la mayoria de escenas, se centra a los personajes

N /AN J

O Predominan colores célidos
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/X MinisterioDeEducacion_Ecuador_2020 \

/ X DATOS BASICOS

El mundo Virtual de
Eugenia: Grooming

Género: Irrelevante
Edad: 0 a 100 afios
Conocimiento: Usar redes

Habitat:

Ecuador, lugar con accesibilidad a internet

~  Descripcion:

Material (no obligatorio) impartido por
el Ministerio de Educacion

Serie de tres videos divididos en las
secciones de conocer, identificar
y prevenir; muestra definiciones vy
sefiales del delito dirigiéndose tanto a
padres como a jévenes

~/  Propésito:

Informar a nifios, adolescentes y
familiares sobre el delito

Figuras Retéricas:

Utiliza a la comparacion, el groomer es
alguien que aparenta ser otra persona
bajo una mascara

Calidad de Informacion:

Es objetivo y busca informar

Emision:
Disponible en el repositorio del Mundo
de Eugenia, material publico

Estereotipos:

La victima es mujer y el groomer es
hombre. Solo la madre se preocupa
por su hija. Es mujer por lo que se usa
el rosa. Las fotos en bikini en la playa
son “imagenes explicitas”

- J

Designing for Children’s Rights

Todos pueden usarlo: Lo usan personas
hispanohablantes que conozcan lo basico sobre
las redes sociales, conocen sobre la existencia
del repositorio del mundo virtual de Eugenia
(Material esta disponible en pdf para poder
imprimirlo y también en formato de audio)

Ofréceme algo seguro: Promueve el bloquear
a personas cuando se sienta incomodo, pedir
ayuda a familiares

Crear espacios para jugar: Anima a que el
usuario navegue en el repositorio

Usa comunicacion con la que pueda
relacionarme: Utiliza lenguaje de facil

comprension, evita tecnicismos



Forma

4"' '

[

PRINCIPIOS DE TIMOTHY SAMARA

N

/

https://n9.cl/hxtra

O En los personajes se mezclan formas
geométricas y organicas

O Fondo conformado por
geométricas (en su mayoria)

figuras

[ x

Cromatica

),
N

o

https://n9.cl/hxtra

O Predominan colores frios

O Colores calidos con sub tono gris

),

Nina Confundida

gﬂ?

https://n9.cl/hxtra

Introduccion @

&Qué es el

GROOMING?

https://n9.cl/hxtra

Primer Plano

©
o

https://n9.cl/hxtra

IMAGEN

Estilo inclinado a la animacidn
Buena expresividad facial y corporal (en su mayoria)

TIPOGRAFIA

Uso de una sola familia tipografica (sans serif)
Solo hay titulares

COMPOSICION

Uso de planos dependiendo a la situacién en
escena (plano medio - conversacién-, primerisimo
primer plano -pantalla-, primer plano -rostros o
expresiones-)

Uso de la ley de tercios

W,
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/}( MagicMarkers_Colombia_2017

NE

DATOS BASICOS

\

Habitat:
Paises h

({QUEESEL
GROOMING?
Género: Indefinido

Edad: 8 a 12 afos
Conocimiento: Usar redes

ispanohablantes, especificamente
donde hay acceso a internet

Descripcién:

Video informativo sobre el grooming,
utiliza al cuento de la caperucita roja
para explicar el delito. Se relaciona al
lobo como el groomer y a caperucita
como el menor de edad, explica el
modus operandi del groomerny ofrece
consejos para evitar situaciones
riesgosas, por Ultimo, expone cémo
actuar legalmente frente aquel delito

Propésito:

Ensefiar a los nifios sobre la definicion
del grooming, cémo identificarlo, cémo
prevenirlo y qué hacer en caso de que

suceda el fendmeno /

“/ Figuras Retéricas:

Utiliza a la comparacion asocia a lobo
como el groomer disfrazado de algo
inocente, a caperucita como el menor
de edad en peligro

Calidad de Informacion:

Apela a la objetividad, se inclina por
entregar consejos, alienta a usar las
redes responsablemente

Emision:
Disponible en canal de YouTube, libre
acceso

Estereotipos:

Estructura familiar tradicional. La
victima es mujer y el groomer es
hombre. En cuanto apariencia fisica
se sigue el estereotipo de que el padre
es fuerte, la madre fragil y el groomer
un hombre descuidado de apariencia
desagradable

Designing for Children’s Rights

Todos pueden usarlo: El usuario necesita
tener acceso a internet, ser hispanohablante,
saber qué son las redes sociales

Dame espacio para explorar y apoyar
mi crecimiento: Alienta a usar las redes
responsablemente

Ofréceme algo seguro: Apela siempre al
buscar ayuda, hablar con padres o autoridades
(policias)

Animame a ser activo y a jugar con los
demas: Anima a los nifios a utilizar las redes para
conocer gente nueva, pero de forma responsable

Usa comunicacion con la que pueda
relacionarme: Utiliza figuras retdricas que
la comprension del delito, evita

faciliten

tecnicismos
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Forma \ /X PRINCIPIOS DE TIMOTHY SAMARA \

Policias Entrando @

IMAGEN

Proporciones variantes para dar perspectiva
Ilustraciones con un estilo inclinado a la animacidn
Buena expresividad facial y corporal

O Linea marcada sobre los personajes El fondo interactda con el personaje
https://n9.cl/4ubz7 Los elementos utilizados refuerzan el mensaje

https://n9.cl/4ubz7

O Personajes en base a formas (circulo
- agradable, tridngulo - malvado o

peligroso, cuadrado - estricto) / Lettering @
[CTA HISTORIA TIPOGRAFIA
TIENE UN PARALELO Uso de lettering o textos impresos que fortalecen a
Cromatica EQMUNDO MODLRNO la composicién de la ilustracién
La familia tipografica se adapta dependiendo a la

situacidon mostrada en escena (se usan mas de tres
https://n9.cl/4ubz7 familias)

GROOMING Uso de Perspectiva @

https://n9.cl/4ubz7 COMPOSICION

Uso de la ley de tercios

O Predomina el blanco de fondo, los ;
Presencia de reticula de dos bloques

otros colores contrastan

O Producciéon  con fotografia, la
iluminacién provoca que los colores https://n9.cl/4ubz7

Sean opacos j \ J
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/X Fabian Sevilla_Argentina \

/ X DATOS BASICOS

A ALICIA A TRAVES DE
LA PANTALLA

| Género: Indefinido
Edad: +12 afios
\ Conocimiento: Saber leer

Habitat:

Hispanohablantes, con acceso a la editorial
Planeta Lector

~  Sinépsis:

