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Resumen

A traves del acercamiento con la Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -
CONRED-, se identifico que no cuenta con un juego digital educativo para fomentar la correcta
elaboracion de la mochila de las 72 horas.

Por lo que se planted el siguiente objetivo: Creacidn de un juego digital educativo para
fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la
Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED-.

El enfoque de la investigacion es mixto, porque se utilizo el método cuantitativo y el
método cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalud
el nivel de percepcion y utilidad del proyecto.

Se realizd una herramienta de validacidn para conocer la percepcién del cliente, grupo
objetivo y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que la creacion del juego digital educativo, fomentar
la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas. Se recomendo trasladar el juego digital
educativo a la direccién de Comunicacion Social de la Coordinadora Nacional para la Reduccion

de Desastres -CONRED-, para gue el juego se publique efectivamente en el sitio web.



Para efectos legales Unicamente la autora, WENDY WALESKA GUTIERREZ PINEDA, es
responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser

motivo de consulta por estudiantes y profesionales
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Capitulo I: Introduccion

1.1 Introduccion

La Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED- ha ofrecido a la
poblacion guatemalteca sus servicios desde el afio 1996. Sin embargo, en la actualidad no cuenta
con un juego educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas para
nifios de 6 a 12 afios. Por esta razon se ha propuesto resolver este problema comunicativo a
través de la elaboracién del siguiente proyecto: Creacion de un juego digital educativo para
fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios.

Para crear el concepto creativo se usara el Método de Relaciones Forzadas o aportacion del
azar y a través de un método de investigacion logico inductivo, se creara un marco tedrico que
respalde la investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion seran encuestas al grupo
objetivo, cliente y un grupo de expertos. De esta ultima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo
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Capitulo I1: Problemética
A traves del acercamiento con la Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -
CONRED- se identifico que no cuenta con un juego digital educativo para fomentar la correcta
elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios.
Por tal razon se determina que hay que disefiar un juego digital educativo para fomentar la

correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas a través del sitio web.

2.1 Contexto

La Coordinadora Nacional para la Reduccién de Desastres -CONRED- fue creada 1996
como entidad de prevenir, mitigar, atender y participar en la rehabilitacion y reconstruccién de
los dafios ocasionados por desastres naturales. Esto se debe a la posicidn geogréafica, geoldgica y
tectonica del pais. Guatemala se identifica como uno de los paises a nivel mundial con un alto
potencial de maltiples amenazas.

La plataforma web de la institucion_con el nuevo juego educativo para la elaboracion de la
mochila de las 72 horas busca incentivar, fomentar y educar no solo a adultos sino a nifios en su
visitar el sitio web informando sobre las medidas de prevencion ante los desastres naturales.

Después de diversas reuniones con el cliente, entre opiniones de coroneles y de la
experiencia de los demas integrantes de la direccién de Comunicacion Social, se concluyé que es
necesario desarrollar un juego digital educativo para fomentar la correcta elaboracion de la
mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios a través del sitio web.

2.2 Requerimiento de comunicacion y disefio
La Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED- no cuenta un juego

educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas.



2.3 Justificacion

Para sustentar de manera consistente las razones por las cuales se consider6 importante el
problemay la intervencion de la disefiadora — comunicadora, se justifica la propuesta a partir de
cuatro variables: a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan

todas y cada una de las variables).

2.3.1 Magnitud. En la Republica de Guatemala habitan 17.4 millones de habitantes, esta
dividida en 22 departamentos. (Instituto Nacional de Estadistica INE, 2019). Dentro de
estos departamentos existen 8 sedes regionales de la Coordinadora Nacional para la
Reduccion de Desastres -CONRED-, la Direccion de Comunicacion Social se divide las 5
secciones, una de estas secciones ve la pagina web de la institucion y ve que segun

estadisticas realizadas existen 81, 970 usuarios (CONRED, 2022). Ver Anexo 1.

Secciones de Direccion
Comunicacion Social
7 2197C
v —.
Usuarios de pagina web CONRED

Grafica 1.Grafica de magnitud elaborada por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska
Gutierrez Pineda.



2.3.2 Vulnerabilidad. La pagina web de la Coordinadora Nacional para la Reducciéon de
Desastres -CONRED- al no contar con un juego digital no es de interés para los nifios por
lo que no se podra educar, informar y fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las
72 horas en nifios de 6 a 12 afios de una manera dinamica e interactiva para un mejor
aprendizaje.

Por ser Guatemala un pais vulnerable a los desastres naturales es indispensable informar y

educar a la nifiez guatemalteca la importancia de actuar ante los mismos.

2.3.3 Transcendencia. Con la implementacion del juego, la Coordinadora Nacional para
los Desastres Naturales -CONRED- quiere llegar a los nifios y educar a través del sitio web
la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas para facilitar el aprendizaje de una

manera dindmica a traves del juego.

2.3.4 Factibilidad. La creacion de un juego digital educativo para fomentar la correcta
elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la Coordinadora
Nacional para los Desastres Naturales -CONRED-, es un proyecto factible, porque dispone
de personal y los recursos necesarios para la realizacion.

2.3.4.1 Recursos Humanos. La Direccion de Comunicacion Social de la Coordinadora
Nacional para los Desastres Naturales -CONRED- cuenta con el capital humano adecuado
que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo de
ilustracion, animacién y reproduccion que se desempefian dentro de la organizacion.
2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Todas las areas de Comunicacion Social de la
Coordinadora Nacional para los Desastres Naturales -CONRED estan en la disposicion de

brindar toda la informacion necesaria de la institucion para llevar a cabo este proyecto.



2.3.4.3 Recursos econdémicos. La organizacion cuenta con los recursos necesarios, que
posibilita la realizacion de este proyecto.
2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. El estudiante cuenta con las herramientas de software son

indispensables para elaborar y producir el resultado del proyecto de graduacion.
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Capitulo 11: Objetivos de disefio

3.1 Objetivo general

Creacion de un juego digital educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila de

las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la Coordinadora Nacional para la Reduccion de

Desastres -CONRED-.

3.2 Objetivos especificos

Recopilar informacion referente a lo que debe contener la mochila de las 72 horas
para cubrir las necesidades basicas después que ocurra un desastre, para que sean
integrados al juego y facilite el aprendizaje en nifios de 6 al2 afios.

Investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con juegos
digitales a través de fuentes bibliograficas que respaldan cientificamente la propuesta
del material digital para el sitio web de la Coordinadora Nacional para la Reduccion
de Desastres -CONRED- que serd visitada por nifios de 6 al2 afios.

Animar cada uno de los elementos gréaficos que el juego digital incluiré para la correcta
creacion de la mochila de las 72 horas en el sitio web de la Coordinadora Nacional para
los Reduccion de Desastres -CONRED-.

Ilustrar cada uno de los elementos graficos que el juego digital incluira para la
correcta creacion de la mochila de las 72 horas en el sitio web de la Coordinadora

Nacional para los Reduccion de Desastres -CONRED-
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Capitulo 1V: Marco de referencia

4.1 Informacion General del cliente
4.1.1 Nombre del Cliente. CONRED (Coordinadora Nacional para la Reduccién de
Desastres)
4.1.2 Mision. CONRED es el 6rgano responsable de coordinar con las instituciones
publicas, privadas, organismos nacionales e internacionales, sociedad civil en los distintos
niveles territoriales y sectoriales, la gestion de riesgo a los desastres, como estrategia
integral que contribuye al desarrollo sostenible de Guatemala.
4.1.3 Vision. Ser una institucion consolidada que garantice la coordinacion de acciones
para la reducciodn de riesgo a desastres, que incluye el conocimiento del riesgo,
fortalecimiento de la gobernanza, preparacion para la atencion efectiva, rehabilitacion y
reconstruccion por dafos derivados de los efectos de los desastres y que impulse la
construccién de resiliencia en Guatemala, con la participacion de la poblacion, sin
discriminacidn de género, edad o etnia como agente transformador en el proceso de la

gestion integral del riesgo.



4.1.4 FODA.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

* Realizar trabajos de alta
calidad que idenfifiquen a
la institucion.

* Personal calificado y/o
espeializadao.
* Alcance a diferentes

* Posicionamiento de grupos objetivos .

plataformas digitales.
* Trabaj ipo, bu
« Ambiente laboral redimentay
desevolvimiento al ejecutar
diferentes asignaciones .

AMENAZAS DEBILIDADES

* Perdida de tiempo laboral
por solicitar occeso y no
realizar correctamente sus
funciones

* Acceso segmentodo a
plataformas digitales interas.

* Mo cuenta con suficiente
personal para ejecutar

* Incumplimiento del trabajo funciones.

a entregar y de baja

calidad. * Mo cuenta conun juego

digital para nifios

* Faolta de wswanos nifios en |la

pagina web para el
correcto aprendizaje.

llustracion 1: FODA elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez
Pineda.