La relacién entre Alicia y su madre se
deteriora, por lo que encuentra nuevas
formas de comunicacién en linea para
localizar a su padre, quien vive en
Espafa. Aparentemente lo encuentra,
pero, la realidad es totalmente distinta

~/  Propésito:

Novela juvenil que abarca el tema del
grooming, trata de alertar a los padres

\ y mostrar la problematica a losjéveneSJ

“/ Figuras Retéricas:

Sinécdoque al denominar el todo
(redes sociales, internet) en una cosa
(la pantalla)

v/ Calidad de Informacidn:

La historia se basa en testimonios y
una investigacion de campo; muestra
desde ambas perspectivas el grooming

~/ Emision:

Librerias asociadas con la editorial

Estereotipos:

La victima es una mujery el groomer es
hombre

Designing for Children’s Rights

Todos pueden usarlo: Es necesario que el
usuario sepa leer

Ofréceme algo seguro: Promueve el no
compartir informacién personal facilmente

Usa comunicacién con la que pueda
relacionarme: El |éxico empleado en el chat

simula el lenguaje juvenil
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PRINCIPIOS DE TIMOTHY SAMARA
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https://n9.cl/6vip1

O llustracién con formas triangulares-
redondeadas, esquinas marcadas

O La disposicion y deformacién de las
formas permite crear perspectiva en

el espacio

/X

Cromatica \

N

https://n9.cl/6vip1

O Blanco
O Negro

Chat del Libro

@

copi past y listo

practico d Geografia también

fe)

https://n9.cl/6vip1

Parrafo de Texto

[

IMAGEN

La implementacion de ilustraciones en cada
capitulo no tiene un patrén, (pueden haber varias
o ninguna)

Hay algunos capitulos que no contienen texto pero
muestran el chat de conversacion

TIPOGRAFIA

Duef\o de esta region y de todas sus horas, el viento

arremete indetenible desde el oeste; sus aullidos,

empecinados en calar tus ofdos.
Hasta hace t

vida

Se utilizan familias tipograficas dependiendo al
contenido (sans serif en titulares, serif en el resto

s e del texto)
https://n9.cl/6vip1
Paginas encontradas @
COMPOSICION

https://n9.cl/6vip1

Formato rectangular vertical

Uso de margenes

La reticula se compone de una sola columna a
excepcion del chat que se compone de dos

El formato de las ilustraciones es vertical

J
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PROBLEMA
GRAFICO

Circunstancias inclinadas a un desarrollo educativo
negativo, encontradas en las distintas tipologias

Un aspecto fundamental a recalcar es que, segin Frascara (2012), la educacién se limita a solo
transmitir informacion, pues para la formacién integral de una persona, casi como un requisito
basico, es indispensable la participacion activa del usuario, sin embargo, en todos los materiales
analizados -a excepcion de la pieza de Fabian Sevilla- el publico se ve condicionado a convertirse en
un espectador puesto a que priorizan netamente el informar; se recalca la importancia del material
educativo en lamemoriay el desarrollo de los nifios, seglin Frascara (2012), gracias a la participacion
activa y a los distintos modos de comunicacién que provocan estos materiales, el aprendizaje es
mejor y aln mas duradero.

El autor también menciona la influencia del material en la formacion de la persona como ser
social, afirmacion primordial que se relaciona directamente con el aspecto del mostrar estereotipos
en las piezas graficas. Como se mencion6 previamente, seglin la Dra. Chaves, el exhibir estas ideas
reflejan en el publico la realidad y junto a ello se genera una vision de su entorno, se apropian de la
percepcidn sobre quienes lo rodean y como consecuencia promueve la desigualdad y otras actitudes

discriminatorias.



Por otra parte, se recalca la asertividad con la que se han desarrollado las tipologias a nivel grafico.
Se destaca que las afirmaciones a continuacion se fundamentan en el texto de Los elementos del
disefio de Timothy Samara (2007).

Se evidencia una manipulacion de la forma dependiendo a lo que se quiere transmitir, por
ejemplo, el uso de formas organicas en los personajes para emitir que son buenosy el uso de formas
punteagudas en los malos; también varios materiales juegan con la implementacion del espacio
negativo y positivo para resaltar el mensaje y generar una comunicacion que exprese sentimientos,
como la incertidumbre en las siluetas.

La cromatica se maneja como una funcién comunicativa que resalta las emociones que desea
transmitir; también se muestra una generacidn de relaciones entre tonos al mostrar colores cuyas
cualidades dpticas armonizan o contrastan dependiendo al propésito del elemento, dependiendo a
eso se implican relaciones analogas, complementarias o triadicas para resaltar mas o menos.

En la tipografia se halla una uniformidad de estilo, la mayoria de las variaciones se da en el peso
y usualmente se modifica para destacar el texto, los textos presentan uniformidad en el kerning y el
tamafio de texto permite una lectura 6ptima.

En la composicidn de los elementos se evidencia el uso de técnicas, como la ley de tercios, para
influir en el recorrido visual de la persona, sin embargo, se pueden encontrar obstaculos en la logica
visual de varias piezas como la implementacion de elementos que no se relacionan con el resto y
no poseen un propostio de uso -no aportan ni al contexto de la escena-, también se hallan en varios

personajes algunos errores técnicos como el emplear poses poco realistas.

atl ()

PROBLEMAS

Comunicacién Unidireccional
Promueve Estereotipos

Uso de elementos con fines estéticos y
no funcionales

Errores Técnicos (anatomia, poses) en
personajes
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Lineamientos obtenidos del Departamento de
Comunicacion de la Institucién

REQUERIMIENTOS
GRAFICOS

X

LINEAMIENTOS

Aspectos a considerar al momento de Diseiar

—> El producto se desarrolla en base a un publico objetivo

—> El producto emplea material grafico para facilitar
la ensefianza del tema y mantiene una linea grafica
congruente

—> El producto emplea un lenguaje adecuado, no hiere la
susceptibilidad del publico

—> El producto habla en primera persona o emplea una
narrativa que evita un sentimiento acusatorio en el lector
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OBJETIVOS
GRAFICOS

Objetivos obtenidos de las conclusiones generadas en
el apartado del problema grafico

/ X ¢ QUE SE DESEAALCANZAR? \

@ Hacia donde dirigir el proyecto

[:] Disefiar un estilo grafico infantil, apoyado en principios
técnicos graficos y psicoldgicos, que impacte y transmita
el mensaje al usuario

D Promover una comunicacién bidireccional mediante
recursos digitales identificados a partir de una exploracion
de mercado - producto - usuario

D Proporcionar contenido objetivo e inclusivo, delimitando
el lenguaje e informacion a exponer, para cumplir con la
normativa institucional




SOLUCION GRAFICA

completado...
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GENERACION
DE LA IDEA

Para la formulacion del concepto, la generacion de la ideay la definicidon de la
forma-, se realizd una exploracidn con distintas herramientas formuladas por la

disefiadora Ellen Lupton en su libro Graphic Design Thinking: Beyond Brainstorming.

Las herramientas empleadas se escogieron en base a
los requerimientos y objetivos del proyecto
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Esta herramienta se encuentra en la pagina 68 del libro
Graphic Design Thinking: Beyond Brainstorming.

Herramienta: Asociaciones Forzadas

Segln Ellen Lupton (2011), esta herramienta consiste en forjar vinculos improbables entre
elementos con el fin de generar resultados cautivadores, para ello se elaboran listas de “productos,
servicios o estilos” (pag. 68) y posteriormente se generan vinculos coherentes entre ellos.

Las palabras utilizadas son aquellas que generan relaciones asociativas con el grooming:

Tecnologia: Celular, Computadora, Accesorios de Sistemas Electrénicos

Descubrir, Abrir: Entrar a la Pantalla, Tele transportarse

Esconder, Censura, Secreto, Mentira: Mascara, Disfraz, Blur, Mago, Payaso, Sirena, Pesadilla

Infancia: Juguetes

Vulnerabilidad, Manipulacién: Inocente, Crédulo Vinculo: Pega, Goma, Chicle

Una vez obtenidas las palabras, se generaron las asociaciones:

Accesorios de Sistemas Electronicos + Tele transportarse

Celular + Descubrir

Ocultar + Mascara

Secreto + Pesadilla

Manipular + Juguetes
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Esta herramienta se encuentra en la pagina 82 del libro
Graphic Design Thinking: Beyond Brainstorming.

Herramienta: Figuras Retoricas

“La retorica, el arte de la comunicacion, obliga a establecer conexiones activas entre conceptos”
(Lupton, 2011, pag. 82)

A esta herramienta, Ellen Lupton (2011), la define como a aquellos patrones que permiten
desviarse de lo convencional y generar conceptos que alteren a lo habitual, para implementar esta
herramienta, se escogieron figuras basicas del discurso y se les sumaron algunas palabras clave de
la herramienta de asociaciones forzadas para unirlas y generar una corta sinopsis sobre lo que seria
la historia que fusiona a los elementos. Es asi que se obtuvieron los siguientes resultados:

Amplificacion + Metafora + Mentira + Credibilidad + Metamorfosis: Historias en las que el
protagonista es engafiado por el villano, este le ofrece felicidad o bienestar que decae en desgracia,
lo que en uninicio era bello se va descomponiendo.

Antitesis + Personificacion + Confianza + Inocencia: Objeto de interés del protagonista que
aparenta inocencia o belleza al ser realmente algo peligroso.

Sinécdoque + Metafora + Vinculo + Peligro: El protagonista posee la fuente de poder del
villano, este llega a crear un vinculo lo suficientemente profundo para que al protagonista le sea

dificil despegarse.
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C_1: Simulacion

Producto: Video, Headset de VR
Medio: Celular
Linea Grafica: Estudio de la luz

Narra la perspectiva de la problematica

desde ambas partes, son ilustraciones
superpuestas rojas (groomer) y azules (victima)
alas que se les sobrepone filtros de los mismos
colores. Al colocar el filtro sobre la ilustracion,
este solo permite observar la grafica que posee

el color mientras excluye a la otra.

C_2: Promesa de la Realidad

Producto: Novela Visual

Medio: Computadory Celular

Linea Grafica: Fotografia, llustracion 2d y 3d

Se enfoca en la promesa de la realidad que

el groomer le propone vivir a la victima, cada
realidad serepresentaenunaaplicaciondentro
del celular del protagonista, son tres en total.
Se afiade el uso de hologramas, se escanea

la pantalla -muestra una escena bonita- y el

holograma muestra lo contrario.

Para el planteamiento de estos tres conceptos, se
realizd una fusion entre varias de las asociaciones

previamente descritas.

C_3: Hansel y Gretel

Producto: Pop Up digital

Medio: Computador

Linea Grafica: Texturas de Envoltorios

El objetivo de cada escenario es que se
pueda implementar el sistema de una imagen
interactiva, cada escena permite al usuario dar
clic en determinados lugares de la imagen y
que al hacerlo muestre informacién que ponga

en contexto al espectador ya sea mediante

texto, un audio de voz o un video.
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VALIDACION
INICIAL

Encuantoalaestructurade estaetapa, se planted eliniciar con una presentacion que contextualiza
sobre la situacidn de la problematica, luego mostrar un banco de imagenes -con referencias graficas
de cada concepto- junto a una descripcion detallada de cada historia, posteriormente se realizaron
preguntas con el fin de conocer cual concepto se profundizaria y desarrollaria.

Este contenido se expuso al comitente y a un especialista con la finalidad de confrontar la realidad
y entender la viabilidad y coherencia de las propuestas, descubrir el punto de vista y la percepcion
frente el grado de innovacion de la propuesta, el que el proyecto esté correctamente encaminado
para resolver la problematica del caso de estudio y el que las caracteristicas formales de la propuesta

cumplan con los requerimientos del contexto.
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Screenshot_Validacién

Validacion realizada con el Especialista

Resultado Comitente: Ana Jaramillo

Concepto Mas Viable: Concepto 2

Razén: Factibilidad de exponer el contenido
de la problematica y el contexto del uso de las
herramientas digitales implementadas como
la novela visual y los hologramas, refuerzan el
mensaje de lo que se desea transmitir.

Conclusiones: Material debe ser de facil
acceso y uso tanto para la docente y como para
los alumnos, que seainclusivoy evite promover

estereotipos.

Resultado Especialista: Soraya Quelal

Concepto Mas Viable: Concepto 2

Razén: Se metaforiza claramente a la
propuesta con la problematica, se evidencian
roles de abuso e inocencia de distintas formas.

Consideraciones: La grafica del primer
concepto muestra mas cercania con el pablico.

Conclusiones: Indagar en los intereses
graficos de los infantes para encontrar
propuestas graficas que generen conexion con

los usuarios.
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CONCEPTO
INICIAL

Como consecuencia de los resultados de la validacion,
el proyecto se desarrolla en base al Concepto 2.

Promesa de la Realidad (Concepto)

La aventura comienza cuando el protagonista se da cuenta de que al entrar en las distintas
aplicaciones de su celular, se teletransporta dentro de ellas. En total visita tres mundos, el mundo
de la naturaleza, el de la comida chatarra y el de los juguetes; el problema surge cuando es
secuestrado en uno de los mundos.