Ver brief en anexo 2.
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Capitulo: V Definicién de grupo objetivo

El juego educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas esta
dirigido a nifios de genero femenino y masculino con un rango de edad de 6 a 12 afios de los 22
departamentos de la Republica de Guatemala que estén cursando de primero primaria, a sexto
primaria, con un nivel socioeconémico de padres C1, C2, C3, D1y D2.

5.1 Perfil geogréfico

El grupo objetivo del juego educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila
de las 72 horas esta ubicado en zonas urbanas y rurales de la Republica de Guatemala, la cual
esta conformada por 17.4 millones habitantes y 22 departamentos (Instituto Nacional de
Estadistica INE, 2019).

El clima que predomina en el pais es el tropical, la temperatura varia entre los 12°C a los
30°C y se hablan 25 idiomas: 22 idiomas mayas, garifuna, xinca y espafiol.
5.2 Perfil demografico

Esta dirigido a nifios entre 6 a 12 afios, ubicados en areas rurales y urbanas de los 22
departamentos de Guatemala, sus niveles socioeconémicos son C1, C2, C3, D1y D2 segun tabla

de niveles socioeconémicos-NSE- Multivex 2018.
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Educacion padres

Educacién hijos

Vivienda

Personal de
servicio
Servicios

financieros

Posesiones

Bienes de

comodidad

NIVEL C1

Superior, Licenciatura,

Hijos menores colegios privados, mayores
en U privadas y post grado extranjero con
beca

Desempefio Ejecutivo medio, comerciante, vendedor

Casa/departamento, rentada o financiado,
2-3 recamaras, 2-3 bafios, 1 sala, estudio

area de servicio, garage para 2 vehiculos

OIiEER o] ZEGEREN  Sitios/terrenos interior por herencias

Por dia

1-2 ctas Q monetarios y ahorro, Plazo fijo,
1-2 TC intl, Seguro colectivo salud

Autos compactos de 3-5 afios,
asegurados por Financiera

1 teléfono, 1-2 celulares, cable, internet,
equipo de audio, mas de 2 TV, maquina
de lavar ropa,

computadora/miembroelectrodomésticos

bésicos

Cine, CC, parques tematicos locales.

NIVEL C2

Q17,500.00

Superior,
Licenciatura,

Hijos menores
colegios privados,
mayores en U
privadas o estatal

Ejecutivo,
comerciante,
vendedor,

dependiente

Casa/departamento,
rentada o
financiado, 1-2
recamaras, 1-2
bafios, sala, garage
para 2 vehiculos

Por dia, eventual

1 cta Q monetarios
y ahorro, 1 TC
local

Auto compacto de
4-5 afos, sin
seguro

1 teléfono fijo,
minimo, 1-2 cel,
cable, radio, 2 TV,
electrodomésticos

bésicos

Cine, CC, parques
tematicos locales,

12

NIVEL C3

Q11,900.00

Licenciatura

Hijos menores
escuelas, mayores
en U estatal

Comerciante,
vendedor,
dependiente

Casa/departamento,
rentada o
financiado, 1-2
recamaras, 1-2
bafios, sala,

Eventual

1 cta Q ahorro, TC
local

Auto compacto de
8-10 afos, sin
seguro

1 teléfono fijo,
celular cada
miembro mayor,
cable, equipo de
audio, TV,
electrodomésticos
basicos

Cine eventual, CC,
parques, estadio

NIVEL D1

Q7,200.00

Media completa

Hijos en escuela

Obrero,
dependiente

Casa/departamento,
rentada o
financiado, 1-2
recamaras, 1 bafios,
sala

cta Q ahorro

moto, por trabajo

1 cel, cable, radio,
TV,
electrodomésticos
basicos

CC, parques,
estadio

NIVEL D2

Q3,400.00

Primaria
completa
Hijos en
escuela

Obrero,
dependiente

Casa/cuarto
rentado, 1-2
recamaras,
1 bafios,
sala-
comedor

1 cel, radio,
TV, estufa

Parques



Tabla 1.Tabla de nivel socioecondmica elaborada por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.

Ver anexo 3, Tabla de niveles socioeconémicos Multivex (2018).
5.3 Perfil psicogréafico

El temperamento de nifios comprendidos entre las edades de 6 a 12 afios tiene una
personalidad extrovertida, inquieta y curiosa. Les gusta estudiar, ver television, salir de paseo, ir
al cine, ir a parques teméticos, compartir, imitar a los adultos, jugar juegos de mesa, juegos en el
celular, salir a jugar con amigos, jugar pelota, cuerda, salir a correr, saltar.
5.4 Perfil conductual

Los nifios buscan entretenerse y divertirse por lo que buscan diferentes juegos de mesa,
dispositivo movil, tablet y computadora, se encuentran en la etapa de querer aprender e imitar a
los adultos y divertirse.
Se busca fomentar en los nifios de una manera divertida y entretenida la forma correcta de

elaborar la mochila de las 72 horas.

13



Capitulo: VI Marco Tedrico



Capitulo: VI Marco Teorico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Coordinadora. Es persona u organizacion encarga coordinar y dirigir actividades
especificas 0 a un grupo de personas para lograr eficazmente alcanzar un resultado u
objetivo marcado, esta debe contar con habilidades entre ella debe de ser una persona
organizada con predisposicion y una actitud de liderazgo (Standby.es, 2022).
6.1.2 Desastre. Son los hechos que ocasionan un dafio grande a un individuo o grupo,
incluso puede afectar al medio ambiente, registrando con ello un cambio impactante. Este
tipo de hechos puede ser a causa hechos naturales o bien ser provocado por el ser humano,
estos pueden ser acontecimientos lamentables, tradgicos o desdichados (Pérez & Gardey,
2018).
6.1.3 Prevencion. Accién de tomar medidas necesarias y adecuadas para contrarrestar un
perjuicio o algun dafio que en un futuro pueda producirse u ocasiona. Es decir, que son
acciones tomadas para reducir futuros accidentes o riesgos antes que se produzca u ocurra

un evento o situacién peligrosa de la cual esta asociada a la seguridad. (Ucha , 2013).
6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.

6.2.1.1 Comunicacion. Se produce entre dos o0 mas individuos cuando se transmiten
simbolos, sefiales mediante un codigo en comun. Todos los seres vivos usamos alguna
forma de comunicacion, ya sean por sefiales, sonidos, muecas o gestos, es un material de
estudio de numerosas disciplinas como la linguistica, antropologia, sociologia, psicologia,

entre otras. (Editorial Etecé, 2013).
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A esta podemos Ilamarla también una ciencia bioldgica, la misma se trata de una funcion
fundamental en el desarrollo de la vida en sus diferentes niveles y etapas, desde el nivel
celular a los niveles de los individuos, las poblaciones y las comunidades (Editorial Etecé,
2013).

El ser humano aprendio a imitar y replicar el proceso natural de la comunicacién y fue asi
como poco a poco mediante la tecnologia, los sistemas informaticos fueron ampliandose
(Editorial Etece, 2013).

La tecnologia ha ampliado el concepto de comunicacion, incluyendo aspectos técnicos,
ademas del intercambio de informacidn esta la transmision de datos, la conexion de
dispositivos entre otros (Editorial Etecé, 2013).

6.2.1.2 Esquema de comunicacion

6.2.1.2.1 Emisor. Este decide las ideas que desea transmitir o comunicar, analiza a los
destinatarios, elige el canal y cddigo adecuado para que el receptor reciba e interprete el
mensaje correctamente, estos suelen llamarse orador, presentador, quien habla etc.
(7Graus, 2013).

6.2.1.2.2 Receptor. Son los usuarios que reciben el mensaje transmitido por el emisor, a
este se le suele llama oyente o destinatario, por lo que este codificar, decodificar,
recomponer y captar el mensaje que esta recibiendo (7Graus, 2013).

6.2.1.2.3 Mensaje. Este es lo que el emisor comunica al receptor como las ideas,
informacidn ordenes etc., este mensaje puede ser verbal y no verbal, es importante y
fundamental que este mensaje sea coherente, interesante y conveniente para una exitosa

comprension e interaccion (7Graus, 2013).
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6.2.1.2.4 Codigo. Es un conjunto de simbolos, signos y sefiales que uniéndolos o
combinarlas forman un mensaje para que el emisor que al transmitirlo al receptor cumple
con la funcion de informar (7Graus, 2013).

6.2.1.2.5 Canal. Este es el transporte del mensaje, es importante adaptar el mensaje segun
nuestro contenido (oral, visual o tactil) para asi poder elegir el canal correcto en el que se
deberé transmitir (7Graus, 2013).

6.2.1.2.6 Respuesta. Es una contestacion verbal y no verbal que el receptor da sobre el
mensaje enviado por el emisor, este analiza la respuesta para descubrir la efectividad de la

comunicacion, cumpliendo asi el objetivo a comunicar (7Graus, 2013).