Producto

Se utiliza la légica de generar una novela visual cuya estructura narrativa se compone de tres
partes: introduccién a los tres mundos, profundizacién y el secuestro del protagonista. También
se integra en medio de la narrativa de cada mundo una pequefia pausa para que el protagonista
haga preguntas a los estudiantes para que opinen.

Por otro lado, se implementa un holograma cuya funcion es que al escanear ciertos escenarios
de la novela muestre su parte oscura, ya que de esta manera se refuerza el mensaje del delito, que

es que todo se ve bien en pantalla pero no se sabe qué hay detras.



a00cs D) L

Se realizdé una exploracion formal con herramientas
encontradas en el texto de Graphic Design Thinking:
Beyond Brainstorming de Ellen Lupton.

DEFINICION
DE LA FORMA

Herramienta: Pensamiento Fisico

Ellen Lupton (2011) menciona que esta herramienta experimenta con las propiedades fisicas
de los objetos, profundiza en sus componentes y permite generar “conexiones innovadoras entre
formay contenido” (pag. 140)

Herramienta: Kit de Piezas

La autora define a esta metodologia como una herramienta basada en sistemas versatiles,
abiertos y flexibles formados por patrones, esto con la finalidad de tener la posibilidad de generar
una amplia variedad de series relacionadas entre si.

Herramienta: Reconstruccion

Consiste en reinterpretar un objeto o traducirlo en otros lenguajes visuales.



Herramienta: Pensa Fisico

afl ()

CONCEPTO 1

Elementos: Aplicaciones, holograma,
portal

Caracteristicas: Cada aplicacion es un
mundo, todos giran alrededor de la energia
(bateria), la tele transportacion se da gracias
auna gema, misma que se ve afectada por el
porcentaje de bateria. Como consecuencia
de la abundancia de elementos que
componen a la estética del cosmos, se
utilizan formas simples y variadas (lineas,
curvas) y su cromatica se inclina a colores
frios.

CONCEPTO 3

Elementos: VR headset, teatro, titere

Caracteristicas: Textura de acuarela para
aparentar suavidad, exageracion de las
facciones apelando a las mismas que poseen
los titeres. Los objetos o accesorios
presentados en el lugar estan relacionados
con la naturaleza (en la ilustracion el
corbatin se relaciona con hojas) o estan
hechas de personas (por ejemplo, una capa
tendra dibujada la cara de personas, cada una
de ellas forma parte de la capa)

CONCEPTO 2

Elementos: Niflo y computadora, bosque y
casa, Hansel y Gretel

Caracteristicas: Entre las pautas fisicas se
encuentra que la inocencia se relaciona a las
formas circulares y la maldad a formas
triangulares, variacion notoria en los
elementos dependiendo al entorno (tanto
forma como cromatica). Uso de la forma
tradicional de la paleta como un
hipnotizador, mismo que incita a los nifios a
ir a la casa de la bruja. Colores que apelan a
lo antiguo.
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Herramienta: Kit de Piezas

Ovalo
Semicirculo
Lineas Curvas
Lineas Rectas

CONCEPTO 1

Elementos
Textura
Punta de lapiz

Color

Azul
Rosa
Apela a colores de los payasos

Pieza

CONCEPTO 3
Forma
Semicirculos Elementos
Lineas Curvas
Garabato en forma de 6valo Textura
Tela
Color
Azul
Amarillo
Naranja
Pieza Su tonalidad apela a lo antiguo
CONCEPTO 2 Forma
Elementos Cu'adrado
Y Triangulo
Textura #/ Circulo
Semicirculo
Plano . Lineas onduladas
=3
Color
Azul o G

Rosa ~—~
Apela a colores del cosmos "

Pieza

Forma




Herramienta: Reconstrucciéon

CONCEPTO 1

Materia Prima

Caracteristicas de la Materia

- Predomina la tipografia Condensada
- La tipografia Bold resalta

- Uso de espacio negativo
- Bicolor
- Se marcan notablemente las esquinas

Caracteristicas de la Reconstruccion

- Se emplean lineas gruesas
- El grafico es alargado

- Uso de espacio negativo

- Las esquinas se marcan
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- Formas organicas inclinadas al circulo
- El cabello trata de apelar a la escarcha para
equilibrar la simplicidad del rostro

CONCEPTO 3

CONCEPTO 2

Materia Prima

Caracteristicas de la Materia

- Desgastado
- Predominan colores marrones

- La tipografia no se aferra a una base
horizontal recta
- La tipografia evoca formas curvilineas

Caracteristicas de la Reconstruccion

- Predominan colores marrones
- Apela al desgastarse al marcar sus

Materia Prima

Caracteristicas de la Materia
- Colores brillantes
- Predominan los colores frios
- Alta presencia del color dorado
- Formas circulares
- Los componentes son pocos, pero la
textura de la escarcha hace que se vea lleno

Caracteristicas de la Reconstruccion

- Predominan los colores frios

facciones

- En su rostro resaltan las formas organicas
inclinadas al circulo
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Evolucion del concepto y ajustes afadidos con
observaciones obtenidas a lo largo del desarrollo

PROTOTIPO
INICIAL

Producto

A partir de las observaciones recibidas, se plantea el desarrollar una novela quinética -es un
subgénero de la novela visual-, se compone de los recursos basicos de las novelas visuales como la
imagen, los dialogos, el audio, etc; sin embargo, la ldgica de lainteractividad cambia, pues solamente
se limita a que se de clic en alguna parte de la composicidn para que la historia continde, sin afectar
al curso de la historia, pues este tipo de novela utiliza una mecanica de juego la cual no posee rutas

alternativas o varias lineas argumentales.
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“Hemos entrado en una nueva era de convergencia de
medios que vuelve inevitable el flujo de contenidos a
través de multiples canales”(Jenkins, 2003)

Por otra parte, por cuestiones de formato y reproductibilidad del software escogido para
desarrollar al producto, la disponibilidad de la novela quinética se dispondria tan solo para la
persona encargada del taller de sexualidad, actualmente, la psicéloga Ana Jaramillo; también se
toma en cuenta el sélo implementarlo dentro del taller de sexualidad, decision que se da con el
fin de dar a entender a los estudiantes que el producto es un material educativo y asi evitar que al
ejecutarlo, lo perciban como un tipo de juego divertido o material de entretenimiento y que por ello
se reste importancia al mensaje que se desea transmitir.

Es asi que, como consecuencia de esta situacion, se plantea el implementar algin otro material
cuyo contexto de uso se dé fuera del aulay del taller de sexualidad, y que a su vez, utilizando la logica
de la transmedia, exponga otro tipo de informacidn que alimente al producto principal.