+ . -
A ¢ b ot
J gl
Emisor N‘i;;saje Receptor
Cadigo /
\ Retroalimentacion
CONTEXTO

llustracion 2.Esquema de comunicacion, imagen de nifios y mochila extraidas de Freepik, y
Guillo proporcionado por CONRED, Direccion de Comunicacién Social, esquema realizado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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6.2.1.3 Funciones de la comunicacion. Las funciones principales son:

6.2.1.3.1 Funcion informativa. Es cuando la comunicacion de los seres vivos se da de una
manera equilibrada y asi tener una conversacion mas fluida y que todos tengan el mismo
contexto asi puedan participar (Peiro, 2021).

6.2.1.3.2. Funcion expresiva. Esta comunicacion expresar los sentimientos, esto tomando
en cuenta que todos los seres vivos tienen expresiones, deseos y opiniones para poder
comunicarlo a cualquier persona que exista en este proceso (Peir6, 2021).

6.2.1.3.3 Funcion apelativa. Es cuando el emisor tiene la funcién y el proposito de llamar
la atencion del receptor (Peird, 2021).

6.2.1.3.4 Funcion persuasiva. El objetivo es conseguir algo en especifico, llegar a influir
en una persona o a un grupo de persona para que actlen bajo los intereses del emisor
(Peird, 2021).

6.2.1.3.5 Funcion social o de contacto. Esta funcion de la comunicacion es fundamental al
momento de establecer una nueva amistad, trabajo o grupo social. (Peir6, 2021).

6.2.1.3.6 Funcion poética. Esta funcion aplica en un ambito publicitario y es literario de la
comunicacion (Peiro, 2021).

6.2.1.3.7 Funcion Metalingistica. Es el uso correcto que se le da a la comunicacion a la
lengua, esto ayudara a llegar de una manera efectiva la informacion o el mensaje (Peiro,
2021).

6.2.1.4 Medios de comunicacion. Son dispositivos, sistemas o plataformas masivas que se
utilizan para poder llevar a cabo cualquier comunicacion, codigo o mensaje, su principal

objetivo es ofrecer como canal a través del cual los emisores y receptores se comunican
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para obtener informacion o material informativo que describa y acontecimientos de
diferentes tipos (Etece, 2013).

6.2.1.5 Comunicacion visual. Son las ideas o informacion con imagenes, simbolo o signos,
Su objetivo es conseguir respuesta, poder interactuar y provocar una sensacion al ser
humano o a quien se le quiera transmitir la idea, también dentro de esta comunicacion se
puede incluir letras o textos, aunque siempre predominara lo no verbal (Editorial Etece,
2013).

6.2.1.6 Comunicacion educativa. Es un proceso de comunicacion que se conforma con
profesores y estudiantes en distintos procesos de ensefianza y aprendizaje en donde se
requiere y exige un cambio en la percepcidn tradicional para incorporar herramientas
digitales o técnicas para mantener la motivacion de los alumnos (Comunicare, 2019).
6.2.1.7 Comunicacion persuasiva. La credibilidad y la confianza son dos pilares
fundamentales para hacer de esta comunicacion efectiva para cambiar, formar o reforzar
las actitudes de los receptores, las claves para lograr persuadir son el contraste, la
reciprocidad, la coherencia, a adaptacion, la empatia y belleza del emisor, la autoridad, la

escasez o exclusividad (Alcaide, 2020).

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.
6.2.2.1 Disefo. Son soluciones idoneas las cuales seran el resultado final de una
comunicacion el cual buscan un proceso practico, estético y creativo, es la aplicacion de
distintos métodos, ideas y técnicas de manera queden plasmadas en un bosquejo, dibujo o
boceto para hace efectivo un disefio con la finalidad de llegar a su correcta y eficaz

produccién (Yirda , 2020).
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6.2.2.2 Disefo grafico. Es el desarrollo de crear disefio a través de ideas con contenido
visual y textual que ayuda a comunicar un mensaje de una manera llamativa, creativa e
impactantes para nuestra audiencia por lo que ayuda a conectarse con este. El disefio
grafico es un medio de expresion artistica (Touloulausetrec, 2022).

6.2.2.3 Disefio digital. Es el tipo de informacion que presenta informacién de un producto
0 servicio a través de medios digitales realizando estos disefios utilizados distintas
herramientas y software para realizar este material como logos, tipografia, iconos entre
otros (Inc, 2022).

6.2.2.4 Disefio web. Esta es el disefio, creacion e implementacion de una pagina web,
asimismo su desarrollo y mantenimiento para darle al usuario una experiencia Unica para al
cliente al navegar en el internet. Los disefiadores web crean las paginas utilizando
lenguajes de marcado como HTML (Rock content, 2019).

6.2.2.5 Animacion. Es una técnica que permite dar movimiento a los dibujos, iméagenes,
personajes u objetos animados, utilizando cambios de posicion para dar percepcion visual
para captar un movimiento real, los tipos de animacion son: (Pixel Creativo, 2014).
6.2.2.5.1 Dibujos animados o animacién tradicional. Este se trata de un dibujo cuadro a
cuadro o fotograma a fotograma (Pixel Creativo, 2014).

6.2.2.5.2 StopMotion. Esta es una de las técnicas de animacion que consiste en aparentar
los movimientos de objetos, capturados en fotografia cuando a cuadro o también Ilamado
movimiento por movimiento (Pixel Creativo, 2014).

6.2.2.5.3 Rotoscopia. Este tipo de animacion trata de dibujar directamente sobre la

referencia (Pixel Creativo, 2014).
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6.2.2.5.4 Animacion por recorte o Cut out Animation. Esta técnica de animacion que utiliza
figuras recortadas ya sea en papel o fotografias, esta animacion se logra moviendo y
reemplazando las partes del cuerpo recortadas (Pixel Creativo, 2014).
6.2.2.5.5 Animacion 3D. Esta animacidn consta de tres dimensiones, permite realizar
animaciones (Pixel Creativo, 2014).
6.2.2.6 llustracion digital. Es la crear, disefiar y producir imagenes y dibujos utilizado
diferentes herramientas digitales y dispositivos electronicos, este es un disefio que se
realiza desde cero, en donde se utilizan técnicas de dibujo realizadas por un ordenador u
otro sistema digital (Agustin , 2019).

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias
6.3.1 Ciencias.
6.3.1.1 Pedagogia Es el estudio de la educacion de practicas, principios y métodos, esta
asociada con el método de la andragogia que es la encargada de formar a las personas
como humanos dando a conocer sus experiencias sociales y culturales para transmitir
conocimientos como la psicologia o la sociologia (Editorial Etece, 2013).
6.3.1.6.1 Andragogia. Estudia el aprendizaje, ensefianza o educacion de los adultos ya que
por las caracteristicas fisicas y psicologicas de los individuos mayores y los nifios son
totalmente diferentes, esta ciencia toma en cuenta esto para el desarrollo del mismo. (Pérez
Porto J. G., 2019)
6.3.1.2 Psicologia. Esta ciencia es constante desarrollo y dados los condicionantes sociales
y morales va transformandose, investiga los procesos mentales de persona y analiza tres

dimensiones que son: afectiva, cognitiva y conductual, también se ha encargado de hechos
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sobre la conducta y experiencias de los seres vivos que les permite explicar su
comportamiento y predecir sus actividades futuras (Pérez & Gardey, 2021).

6.3.1.2.1 Psicologia de la comunicacién. Estudia y analiza el proceso de comunicacion a
través biopsicosocial, inconscientes y consientes, esta también inspecciona el valor mutuo
entre individuo y su medio social por lo que investiga la conducta de este y su trabajo
mental (Definicion XYZ, 2022).

6.3.1.2.2 Psicologia del color. Es una materia que estudia la influencia de cada uno de los
colores sobre el comportamiento del ser humano, en resumen, es el sentimiento de los
colores en cada individuo con una gran influencia en el estado mental, fundamentalmente
para los emprendedores, jardineros, lideres, arquitectos, disefiadores, cocineros o
propietarios de un negocio, por lo que el color tiene critica propia para marcar éxito o
fracaso de la marca (Calvo Sanchez, 2021)

6.3.1.2.3 Psicologia de la imagen. Estudia un conjunto de conocimientos y técnicas
psicoldgicas aplicadas a la misién de estimulos y comprension de los estados asociados
como crear o modificar la percepcion hacia una persona u organizacion utilizando para ello
trabajo en un mismo. (Organos de palencia , 2021).

6.3.1.3 Semiologia. Es una ciencia que forma parte del estudio de la comunicacion, esta es
la responsable de analizar los tipos de simbolos y signos creados por los seres humanos
para comunicarse y también sus significados y significantes, en espacios o situaciones
pueden ser mas 0 menos evidentes estos simbolos, tales como rituales, ceremonias,
eventos, etc. y sirven para que la semiologia actle y analice el significado detras de cada

acto comunicativo (Pérez & Merino, 2021).
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6.3.1.4 Cibernetica. Es una ciencia del desarrollo artificial que imita la funcionalidad de un
ser vivo que controla los sistemas internos y externos relacionado a una realidad virtual
(Llamas, 2021).

6.3.1.4.1 Programacion. Es un patron o codigo informatico para realizar diferentes
funcionalidades por los que seran clave al proceso de configuracion. (Llamas, 2021)
6.3.1.5 Antropologia. Estudio del ser humano donde se estudia los rasgos fisicos y
animales, asi también su comportamiento ante un evento, rasgos biologicos, culturales y
civilizaciones a los que estudian esta ciencia se le llama antropélogos (Uriarte, 2022).
6.3.2 Artes.

6.3.2.1 llustracion. Es la accion de dibujo, pintura u obra de arte que explica e ilumina
visualmente lo que representa, puede decorar hasta un texto escrito y convertirlo en
literario o comercial, es una estampa, grabado o dibujo que adornay documenta un libro
para hacerlo mas llamativo, estas también se han utilizado en anuncios, pancartas,
animaciones, tarjetas, libros, revistas etc. (Lulio, 2015)

6.3.2.2 llustracion digital. Esta es una produccion de imagenes utilizando para ello todo
tipo de herramientas digitales y dispositivos electronicos, mediante técnicas de dibujo
realizadas por los dispositivos inteligentes utilizando para ello diferente software para la
produccidn de estas imagenes. (Lulio, 2015).

6.3.2.3 Dibujo. Es plasmar en un espacio plano una expresion grafica a través de distintos
tipos de instrumentos y materiales para causar en el receptor sensaciones y emociones sin

representacion fisica o simbélica (Deborag, 2015).
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6.3.2.3.1 Dibujo Animado. Esta es una practica que realiza multiples dibujos que representa

una escena en movimiento que posteriormente seran procesadas de una manera rapida y

continua, esta es usualmente usada en la television o cine (Deborag, 2015).

6.3.2.4 llustracion de lettering. Este término consiste en crear nuevas composiciones de

letras, las mismas pueden ser creadas a mano alzada o digital, se pueden utilizar para

publicidad, logos, revistas, juegos, vayas, campafias publicitarias adaptandolo para que este

cumpla la funcién de llamar la atencion del grupo objetivo dependiendo su estilo

(Carranza, 2022).

6.3.3 Teorias.

6.3.3.1 Teoria de Color. Es un principio importante en el disefio grafico, fotografia,

pintura, television e imprenta, es un conjunto basico de reglas y aproximaciones al color y

a sus dindmicas que rigen la mezcla de colores para conseguir efectos deseados, mediante

colores o pigmentos diferentes y asi realizar una sensacién en el consumidor diferente y

Ilamativo (Equipo editorial, Etecé, 2022)

6.3.3.2 Teoria del aprendizaje. Es el proceso de aprendizaje de un ser vivo, las cuales

ponen en manifiesto y los describen, estas se centran en estudiar, investigar y aplicar

estrategia para llegar a cabo métodos de aprendizaje eficaces, el mismo se ha desarrollado

con base a cuatro principios destacados: (Todo en comunicacion, 2020).

e La conducta. Se basa en el comportamiento al aprender nuevos concepto y
desenvolvimiento del ser humano (Todo en comunicacion, 2020).

e Las emociones. Es la manera en el que reacciona un individuo ante una nueva

actividad o experiencia (Todo en comunicacion, 2020).
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e Lamente. Es un aspecto mental que se tiene que tomar en cuenta en el area del
aprendizaje (Todo en comunicacion, 2020).

e Lasociedad. En este intervienen el aspecto social en el proceso de aprendizaje

(Todo en comunicacion, 2020).
6.3.3.2.1 Teoria del aprendizaje social. Impulsa a que nifios aprendan en diferentes
entornos como el medio de la observacion y del comportamiento, los tres conceptos claves
son: personas pueden aprender a través de la observacion, el estado mental afecta el
proceso del mensaje y solo porque se aprendid algo no quiere significar que resulte ser un
cambio en el comportamiento (Delgado, 2019).
6.3.3.3 Teoria del Gestalt. Es la afirmacion que dice indica que todo es siempre mas que la
suma de sus partes, esto nos indica que busca la forma de descubrir las razones que el
cerebro humano interpretar un conjunto de elementos diferentes como un Unico mensaje
que la mente agrupa la informacién que recibe (Torres , 2015).
6.3.3.4 Teoria de comunicacion alternativa. Esta propone una alternativa diferente a los
medios tradicionales, esta es guiada por la relacion entre gobierno y medios de
comunicacion, es utilizada como via para la reflexion y transformacion de sus contextos
sociales y territoriales (Barranquero & Saez Baeza, 2001).
6.3.3.5 Piaget. Es una teoria que estudia las etapas del desarrollo del aprendizaje cognitivo
de los nifios para aprovechar y enriquecer la misma ya que cada afio se produce un
desarrollo de inteligencia y capacidades mentales diferentes como los pensamientos, el
comportamiento, capacidades mentales o resolucion de problemas (Ceril, 2022)
6.3.3.5.1 Desarrollo del nifio: Periodo concreto (Nifios de 7-11 afios). Este periodo de

la teoria de Piaget indica que el nifio puede realizar tareas mas completas o a un nivel
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utilizando la razén y logica, aln no estan en la capacidad de utilizar su pensamiento
abstracto o sobre un tema desconocido. (Ceril, 2022)

6.3.4 Tendencias.

6.3.4.1 llustraciones de dibujos animados en el disefio. Esta tendencia hace que el disefio
destaque del desenfoque genérico que causan todas las ilustraciones actualmente generadas
en los sitios web con los elementos graficos pesados, un aspecto digital limpio y un estilo
minimalista. (Idekreativa, 2022).

6.3.4.2 Tipografia 3D. Esta juega con dimensiones visuales, estos dan la impresion de
estar presentes en el mundo real, esta es una tendencia que es creada digitalmente o como
forma anéloga, estas son formadas por materiales comunes. Son fundamentales en todas
sus disciplinas (web, videos, anuncios) para dar un enfoque de tendencia ademas permite el
juego con mayor tipologia de fondos y animaciones. (Olachea , 2013).

6.3.4.4 Minimalista. Esta tendencia de disefio grafico su principal objetivo es realizar y
obtener disefios muy sobrios, pero a la vez sean de gran impacto al consumidor asi puedan
transmitir un mensaje claro y conciso, es muy utilizado en sitios web, carteles, anuncios o
logotipos, es buena opcidn siempre utilizar el espacio en blanco, este sirve para dar energia

a los pequerio bits de informacion. (Digital, 2010). Ver anexo 4.

26



6.3.4.5 Tablero de tendencia.

AGQUA
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OPRRSYUV NV &
0125456769
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Imagen 1. Moodboard elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez
Pineda.
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Capitulo: VII Proceso de disefio y propuesta preliminar
7.1 Aplicacion de la informacion en el marco tedrico
Para la creacion y desarrollo del proyecto “Creacion de un juego digital educativo para
fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios, es
importante el uso de las diferentes ciencias auxiliares, artes, teorias y potenciales.
7.1.1 Pedagogia. Es fundamental e importante saber y comprender la manera correcta del
aprendizaje en nifios de 6 a 12 afos permitiendo disefar el juego digital para la correcta
elaboracion de la mochila de las 72 horas.
7.1.2 Psicologia. Esta ciencia ayudara a la compresion afectiva, cognitiva y conductual, de
los nifios de nuestro grupo objetivo asi podremos comprender sus actitudes presentes y
futuras sobre el contenido.
7.1.3 Psicologia de la comunicacion. Estudia y analiza el proceso de comunicacion a
través biopsicosocial, inconscientes y consientes nifios y su medio social
7.1.4 Semiologia. Es fundamental la aplicacion ya que es el responsable de analizar los
signos y simbolos que elaboraremos para que el grupo objetivo los interprete de manera
correcta de acuerdo con el mensaje que queremos transmitir al crear el juego digital.
7.1.5 Psicologia del color. El correcto uso de los colores en la propuesta grafica influye en
el comportamiento del ser humano, el estado mental, esta analiza cada color para aplicarlo
en las ilustraciones del juego digital.
7.1.6 Psicologia de la imagen. Estudia un conjunto de conocimientos y técnicas
psicoldgicas aplicadas a la misién de estimulos y comprension de los estados asociados
como las imagenes y graficos esta nos ayudara a analizar las diversas ilustraciones

cumplen con el objetivo de creacion.
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7.1.7 Hustracion. Es un dibujo que ilumina visualmente asi crear graficos que representen
los insumos que debe contener la mochila de las 72 horas.

7.1.8 llustracion Digital. Utilizando las herramientas digitales se creard una produccion de
iméagenes que permitira representar manera innovadora los insumos de la mochila de las 72
horas.