Transmedia

La transmedia propone el construir la narrativa de un mundo utilizando distintos medios, para
hacer eso posible, la informacidon expuesta en cada medio no debe ser la misma, por el contrario,
debe distinguirse entre si con la finalidad de que, al juntarse, construyan de forma complementaria
a la narrativa del producto.

“Sin prosumidores no hay NT” (Scolari, 2013, pag. 82) -entendiendo a NT como Narrativa

Transmedia-, afirmacion relevante que se relaciona con el perfil del usuario -descrito anteriormente-,
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“Cada elipsis es potencialmente un hueco narrativo
esperando ser rellenado por un fan”
(Scolari, 2013, pag. 78)

considerando que en su perfil se hace explicito el que poseen esta caracteristica como consecuencia
del ambiente tecnologico en el que se desenvuelven, en el libro Narrativas Transmedia de Carlos
Scolari (2013, pag. 61), se meciona que son los prosumidores quienes han encontrado en su ambito
natural de expresidon una cultura activa y colaborativa que los lleva a expandir el mundo narativo
mediante otros medios.

Producto Lateral

Esasi como surge la propuesta de generar una plantilla de algtin accesorio que siempre acompairie
al dispositivo utilizado por el estudiante, que se pueda imprimir en casa y que ofrezca consejos para
prevenir el grooming, ya que en el producto principal no se explicitan directamente.

Esquema

La funcionalidad de la historia se implementa con el objetivo de cumplir con la modalidad del
taller aplicado por la docente, al igual que se ejecuta para que el usuario participe activamente en el
transcurso de la actividad.

Se comienza reproduciendo el material, en ciertas partes se muestran escenas en las que
el protagonista pregunta directamente al publico por su opinion, en este caso, son preguntas
positivas relacionadas con la situacion en escena -por ejemplo, preguntar por la comida preferida
del estudiante-, esto con el objetivo de hacer sentir al usuario como un amigo del protagonista,

como una parte de la historia, también se trata de enfatizar inconscientemente en el delito, primero
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mostrar cosas positivas e interesantes al estudiante, hacerlo entrar en confianza con el material.
Posteriormente, la historia prosigue e igualmente se implementan varias escenas como la que
anteriormente se menciond, sin embargo, para el momento del nudo de la historia -plot twist que
provoca que todo lo bueno se convierta en malo inesperadamente-, se genera una pausa reflexiva
en donde se pregunta cdmo es que paso tal situacion si hasta el momento todo iba bien, es en ese
punto, que el docente reproduce las escenas que contienen los hologramas y los estudiantes los
escanean, viendo asi la realidad detras de la pantalla; depués de hacerlo, se introduce el tema del
groomig para luego preguntar a los alumnos qué harian en caso de encontrarse en una situacion
similar al protagonista, finalmente, después de ofrecer sus opiniones, se muestra en pantalla al

protagonista agradeciendo a los estudiantes por su reflexion y consejos.

/X Esquema General \

PROBLEMAEN EL TELETRANSPORTACION PROBLEMAEN EL INTRODUCCION AL INTRODUCCION AL
MUNDO REAL ALAAPP MUNDO FICTICIO GUIA MUNDO
AGRADECIMIENTO DEL ENCIERRAN AL PROFUNDIZACION EN EL EL PROTAGONISTA SE
PROTAGONISTA PROTAGONISTA MUNDO CONFIA

PAUSA
REFLEXIVA

N J

Esquema de la estructura de la historia




s200c3 (D) (©

/%

Protagonista \
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Propuestas faciales del Protagonista

Grafica

Para la exploracion formal primero se determinaron arquetipos de personalidad con el objetivo
de generar y delimitar caracteristicas graficas mediante relaciones asociativas, se investigaron tales
cualidades en productos infantiles destacados del mercado.

La personalidad escogida para el mundo del mundo de la comida chatarra es la extrovertida y
animada, sin embargo, por la amplia variedad de opciones que la comida chatarra ofrece, se limito
el tipo de comida en base a los gustos de los jovenes, siendo los dulces los mas destacados.

Una de las observaciones mas importantes a considerar al momento de realizar la parte grafica,
es que como consecuencia del rango de amplitud visual que poseen los adolescentes, considerando
sus intereses y las tendencias de mercado y producto consumido por un publico con este rango de
edad en medios de entretenimiento como videojuegos y productos audiovisuales -por ejemplo little
nightmares-, es necesario conservar un cierto nivel de realismo en los objetos y elementos visuales
presentados para generar una conexion con el usuario.

En cuanto a la tipografia se emplea una sans serif, la razdn es que se prioriza la parte técnica por
cuestiones de reproductibilidad y para prevenir errores técnicos que se pueden desatar en un futuro
como el que se pixele momento de compartirlo o por temas de optimizacion pierda su calidad, aln
asi, posee caracteristicas relevantes de las tipografias presenciadas en productos digitales en un

contexto humanista, como el ser redondeada, organica, legible y leible.



VALIDACION

Para exponer el producto se generd un prototipo en Adobe XD en el que se exteriorizaron
componentes basicos del concepto e historia para contextualizar su funcion y su estilo grafico.

Validacion con el Especialista

La validacion de esta etapa fue en una reunion con el especialista junto a varios docentes del
area, como resultado de las observaciones se destaco el que urgia esquematizar la estructura
de la historia por los vacios y conexiones incoherentes entre escenas y el desarrollo del relato.
Se afiade a esta observacion la sugerencia de replantear la distribucion e implementacion del
material en la clase al dudar sobre cdmo ponerlo en funcionamiento fuera de Adobe XD y que aln
asi cumpla el requerimiento de ser de facil acceso. Por Gltimo, se aconsejé sobre profundizaren la

exploracion formal para obtener un producto con congruencia grafica.
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Prototipo

iBIENVENIDO! 6

Screenshots del Prototipo
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Mundo Real

llustracion del Mundo Real del protagonista

Validacion con el Comitente

Para cumplir con el requerimiento de que la parte interactiva producto - estudiante mantenga
una comoda accesibilidad y manejo para los alumnos, se encontré como solucién el desarrollar un
filtro de Instagram -especificamente disefiado para el producto-. Sin embargo, este requerimiento
lo incumplia el mencionado prototipo de Adobe XD por el acceso limitado que brinda la aplicacion
y su restriccion para que el docente -quien no es usuario de Adobe- pueda llegar a modificarlo, es
por ello que se sugiridé encontrar otro sistema que permita compartirlo facilmente y modificarlo, o
buscar otro género de producto grafico educativo que evite presentarse como un obstaculo en la
reproductibilidad y uso del producto.

En cuanto a la linea grafica, se aprobd el disefio del personaje al igual que su estilo de ilustracion,
por lo que se sugirié continuar con el mismo aun si se realizarian modificaciones en la historia.

Resultados

Una vez obtenidas todas las observaciones, al momento de esquematizar la historia se evidencid
que su estructura y enfoque incumplian con algunas sugerencias dictadas por parte de la institucion.
La extensa amplitud del relato y los recursos lingiiisticos aplicados desviaban totalmente el tema del
proyecto -se percibia como un producto de entretenimiento-; la cantidad de metaforas, referencias
y comparaciones presentaban un obstaculo para dar a entender cual realmente era el tema central
del producto, es por ello que la historia alargaba extensamente el tiempo que el docente ocuparia
en leerlo e interactuar con él, situacion que contradecia el principio de que el producto sea de corta

duracidn por el casi escazo tiempo estimado, impuesto por la malla curricular, en la actividad.



Los cambios se desarrollaron en base a las
observaciones obtenidas de las previas validaciones
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PROTOTIPO
FINAL

Reconceputalizacion

Como consecuencia de los resultados obtenidos en la validaciéon previamente expuesta, se
contemplé quelasolucionmasviable pararemediarlasdeficienciasdel producto erareconceptualizar
el material -se conserva la propuesta de utilizar el filtro-. Es asi que para la generacidn de la idea se
empled una de las herramientas anteriormente utilizadas, la herramienta de Figuras Retdricas:

Herramienta de Figuras Retoricas

Alusion + Litotes + Mentira + Registro: Historia que muestra el diario de alguna victima, esta
afirma conseguir una amigo y niega toda forma de peligro

Sinécdoque + Paradoja + Post + Libertad: Historia sobre cémo la libertad que una victima
encuentra en la ayuda del groomer lo va encerrando cada vez mas

Elipsis + Metafora + Navegacion + Punto de Vista: Historia vista desde la perspectiva de la

victima desde la parte romantizaday la parte realista
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C_1: Diario

Producto: Libro Ilustrado
Medio: Pantallay Celular

Linea Grafica: Messy Sketch y Fotografia

Muestra el diario de la victima, en la primera
parte esta escribe sobre lo mal que el resto
de personas habla sobre su amigo virtual y la
victima lo niega todo. Al final de la historia se
da a antender que unafoto intima de la victima
se filtra, se vuelve al inicio de la historia y al

colocar el filtro se ve la realidad.

C_1: Rumbo al Vacio

Producto: Libro Album
Medio: Pantallay Celular

Linea Grafica: Estilo Hora de Aventura y Fanzine

El personaje interactia con el espacio de la
mesa detrabajo, esdecir, mientras maslibertad
tiene el espacio a su alrededor es amplio y
no tiene margenes que lo limiten y cuando
se siente limitado es lo contrario. La historia
relata sobre el apoyo que la victima recibe del

groomery la falsa libertad que siente.

C_1: POV

Producto: Fusién entre Libro Album
Medio: Pantallay Celular

Linea Grafica: Caricatura y Estudio de Luz

La historia se desenvuelve al rededor del
punto de vista de la victima, en este caso se
parar en la percepcion antes de la amenza
y después de ella. La version romantizada
explica sobre los sentimientos positivos que se
desarrollan al navergar sin sospechas, el filtro

superpuesto muestra la cruda realidad.
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CONCEPTO
FINAL

Debido a limitaciones de contacto con el comitente
y un especialista, se escogio el concepto analizando
junto a la directora de TFC cual seria el mas viable, fue

escogido el Concepto 3

POV (Concepto)

POV o Point Of View busca exponer dos puntos de vista que la victima suele vivir. El primero
siendo la percepcidn inocente y romantizada del navegar por la web y encontrar nuevas personas
en quien confiar. Y el segundo , que al momento de superponer el filtro, se muestre la cruda
realidad situacion en donde se observa el tipo de mensajes que la victima suele recibir.

En resumen, una dulce fantasia cegada y desmentida con los ojos que ven la triste realidad.

Influencia en el Contenido

Para desarrollar los componentes del producto se detectaron algunos factores psicologicos
que podrian influir sobre la percepcion del estudiantes frente al contenido presentado.

El primer factor a considerar es que en este rango de edad las palabras, el tono y la forma en

la que se les ensefia un nuevo tema, son circunstancias que deben considerarse delicadamente,
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pues por su perspectiva frente a la toma de decisiones en esta etapa podria generar todo lo contrario
a las recomendaciones impuestas por el material educativo. Uno de los obstaculos mas grandes
al momento de generar un producto preventivo es el de emplear la palabra “no hacer” o incluso
sefialar de forma acusativa acciones que la victima podria ejercer. Este tipo de actitud se evidencia
en el experimento desarrollado por el profesor Daniel Wagner y su equipo (1987), este expone lo
que es el rebote de pensamientos, explica que al momento de querer reprimir algiin pensamiento
realmente el individuo es alin mas consciente de ello e incluso se vea influenciado por lo mismo.

Este factor permitié dudar sobre el contenido y forma de ensefianza del producto para buscar una
solucion viable, es asi como se encontré el aprendizaje inconsciente. El aprendizaje inconsciente
o implicito, segin la docente Marita Castro (2014), se genera “sin esfuerzo es decir, se aprende sin
pensar en ello, por ejemplo, a través de simples repeticiones” y afirma que su importancia recalca
en que es un mecanismo empleado por la supervivencia humana. Sin embargo, ya que el propésito
del materia es informar sobre el grooming, la ensefianza no se centrara totalmente en lo implicito,
también al ser de caracter informtivo se empleara material explicito el cual requiere de la atencidn
consciente del estudiante.

Comoresultado de estabreve explicacion se concluyd que el producto deberiaevitar insinuaciones
que cohiban al estudiante a realizar alguna accion y junto a ello aplicar elementos que apelen al
aprendizaje inconsciente como el repetir palabras, escenarios, etc.

Producto

Como requerimiento institucional, el material debe priorizar la parte grafica para facilitar la
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ensefianzay el aprendizaje sobre el tema. Entre laamplia variedad de opciones de productos graficos
que impliquen narrativa y que la imagen tenga un papel fundamental junto a ella, se descubrieron
las opciones de libro album y libro ilustrado. Se dedujo que el producto alcanzaria ser eficaz si se
fusionaran ambos tipos de lenguaje.

¢ Libro Album? El cédigo grafico y verbal son dependientes entre si para que la historia cobre
sentido, se destaca que cada componente grafico tiene un propdsito comunicativo y por ende apoya
a la compresion del relato, segin la docente Claudia Cassano (2011), entre aquellos elementos
graficos se encuentran “la diagramacion, el formato, la tipografia, la seleccion de los colores”.