7.1.9 Dibujo. Es una expresion grafica que permite plasmar las ideas en imagenes sobre un
espacio plano utilizando distintos materiales por facilitara a la creacion de ilustraciones.
7.1.10 Juego. Son diversas actividades que tienen la finalidad de entretener y hacer
disfrutar al grupo objetivo con fines educativos y divertidos.

7.1.11 Teoria del color. Da facilidad para comunicar el mensaje al grupo objetivo, crear
ilustraciones que tengan un contraste optico el cual dara armonia dentro del juego digital.
7.1.12 Teoria del aprendizaje social. Estudia, investiga y ayuda a comprender el proceso
de aprendizaje de los nifios en edades de 6 a 12 afios para desarrollar un método efectivo
para la correcta comunicacion del mensaje.

7.1.13 Teoria del Gestalt. El cerebro interpreta un conjunto de elementos diferentes por lo
que se quieres agrupar los articulos y comunicar un Gnico mensaje que es la mochila de las
72 horas.

Es la afirmacion que dice indica que todo es siempre mas que la suma de sus partes,
esto nos indica que busca la forma de descubrir las razones que el cerebro humano
interpretar un conjunto de elementos diferentes como un Unico mensaje que la mente
agrupa la informacion que recibe
7.1.14 Comunicacién Alternativa. Utiliza diferentes medios de comunicacion para dar a

conocer el mensaje que es guiada por el gobierno y transmitido por dichos medios.
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7.1.15 llustraciones de dibujos animados en el disefio. Es una manera innovadora y
divertida para destacar en un sitio web dandole a las ilustraciones un aspecto limpio y
minimalista para gque el juego sea entretenido y educativo y logre captar a nuestro grupo
objetivo y llegue a comunicar el mensaje correctamente.
7.1.16 Tipografia 3D. Este tipo de tipografia juega con dimensiones visuales para hacerla
mas llamativa y es fundamental en el juego digital educativo para captar la atencion de
nuestro grupo objetivo.
7.1.17 Tipografia bold. Son fundamentales en todas sus disciplinas especialmente en las
paginas web, permite que el juego contenga mayor tipologia de fondos y animaciones.
7.1.18 Elementos graficos 3D. Son fundamentales en un sitio web o plataforma de juegos,
son ilusiones dpticas en 2D que engafian al cerebro en pensar que estan visualizando un
objeto en 3D.

7.2 Conceptualizacion
7.2.1  Método. El método creativo “Flor de Loto” es una técnica y herramienta creativa
visual para registrar la relacion entre un concepto central, este desarrolla un pensamiento
analitico, asimismo fomenta el pensamiento creativo. La técnica suele a veces llamarse
MY por las iniciales en japonés.

Para realizar esta técnica debes de realizar lo siguiente:

1. Se realiza laflor.
2. Se escribe en el centro de la flor el objetivo creativo.

3. Se escribe en los pétalos las ideas relacionadas.
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Asimismo, las ideas podrian surgir de muchas flores para ir llenandolas segun estas surjan
por lo que se puede hacer en pequefios grupos para que cada uno realicen por individual
una flor (Neuronilla Creativa Integral, 2018).

Desarrollo del método creativo:

Desastre Método Creativo
Rescate

Emergencia "Flor de Loto"

Ilustracion 3.Método creativo realizado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska
Gutierrez Pineda.

Al concluir con el método de flor de loto se selecciona palabras para crear el concepto final.
7.2.2 Definicién del concepto. La palabra seleccionada para el juego educativo de la
mochila de las 72 horas es “Armo mi mochila de Vida”.

El objetivo de CONRED es mostrar a los nifios de 6 a 12 afios a armar su propia mochila 'y
esto ayudard a incentivar a padres de familia a tener responsabilidad de lo que se debe de
tener preparado para cualquier desastre natural y asi puedan decir de manera positiva que es

una mochila que les pueda salvar la vida ante cualquier catastrofe. La dinamica de este juego
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consiste en que habra articulos que pertenecen y no pertenecen a la mochila de la mochila 72
horas de Guillo el Armadillo por lo que el participante debera arrastrar los correctos a dicha
mochila.

El método aplicado en este proyecto de graduacion es crear ideas creativas y divertidas con
distintas palabras para incentivar a los nifios a tener los articulos indispensables ante un

desastre natural.

7.3 Bocetaje

Con base en la frase “Armo mi mochila de Vida” se procede a realizar el proceso de
bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramacion o
bocetaje inicial, bocetaje formal y digitalizacion de la propuesta.

7.3.1 Proceso de bocetaje. Se bocetan 8 propuestas en hojas de papel bond tamafio carta y

a lapiz, los bocetos de las piezas digitales para determinar los articulos o elementos a

utilizar en el material final.

Elemento gréfico Propdsito Técnica Emocion
Color Colocar colores que | Naranja Alegria
R: 240
sean amigables para = G: 93 Diversion
B: 40
los nifios. Azul Satisfaccion
R: 44
G: 63
B: 106
Tipografia Montserrat Bait Muse: Utilizar una Legibilidad
tipografia web.
Tipografia 3D. Amigable
Elementos graficos | Colocar articulosy = Minimalismo Alegria
personajes que sean Amigable
amigables para los Legibilidad
nifos.
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Tabla 2. Tabla de requisitos elaborada por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska
Gutierrez Pineda.

7.3.1.1 Propuesta inicial, final y digitalizacion 1

Selecciona los articulos correc-
tos que debe tener Guillo en su
mochila de las 72 horas.

llustracion 4. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 1 elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.2 Propuesta inicial, final y digitalizacion 2

—

Ayudaa Guilo a guardar en su mochila de las 72 horas
los articu los necesarios.

w:ﬂ;':fusgi:gt [ £R b ﬂi‘c;u' @ iPrevenir para vivir!

llustracion 5. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 2 elaborado por la comunicadora

disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.3 Propuesta inicial, final y digitalizacion 3

MOCHILAPDPELAS

Ayuda a Guillo a seleccionar los articulos correctos que debe de llevar en su mochila de las 72 horas

llustracion 6. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 3 elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.4 Propuesta inicial, final y digitalizacion 4

llustracion 7. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 4 elaborado por la comunicadora

disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.5 Propuesta inicial, final y digitalizacion 5

{

Ayudame armar
correctamente mi
mochila con los
articulos correctos

Ilustracion 8. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 5 elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.6 Propuesta inicial, final y digitalizacion 6

Ilustracion 9. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 6 elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.7 Propuesta inicial, final y digitalizacion 7

Ayudame armar
correctamente mi

mochila con los
articulos correctos

llustracion 10. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 7 elaborado por la comunicadora

disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.1.8 Propuesta inicial, final y digitalizacion 8

llustracionl1l. Bocetaje, bocetaje a color y digitalizacion 8 elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.3.3 Proceso de digitalizacion de bocetos.

a) Se coloco el boceto elegido por el cliente para digitalizarlo.
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Captura de pantalla 1. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte a, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

b) Se ilustré la mochila de las 72 horas

DR - oesca o > o [l [ e deoenei || et | 5~

% Sin titulo-2* al 51.84% (RGB/Previsualizacién de GPU) X

HEEEREEN NN

Captura de pantalla 2. Proceso de Digitalizacién captura de pantalla parte b, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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c) Se procedio a ilustrar los articulos que contendra la mochila de las 72 horas

» esio ] v | Ajustar documento || preferencias | 5 v

% Sin titulo-1* al 51.84% (RGB/Previsualizacion de GPU) X

Captura de pantalla 3. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte c, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

d) Se aplicé el color y sombras a la mochila de las 72 segun paleta de color de la linea

utilizada por CONRED.

Ayuda HE ~
[ORPE - Opecded: oo > estis ] v | Austar documento || preferencias | 5

% Sin titulo-2* al 51.84% (RGB/Previ

o ||

el
=

]
()

N=

Captura de pantalla 4. Proceso de Digitalizacién captura de pantalla parte d, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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e) Se aplico color a los articulos de las 72, para hacerlas llamativas y amigables al grupo

objetivo.

=
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Captura de pantalla 5. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte e, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

f) Se coloc6 a la persona Guillo quien sera el personaje principal de este juego y el logo de la

institucion que identificara la mochila de las 72 horas que fueron proporcionados por CONRED.

r Ventana Ayuda HZ v Web +

S — . B ... PSR Bl

% Sin titulo-2* al 51.84% (RGB/Previsualizacién de GPU) %

Captura de pantalla 6. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte f, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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g) Se coloco el cintillo e ISO 9001-2015.utilizado en las publicaciones, el mismo fue

proporcionado por CONRED.
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Captura de pantalla 7. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte g, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

h) Se ilustré Ia tlpografla deI tltulo que dara realce al juego.

JUEGO DIGITAL BOCETO 3 (final).ai* @ 50 % (RGB/Pr

-

PHEATNELOIHANT ™Y
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P
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wsomeagong K1 9 DO side @ B

Captura de pantalla 8. Proceso de Digitalizacidn captura de pantalla parte h, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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1) Se coloco la tipografia “Tw Cen MT Condensed Extra Bold” para las instrucciones del

juego de la mochila de las 72 horas.

%  JUEGODIGITAL BOCETO 3 (final).ai* @ 50 % (RGB/Previsualizan)

v =

K.
s,
»
=)
'I,
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B
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4
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SIGUENOS EN: Py GESTION DE caLiDaD ]
et Y WD G aide @ Ofio0 1201

i foe

Captura de pantalla 9. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte 9 elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

j) Se procedio6 a importar los elementos a adobe animate realizar las programacion e

interaccion que tendra el juego.

Animate

UEGO DIGITAL FINAL.fa (C:

Ninguno

Captura de pantalla 10.Proceso de Digitalizacién captura de pantalla parte 10 elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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k) Se convirtio cada articulo a simbolo para que el programa lo identifique y se proceda a

programar.

An

0 A0 ER @@ O

Captura de pantalla 11. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte 11 elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

I) Se realiz6 la programacion la cual corresponde que cada articulo correcto que
corresponde a la mochila al arrastrarla se quedara dentro de ella y adquirira un color opaco
para simular que el mismo esta guardado sin embargo aln se podran visualizar, los
articulos que no corresponden no permitira colocarlos y automéaticamente regresaran al

lugar que estaban inicialmente.

GO DIGITAL FINAL fla (¢
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Captura de pantalla 12.. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte |, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

m) Se cred un botdn de revisar para que los nifios cuando coloquen todos los articulos en la

mochila puedan calificar.

Nl 2 B = 4 I = —0
Objeto  Fotograma

Nombre:

Simbolo 1

Botén

> Avanzado

JUEGO DIGITAL MOCHILA WEB CONRED (boton revisar).fla (¢

& Escenal

~ Efectos de color

Ninguno

~ Fusién

Ocultar objeto

Estandar

Original (sin cambios)

Captura de pantalla 13. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte 13 elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

n) Se convirtio el articulo del globo en un boton.

> @ M @ B 4B s—0 A
Objets  Fotograma

Ex]

Botén

tamafio

w Efectos de color

Ninguno

~ Fusién

Ocultar objeto

Estandar

Original (sin cambies)




Captura de pantalla 14. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte n, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

0) Se convirtio el articulo del globo en un botén.

Animate

Objeto Fotograma ~ Documento
onver alo
_ _

’re: | Simbelo 1 e pelicula

a

5] Boton
a

Ll

Capa_1 1

JUEGO DIGITAL MOCHILA WEB CONRED (boton revi

~ Efectos de color

Ninguno

v Fusién
Ocultar objeto
Estindar

Original (sin cambios)

Captura de pantalla 15. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte o, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

p) Se convirtio el articulo de la dona en un boton.

£}

Objeto Fotograma
Botén
donabt

donabt

adaaadaa

= [

c

AL MOCHILA WEB CONRED
g .

~ Posicién y tamafio

2044

~ Efectos de color

Ninguno

~ Fusién

Ocultar objeto

Estandar

Original (sin cambios)

Captura de pantalla 16. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte p, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

48



q) Se convirtio el articulo de juguete en un boton.

00 ¢ B > @ m @ | d4d b —0

’
Objeto Fotograma
Convertir en simbolo x ¢ o

Botdn

mT -0=a

Nombre

BTJUGUETE simbolo 1]

BTJUGUETE
BTJUGUETE
FRIRS
Posicidn y tamaiio
2106

2803

w Efectos de color
Ninguno
~ Fusién
Ocultar objeto
Estandar

Original (sin cambios)

Captura de pantalla 17. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte g, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

r) Se configurd los botones para cuando el participante presione el globo lo marque con

una Xy le muestre un mensaje de recomendacién y se escuche un sonido de error.

Predeterminado

Ms aj

cién del documento

Coincidir

Captura de pantalla 18. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte r, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

49



s) Se configuro los botones para cuando el participante presione el juguete lo marque con

una X y le muestre un mensaje de recomendacion y se escuche un sonido de error.

Ayuda

o= 4d b

JUEGO DIGITAL MOCHILA WEB CONRED (boton revisar).fla (Canvas)*

oincidir

Escalar contenido

B O roversisres e

Escalar Lo

M

Captura de pantalla 19. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte s, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

t) Se configurd el boton para cuando el participante presione la dona la marque con una X y le

muestre un mensaje de recomendacion.

M Animate chivoe r Insertar  Medific: manc Depurar Vent: Ayuda

B =odr s

& Cepat 1

JUEGO DIGITAL MOCHILA WEB CONRED (boton revisar).fla (Canvas)* =
&* «  Escenal donabt

Mss ajustes

v Configuracién del doecumento

1800 Coincidir

900 Escalar contenide

Captura de pantalla 20. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte t, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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u) Se configuro el botdn de revisar para cuando el participante lo presione la marque aparezca un

mensaje de felicitaciones y un mensaje informativo.

[ I =R I | S

n & I a

v Configuracion de publicacién
Predeterminado
Mas ajustes
i6n del documento
Coincidir

Escalar contenido

B O ot en
25 s

Captura de pantalla 21. Proceso de Digitalizacion captura de pantalla parte u, elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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7.4 Propuesta preliminar. Se presento6 al cliente las 8 propuesta y que seleccioné fue guardar

los articulos correctos en la mochila de las 72 horas https://quinientosdos.com/conred/

Ver anexo 5 para la visualizar la aprobacion del cliente.

MOCHILA
DE LAS

1J\2 HORAS i CONRED

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos correctos en su
mochila de las 72 horas , arrastra y svelta los articulos en la lnu:iilm

A

s 1Y 108 O side @ B iMi mochila de vida! @ isianor201 =

Imagen 2. Propuesta preliminar inicial de juego, captura de pantalla elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

'L HORAS i Cconrep
S Uareun %
Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos correctes on su Rl
mochila de las 72 horas , arrastra y suelta los articulos en la mochila.

‘SIGUENOS EN

weens Y D O i © @ iMi mochila de vida! @ is09001:2015

Imagen 3. Propuesta preliminar interaccion del juego, captura de pantalla elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda
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https://quinientosdos.com/conred/

MOGHILA
112 HORAS

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos
correctos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila.

SIGUENOS EN:

wcersons B WD O ride @ @ iPrevenir para vivirl @ 1509001:2015

Imagen 4. Propuesta preliminar interaccion del juego marcando error, captura de pantalla
elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

MOCHILA
DE LAS,,

Instrucciones: Ayuda a
correctos en su mochila

@~ FELIGIDADES }

Ya estas preparado para Cubrir tus neceSidades de , 'h
alimentacion, resguando y primeros auxilioS en Casos ‘
de emergencia. ES importante recordar que esto

Senvira para Cubnir tus necesidades por 3 dias.

Imagen 5. Propuesta preliminar interaccion del juego ganando, captura de pantalla elaborado
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Capitulo VIII: Validacién técnica



Capitulo: VIII: Validacién técnica

Al dar por terminado la propuesta preliminar del proyecto creacién de un juego digital
educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12
afios de la Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED-, se procede iniciar
el proceso de validacion técnica, mostrando el juego al cliente, al grupo objetivo y expertos en el
area de disefio para alcanzar un campo de validacion amplio.

Esta validacion tendra tres variantes, la primera seré el grupo objetivo de nifios de los 6 a
12 afios, la segunda los expertos en el area de disefio y comunicacion y la tercera cliente y
profesionales de las areas de disefio y comunicacion, por lo que procedera a crear un cuestionario
de preguntas cerradas, calificadas en la escala de Likert.

Este proceso ayudara a evaluar el desarrollo y la efectividad del material disefiado para dar
respuesta a los requerimientos y objetivos del cliente del proyecto.

El proceso consiste en evaluar cualitativa y cuantitativamente la efectividad que
presenta el material disefiado en funcién de dar respuesta a los requerimientos del cliente, los
objetivos del proyecto y la funcionalidad del proyecto.

El trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque cuantitativo y
cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los sujetos
y a través del enfoque cualitativo se evaluara el nivel de percepcion de los encuestados con
respecto a la propuesta preliminar del disefio.