Un dato importante a recalcar sobre este tipo de producto, es que se caracteriza por su
temperamento moralizante y educativo, la master Andrea Berrios (2012), también afirma que al
promover la reflexion la interpretacion narrativa que el lector sea algo propio que efectie en su
espacio personal.

¢Libro Ilustrado? Por el contrario del libro album, el libro ilustrado tiene como protagonista al
texto mientras que el codigo grafico se convierte en un objeto decorativo sin una funcién narrativa
con un gran peso, por lo que la interpretacion narrativa del lector no influye en la comprension de la
historia si este suprime a la imagen.

Habiendo contextualizado ambos términos, se destaca el peso del codigo grafico sobre la narrativa
-recordando que la narrativa grafica esta incluida entre los requisitos institucionales- en el libro
album y junto a ello la interpretacion personal que el lector genera. Por otro lado, se relaciona a la

priorizacion del texto en el libro ilustrado con la necesidad de enfatizar algunos datos sobre el delito.
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Existen otros componentes importantes a mencionar al momento de hablar del libro dlbum, entre
ellos el formato y el sustrato del producto, puesto a que también contribuyen a la narrativa de la
historia. El formato escogido para este proyecto ha sido elegido en base a la sugerencia de la persona
a cargo del departamento de comunicacion, Maria José Vaca (2021), quien menciona al formato
apaisado de 1920x1080. Por otro lado, se opto6 a que el producto sea digital y no impreso puesto a
que el tema del proyecto gira en torno a la tecnologia, sin embargo, a simple vista podria parecer
que la digitalidad del producto podria incumplir con la caracteristica de llegar a generar un vinculo
intimo con el lector ya que este deja de ser un espacio personal y se convierte en algo colectivo, pero,
alli es donde entra el filtro de Instagram. El filtro tiene dos propositos, uno de ellos es que a pesar
de que todos los estudiantes comparten el espacio donde se expone el producto, el filtro que cada
uno utiliza en su celular permite generar esa conexion personal con la historia; por otra parte esta el
ensefar inconscientemente, el tema puede generar desconfianza en el adolescente y posible recelo
para que este entre en la web libremente, es por ello que se incentiva a que el estudiante utilice su
celular para contar la otra parte de la historia y que de forma implicita aprenda a que las redes -en
este caso Instagram- puedan ser de provecho para el aprendizaje.

Esquema

“Hay que tener en cuenta que los libros album, tienen mas o menos una extension de 24 a 42
paginas” (Guerrero, 2016), se procuré mantener la extension de 24 al ser la menor para intentar
manterner el requisito de no ser un material de larga extension que abarque mas del tiempo estimado

para la actividad.
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En cuanto a la logica de implementacion se destaca que la “parte romantizada” de la historia
se aloja en Google Slides con la finalidad de que el docente pueda facilmente pegar el cddigo QR
del filtro sobre el lugar indicado en el slide 13, se recalca que el cddigo QR del filtro se genera una
vez ya publicado el filtro, mismo que se cred en la aplicacion SparkAR y cuyo archivo exportado
solo debe publicarse bajo las indicaciones entregadas a el docente. Se menciona nuevamente que la
“parte real” podra verse una vez publicado y escaneado el filtro mediante el teléfono celular de cada
estudiante. En el codigo QR adjunto se encuentran mas detalles.

Por otro lado, se han aplicado nuevamente datos implicitos, en este caso la finalidad del modo
de lectura del producto es mostrar un ciclo, al igual que las acciones del groomer -engafia unay otra
vez sin remordimiento-. El producto se estructurd para que se generen tres tiempos en la sesion,
el primer tiempo es la lectura de la pagina 1 a la 13 -parte romantizada-, en el segundo se requiere
que los estudiantes saquen sus celulary con el cddigo QR ingresen al filtro disefiado y apunten a la
pantalla donde se encuentra la historia, el Gltimo tiempo reproduce el contenido desde la pagina
13 ala 1 puesto a que el filtro superpone sobre aquel contenido otras ilustraciones que muestran la
realidad de cada escena.

Estilo Grafico

Como se menciond anteriormente, el codigo grafico es significativo en la narrativa y explicacion
del tema, es por ello que se empled un estilo distinto para ambas partes de la historia, se procurd
que se perciba una gran distincion entre ambos estilos para que el lector tenga la oportunidad de

diferenciar cada parte.
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Bocetos del Personaje Romantizado

En cuanto a la parte romantizada de la historia se incluyeron nuevamente datos implicitos. Se
apela a lo antiguo mediante el estilo rubberhose, el propdsito de emplear este estilo y luego cambiar
a uno moderno es mostrar que el delito ha venido evolucionando con el pasar de los afios, la razdn
de ser especificamente rubberhose es Ren and Stimpy, una de las series mas reconocidas en sus
tiempos, la cual presentaba influencia del estilo -no se aplicd su estilo al presentar imagenes muy
explicitas que incumplen con la normativa institucional-. Pero, ;cdmo se vincula la serie a todo
esto? Se menciona que aquella serie presenta uno de los casos de grooming mas reconocidos, cabe
recalcar que los métodos de grooming han ido evolucionando por lo que el modus operandi de este
caso mencionado es distinto del trata el proyecto.

Por otro lado, en la parte real se conserva el estilo de estudio de luz -semi realista- al igual que
el disefio del personaje como sugerencia del comitente. El estilo es un total contraste con la parte
romantizada y genera una mayor conexion con la realidad.

Personajes

Nuevamente, se disefiaron dos personajes para cada parte. En el caso de la parte romatizada
se buscé generar un disefio sencillo que haga referencia a algin icono de las redes, en este caso
fue el icono de foto de perfil el que influencioé sobre el disefio, cabe destacar que el personaje hace
referencia a la frase de “Surfing the web” y por ello se integran los elementos de la tabla y la ola.

Por otra parte, el disefio del personaje de la parte real se conservd y desarrollé en el anterior
concepto como sugerencia del comitente. Se reitera que el personaje se diseidé en base a la fusion

de apariencias obtenidas en imagenes del anuario institucional.
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Costos del Proyecto
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Composicion

Se plantea utilizar una reticula generada a partir de la imagen, como lo plantea Timothy Samara
(2008), ya que es laimagen el recurso mas importante en la composicion. Junto a ello, la légica visual
a implementar en la composicion de los elementos se emplea para influir en el recorrido visual del
usuario y facilitar la lectura del contenido.

Cromatica

Los colores empleados en los elementos se apegan a la escencia de cada parte, por ejemplo, en
la parte romantizada mantiene una cromatica sepia junto texturas desgastadas o con ruido, por otro
lado, en la realidad los colores apelan a redes sociales reconocidas por el imaginario del pablico.