La herramienta por utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicard a 10
profesionales en el area pedagogia, 25 nifios del grupo objetivo. a 5 expertos en el area de

comunicacion y disefio.
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8.1 Poblacion y muestreo
La encuesta se realizard a 44 personas divididas en los tres grupos objetivos:
Profesionales del area de comunicacion y disefio:
Ver anexo 6 para ver fotografia de validacion
e Coordinadora Nacional para la Reduccién de Desastres:
Web Maéster de en el area de Comunicacion Social CONRED
Rodolfo Garcia
e Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres:
Comunicador Social del &rea de Comunicacion Social CONRED
Rudy Pérez
e Coordinadora Nacional para la Reduccién de Desastres:
Directora de Disefio Grafico del area de Comunicacion Social CONRED
Cristina Cifuentes
e Comunicadoray Disefiadora/ Wendy Lépez
e Comunicadora y Disefiadora/ Regina Sandoval
e Comunicadora y Disefiadora / Andrea Rheiner
e Comunicadora y Disefiadora/ Joanna Figueroa
Expertos en disefio: Profesionales en areas de Comunicacion y Disefio (llustracion, software de
disefio, programacion, psicologia).
e Experto en Disefio grafico/ Licenciado. Carlos Jiménez.
e Experta en Comunicacion y Disefio / Licenciado. Miriam Ortiz.
e Experto en Sistemas y Ciencias de la Computacion / Licenciado Cristhian Lopez.

e Experto en Psicologia/ Licenciado Erick Estrada
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e Experto Comunicdlogo/ Licenciado Arnulfo Guzman
e Experto en Psicologia / Licenciada Claudia Ruiz
e Experto en Ciencias de la Comunicacion / Licenciada Aura Pérez
Grupo objetivo: nifios y nifias de edades de 6 a 12 afios.
25 nifios encuestados.
8.2 Método e instrumentos
La herramienta que se utilizara es una encuesta, la misma consiste en recopilar informacion
a través de un cuestionario previamente disefiado, utilizando las respuestas en un método de
escala de Likert.
En cada pregunta de la encuesta se coloco 3 distintos niveles de respuestas, nada

apropiado, apropiado y muy apropiado, asimismo se colocaron respuestas dicotdmicas “si” “no”,

este es un método cualitativo que generara datos descriptivos de acuerdo con su satisfaccion.
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8.2.1 Modelo de la encuesta

A e l—

NIVERSIDAD La Coordinadora Naclonal para la Reduccion
de Desastres -CONRED- 1996 fue creada como
entidad de prevenin, mitigar, atender y

Observe la propuesta y con base a su criterio
profesional responda ‘as sigulentes prequntas
para la respectva vahdacion

Encuesta de
validacion

Creacién de un Juego digital educativo para
famantar la correcta elabaracion de la
machila de las 72 horas, en ninos de 6a 12
amos de la Coordinadora Nacional para la
Reduccion de Desastres CONRED

Q wendy.wgp15@gmail.com
(no comparticos) Cambiar de cuenta

&

*Oblgatarno

Genero *

[[] Femenino

D Masculino

Edad *

Tu respuesta

Grupo al que pertenece *

() Grugo Objetivo
O Clente

O Experto

participar en la rehabdntacion y reconstruccion
de los danos ocasenados por desastres
naturgles esto se debe & la posicitn
geogréfica, peoldgice y tectdnice, Guetamale
se identifica como uno de los paises a nivel
mundial con un alto potencial de multiples
amenazas.

Durante |os afloe CONRED ha creado su sitio
web httesv/conred.gob g1/ donde se
encuentra diversa mformacion sobre los
desastres que OCUIfen en NUestio pais, coma
prevenirlos y que hacer dwante los mismo, de
acuerdo al crecimiento que ha tendo esta
plataforma deseen llegar a nifics de 68 12
sfos pare que de forma dindmica puedan
aprender y fomentar |a machila de las 72
hevas.

Con base a ks informacion bendads se
desarrollo un uego donde los nifics podran
jugar y aprender sobre la mochila de las 72
heras, es por ello que solizito ingrese al link
que & continuacin se muestra y segdn su
crienio profesional respande las siquientes
prequntas para la respectiva validacian, /
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iConsldera usted necesario |a creackén *
de un juego digital educativo para
fomentar la correcta elaboracion de la
mochila de las 72 horas, en nifics de 6 a
12 afhoe?

O sl
O No

(Considera usted necosario recopilar  *
Infarmacidn referente a lo que debe
contener la mochila de las 72 horas

para cubrir las necesidades basicas
después que ocurra un desastre, para
que sean integrades al juego y facilite

el aprendizaje en nifios de 6 a12 afios?

O sl
O No

Considera usted necesario investigar  *
términos, conceptos, teorlas y
tendencias de disefo relacionados con
juegos digitales a través de fuentes
bibBograncas que respaldan
clentificamente la propuesta del

matenal digital para su sitio web?

O s
O Ne 7



(Considera usted necesario ilustrary  *
animar cada uno de los elementos
gréficos que el juego digital incluird

para la correcta creacién de la mochila
de las 72 horas?

O s

Otserve @ propuesta y con Base & su oo
| canimile Wk v L FRE
de vaidacion

Oibserve La propuesta y con base a su criterio
prefesional contesie las siguientes preguntas
e validaciin

Observe la propuesta ¥ con base a su criterio
profesiznal responda las sigulentes prequntas
para la raspectyva vabdacion

iConsidera la pabeta de colores o
utilizaca para ¢l digeho del juego
educative para la Coordinedara

Nacional para la Reduccicn de

Desastres COMRED es:

) Muy aprapiado
) Aprapiado

i) Mada Apropiads

Considera que este juego divierte a los #
nifios de 6 a 12 afios es

) Muy apropiado
D Apraplado

{:ﬁ MNede Agropiads

Considera que les llustracicnes delos *
articulos de la machila de las 72hrs son
intuitivos para los nifios y fomentar la
correcta elaboracion de esta mochila a
log nifios san -

IC} My aprapiado

() tprapiado

() Mada Aprapiads 2

iConsidera usted necesario la creackin *
de un juego digital educativo para
fomentar la corecta elaboracion de la
michila di las 72 horas, en nifies de 6 a
12 afios?

) s
) Mo

(Considera usted necesarnio recopilar *
Infarmacidn referante a lo que debea
coniener la mochila de las 72 horas

para cubrir las necessdades basicas
después que acurra un desastne, para
fnue sean integracdes al juego v facilite

el aprendizaje en nifios de b a12 efios?

O oai
DNL‘I

iConsidera usted necesarnio investigar  *
térmings, conceptos, teorias y
tendencias de disefio relacionados con
Juegos digitales a través de fuentes
bibliograficas que respaldan
cientificamente la propuesta del

material digital para su eitio web?

) s

O e &

Cormders que ln animecn s *

() Muy seropeds
fé-' Ao

() Nada Apeopiado

Consders que s Justoacionss A
Uiileadas en of joego son

() Muy aproplate
O soropado

(O Nads apropedn

Considera usted gue s spogiaiia o
utiizada en las Instnacoonas dof juego
L

L‘_:) Muy sropeds
() Ay

() MNods Aproprese

Consioern que L Bpogiaiia LIzada e *
ol Wiulo def piege s

() Muy soropiade
() 2oropado

(.)Mkwt-h

S usted beno AIgUNa JUQErENCa Sabee
alguna dindmica diferama para

| ntar ) jongo on b AN 4 web
de CONRED, puede escriels o= este
aspecio

-

Captura de pantalla 22. Encuesta realizada en Google Forms captura de pantalla elaborado
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Ver anexo 7, version impresa.
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8.3 Resultado e interpretacion de resultados

Parte objetiva

1. ¢Considera usted necesario la creacion de un juego digital educativo para fomentar la

correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios?

100%
o
-
J %

Grafica 1.Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: El 100% de las personas encuestadas considera necesario la creacion de un
juego digital educativo para fomentar la correcta elaboracién de la mochila de las 72 horas, en
nifios de 6 a 12 afos. Esto demuestra que, al contar con un juego digital educativo para fomentar
la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, como una herramienta didactica y
educativa los nifios aprenderan mientras se divierte, pasaran de un aprendizaje pasivo al

proactivo asi reforzaran que hay que estar preparados para una emergencia.
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2. ¢Considera usted necesario recopilar informacion referente a lo que debe contener la
mochila de las 72 horas para cubrir las necesidades basicas después que ocurra un

desastre, para que sean integrados al juego y facilite el aprendizaje en nifios de 6 al2

afnos?

100%

Grafica 2. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: El 100% de los encuestados considera necesario recopilar informacion
referente a lo que debe contener la mochila de las 72 horas para cubrir las necesidades béasicas
después que ocurra un desastre, para que sean integrados al juego y facilite el aprendizaje en
nifios de 6 al2 afos. Asi saber que cuales son los utensilios correctos que deben de llevar una

mochila para cubrir sus necesidades basicas ante una emergencia.
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3. ¢Considera usted necesario investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio
relacionados con juegos digitales a través de fuentes bibliograficas que respaldan

cientificamente la propuesta del material digital para su sitio web?

100%

%

“—

1 S|

=4
J L

Grafica 3. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion EI 100% de los encuestados considera que es necesario investigar términos,
conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con juegos digitales a travées de fuentes
bibliogréficas que respaldan cientificamente la propuesta del material digital para su sitio web.

Esto para realizar material grafico que permita la interaccion y el interés del juego en los nifios

de 6 a 12 afos.