Tipografia

Para la parte romantizada se buscé una tipografia que apele a lo antiguo y sea congruente con el
estilo aplicado en lailustracidn, se escogid a la tipografia Calvous.

En cuanto a la parte real, se utilizé la tipografia Atkinson Hyperlegible, tipografia desarrollada por
el Instituto de Braile. Sus formas son altamente diferenciables ya que su objetivo es el de facilitar
la lectura al usuario -usuario con problemas de vista-, se aprovecha de esta cualidad por si surge el
problema de pixelarse la pantalla, el tener la posibilidad de que se entienda.

Costos

Culminando el desarrollo del producto se generan los costos del proyecto considerando al trabajo
de gestion, creativo y operativo.

Se registra en una tabla y adjunta como anexo del proyecto.
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Se destaca que el prototipo fue mostrado a todos los
publicos antes de realizar las preguntas

VALIDACION

K X VALIDACION DEL COMITENTE: LINEAMIENTOS \

—>  Elproducto de desarrollé en base a un publico objetivo . . . . .
—> El producto emplea material grafico que facilita la . . . . .

ensefianza del tema

—>  El producto emplea un lenguaje adecuado, no hiere la . . . . .

susceptibilidad del piblico

—>  Elproducto mantiene una linea grafica congruente . . . . .
—> El producto habla en primera persona o emplea una . . . .

narrativa que evita el sentimiento acusatorio en el lector
Observacion: No habla en primera persona pero emplea
un personaje

—
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COMITENTE_CONTENIDO \ / X VALIDACION DEL USUARIO \

Los textos se leen facilmente  (5/5) @ Resumen de las Respuestas de los Usuarios
Reuniones por zoom donde se mostraba el producto y luego el usuario opinaba

¢Conocias Sobre el Tema?

Las ilustraciones atraen (5/5) — )
2 de 5 usuarios conocen sobre el tema

—>  ¢Recibiste informacién de algun delito cybernético en tu colegio?
5 de 5 usuarios recibieron informacién en su colegio sobre el cyberbullying con

El material genera una (5/5) charlas o diapositivas
participacion activa en el . .
docentey el estudiante —>  ¢Crees que es importante que este tema sea ensefiado?

5 de 5 usuarios opinan que deberia ensefiarse sobre el tema porque el uso de los
medios digitales forman parte de nuestro dia a dia

La cantifjad de informaci6n (5/5) —> ¢lLasilustraciones te atrayeron?;Consideras que van acorde al tema?
proporcionada en el producto 5 de 5 usuarios afirmaron que las ilustraciones les atraen y mantienen coherencia
es adecuada con el tema

—>  ¢Las letras son faciles de leer?;Hubo algun término que fue dificil de entender?
5 de 5 usuarios aseguran que la tipografia fue facil de leer y que no existié término

Elformato (tipo de producto) - (5/5) alguno que dificulté comprender la historia

es conveniente para ensefiar

sobre el tema ., . . g
—>  ¢(Qué opinas sobre aprender con este tipo de recursos graficos?

5 de 5 usuarios apoyan la idea de emplear este tipo de material educativo para
aprender, mencionan que facilita el aprendizaje
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Respuestas obtenidas por el especialista Sebastian
Cevallos posterior a la explicacion y exposicion del
producto y la investigacion tipoldgica generada

f X LINEAMIENTOS \

—>  El producto de desarroll6 en base a un publico objetivo . . . . .
—> El producto emplea material grafico que facilita la . . . . .

ensefianza del tema

—> El producto emplea un lenguaje adecuado, no hiere la . . . . .

susceptibilidad del publico

—>  Elproducto mantiene una linea gréfica congruente . . . . .
—> El producto habla en primera persona o emplea una . . . . .

narrativa que evita el sentimiento acusatorio en el lector

—
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ELEMENTOS DE DISENO

v

1. Disefiar un estilo grafico
juvenil, apoyado en principios
técnicos graficos, que impacte
y transmita el mensaje al
usuario

Observacion: Rejuvenecer

las manos al usuario en la
segunda mitad

2. Promover una
comunicacion bidireccional
mediante recursos digitales
identificados a partir de una
exploracién de mercado -
producto - usuario

3. Proporcionar contenido
objetivo e inclusivo,
delimitando el lenguaje e
informacidn a exponer, para
cumplir con la normativa
institucional

(4/5)

(5/5)

(5/5)

J

Forma: ;Considera que llama la tencién del publico
objetivo?

Composicion: ;Considera que la composicion contribuye
positivamente a la lectura y comprension del mensaje?

Imagen: ;Considera que las ilustraciones van concorde a la
tematica expuesta?

Color: ;Posee la cromatica coherencia con la tematica?

Tipografia: ¢Es la tipografia leible y legible?
Osbervacion: En la segunda mitad buscar la legibilidad de
los mensajes de texto
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RECOMENDACIONES

Se recalca que no se obtuvieron recomendaciones por
parte del comitente ni por el publico objetivo

f)( COSAS A CONSIDERAR \

@ Recomendaciones hacia el producto

D Mejorar la legibilidad de los mensajes en la parte real de la
historia. (Recomendado por: Especialista)

C] Mejorar la ilustracion de la mano del personaje principal
en la segunda parte de la historia. (Recomendado por:
Especialista)

D Potenciar la redaccién de la primera parte de la
historia enfatizando en la vulnerabilidad de la victima.
(Recomendado por: Especialista)

—
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CONCLUSIONES

investigacion, demuestran la importancia de implementar material educativo que

Tanto los aspectos externos como internos de la problematica, expuestos en la

abarque el tema. Enfatizando al aspecto externo en la vulnerabilidad del nativo
digitalfrentealaculturadelaimageny sunecesidad porsocializar. Se liga al aspecto
interno que evidencia la inexistencia de material educativo dirigido al publico
objetivo que abarque el tema, va de la mano con las debilidades que las tipologias
analizadas presentan al ser materiales que no emplean lenguaje enfocado en el
publico objetivo o cuyo contenido infrinja algunas normas institucionales.

Paralageneraciondelconceptoyconelfindequeestecumplaconlasnecesidades
de los publicos, se identificaron criterios institucionales, graficos y mentales del
usuario, la informacion obtenida expandid las opciones de contenido y formatos
para finalmente desarrollar un material digital que implementa cualidades como
lainclusividad -en lenguaje y personajes andréginos- y el aprendizaje inconsciente
-romantizar el delito e implementar el filtro-.

Laimportancia de validar radica en comprobar la suficiencia del producto frente
a los objetivos y necesidades. Gracias a las validaciones realizadas, se comprob6
la pertinencia que el material tiene frente a los requerimientos institucionales,

normas graficasy el cdmo obtuvo el interés del publico objetivo.
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