62



4. ;Considera usted necesario ilustrar y animar cada uno de los elementos graficos que el

juego digital incluira para la correcta creacion de la mochila de las 72 horas?

100%

%

"

Sl

= 4
JE

Grafica 4. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: El 100% de los encuestados considera necesario ilustrar y animar cada uno
de los elementos graficos que el juego digital incluiré para la correcta creacion de la mochila de

las 72 horas, ya que el juego debe de ser interactivo para los nifios.
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Parte Semioldgica

5. Considera la paleta de colores utilizada para el disefio del juego educativo para la

Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres CONRED es:

Muy apropia

‘ogo‘ 30%

Apropiado
70%

—

-
J5

Grafica 5.Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: EI 70% de los encuestados considera que la paleta de colores utilizada para
el disefio del juego educativo es apropiada y el 30% de los encuestado considera que la paleta de
colores utilizada para el disefio del juego educativo es muy apropiada para la Coordinadora
Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED-. Puesto que se utilizaron los colores

institucionales.



6. Considera que este juego divierte a los nifios de 6 a 12 afios es:

Muy apropiado
25%

Apropiado
75%

%

N

Gréfica 6. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: EI 75% de los encuestados considera apropiado que este juego divierte a los
nifios de 6 a 12 afios y el 25% considera muy apropiado que este juego divierte a los nifios de 6 a

12 afios. Puesto que el juego es interactivo y de facil compresion para los nifios.



7. Considera que las ilustraciones de los articulos de la mochila de las 72hrs son intuitivas

para los nifios y fomentar la correcta elaboracion de esta mochila a los nifios son:

Muy apropiado

0)
37.5% Apropiado

5 d
-

N

= 4
JE

Gréfica 7. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: El 62.5% de los encuestados consideran que las ilustraciones de los
articulos de la mochila de las 72hrs son intuitivas para los nifios y fomentar la correcta
elaboracion de esta mochila a los nifios son apropiadas y el 37.5% de los encuestados consideran
que las ilustraciones de los articulos de la mochila de las 72hrs son intuitivas para los nifios y
fomentar la correcta elaboracion de esta mochila a los nifios son muy apropiadas. Es por ello que
se realizaron ilustraciones minimalistas y animada con un estilo coreano para hacerlas llamativas

asi facilitar la identificacion para los nifios.
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©

Considera usted que la dinamica del juego educa y divierte a los nifios para la elaboracion

de esta mochila es:

Muy apropiado
27.5%

Apropiado

72.5%

£ 3
[ %

JE

Grafica 8. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: EI 72.5% de los encuestados considera que la dinamica del juego educa y
divierte a los nifios para la elaboracion de esta mochila es apropiada y el 27.5% considera que la
dindmica del juego educa y divierte a los nifios para la elaboracion de esta mochila es muy
apropiada. Es por ello que el juego se elabor6 con una animacion o dinamica para divertir,

asimismo.



Seccion Operativa

9. Considera que la animacion es:

Nada Apropiado

2.5

Muy apropiado

30%
%
o/

e
Apropiado
67.5%

Grafica 9. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: EI 67.5% de los encuestados considera que la animacion es apropiada, el
30% considera que la animacion es apropiada y el 2.5% considera que la animacion es nada

apropiada. Por lo que la programacion para que el jugador es facil de utilizar y manejar.
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10. Considera que las ilustraciones utilizadas en el juego son:

Muy apropiado
30%

Apropiado
70%

%

N

Grafica 10. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: EI 70% de los encuestados considera que las ilustraciones utilizadas en el
juego son apropiadas y el 30% considera que las ilustraciones utilizadas en el juego son muy
apropiadas. Por lo que estas tienen 0jos y son animadas para hacerlas amigables y Ilamativas

para los jugadores.
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11. Considera usted que la tipografia utilizada en las instrucciones del juego es:

Nada Apropiado
5%

Muy apropiado

“&‘ 25%

=

Grafica 11. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Apropiado
70%

Interpretacion: EI 70% consideran que la tipografia utilizada en las instrucciones del juego
es apropiada, el 25% consideran que la tipografia utilizada en las instrucciones del juego es muy
apropiada y el 5% consideran que la tipografia utilizada en las instrucciones del juego es nada
apropiada. Por lo que las instrucciones son claras y con una tipografia legible y amigable para los

nifos.
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12. Considera que la tipografia utilizada en el titulo del juego es:

Nada apropiado
2.5%

Muy apropiado
17.5%

Apropiado
80%

%

"

Grafica 12. Datos de los resultados de la pregunta, elaborada por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Interpretacion: EI 80% de encuestados consideran que la tipografia utilizada en el titulo del
juego es apropiada, el 17.5% consideran que la tipografia utilizada en el titulo del juego es muy
apropiada y el 2.5. consideran que la tipografia utilizada en el titulo del juego es nada apropiada.

Por lo que la tipografia es redonda adecuada para Ilamar la atencion de los nifios.
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8.4 Cambios con base a los resultados
Con base a los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente
proyecto se refleja que:
Cambio 1

8.4.1 Antes.

MOCHILA
DE LAS

-Ila HORAS

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos
torrectos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articules en la mochila.

Captura de pantalla 23. Tipografia de las instrucciones de la propuesta actual elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda

o>

8.4.2 Despues.

MOCHILA
DE LAS

-Iia HORAS

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar les articulos
torrectos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila,

Captura de pantalla 24. Tipografia de las instrucciones de la propuesta actual elaborado por
la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

8.4.3 Justificacidn. Después de la validacion, se determin6 cambiar la tipografia de las

instrucciones “Tw Cen MT Condensed Extra Bold” a “Montserrat™.
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Cambio 2

8.4.1 Antes.

H mmT -0=a
& Capa_1 1

& Fragmentos de codigo
#%  JUEGO DIGITAL FINAL PARA WEB CONRED.fla (Canvas)*

> JUEGO DIGITAL FINAL PARA WEB CONRED.fla (Canvas)*

& + Ecenal @ donabt

Predeterminado
Més ajustes
el documento
Coincidir

Escalar contenido

B O et
25

Escalar los intervales

M3s ajustes

Captura de pantalla 25. Captura de pantalla de la tipografia del mensaje que muestra cuando
un elemento es incorrecto de la propuesta actual elaborado por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Tex ontrol  Depurar  Ventana  Ayuda

< B > @ m @ a s ddr p -0

Emm -0=a
] Capa_1 1
BB Fragmentos de codigo
% JUEGO DIGITAL FINAL PARA WEE CONRED.fla (Canvas)*
< JUEGO DIGITAL FINAL PARA WEB CONRED.fla (Canvas)*

L) « Escenal @ BTGLOBO

Ninguno

Wi
Captura de pantalla 26. Captura de pantalla de la tipografia del mensaje que muestra cuando un
elemento es incorrecto de la propuesta actual elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.
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4 JUEGO DIGITAL FINAL PARA WEB CONRED fla (Canvas)*

JUEGO DIGITAL FINAL PARA WEB CONRED.fla (Canvas)* =
~ Etiqueta

~ Sonido

Ninguno

Captura de pantalla 27. Captura de pantalla de la tipografia del mensaje que muestra cuando
un elemento es incorrecto de la propuesta actual elaborado por la comunicadora disefiadora
Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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25 s

Captura de pantalla 28.Cabtij‘rai'(il'e‘|c')antalla del cambio de la tipografia del mensaje que
muestra cuando un elemento es incorrecto de la propuesta actual elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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%  MOCHILA WEB CONRED JUEGO.fla (Canvas)*

MOCHILA WEB CONRED JUEGO.fla
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Ninguno

Captura de pantalla 29. Captura de pantalla del cambio de la tipografia del mensaje que
muestra cuando un elemento es incorrecto de la propuesta actual elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Captura de pantalla 30. Captura de pantalla del cambio de la tipografia del mensaje que
muestra cuando un elemento es incorrecto de la propuesta actual elaborado por la comunicadora
disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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8.4.3 Justificacion. Después de la validacion, se determind cambiar la tipografia de las
instrucciones “Tw Cen MT Condensed Extra Bold” a “Montserrat” ya que es mds clara 'y
comprensible para los nifios.

8.4.1 Antes.

Captura de pantalla 31. Captura de pantalla de la mochila de la propuesta actual elaborado
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

8.4.2 Despues.

Captura de pantalla 32. Captura de pantalla de la mochila con la descripcién agregada para
maés informacion, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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APRENDE MAS SOBRE LA MOCHILA DE LAS 72 HORAS

Captura de pantalla 33. Captura de pantalla de la mochila con el boton “AQUI” que
redirecciona al video informativo agregado, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.
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Captura de pantalla 34. Captura de pantalla del video informativo que redirecciona el boton,
elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

8.4.3 Justificacion. Después de la validacion, se determind que era necesario colocar

bot6n que lo dirigira a un video informativo de la mochila de 72 horas para dar méas

informacion al nifio y sea mas educativo.
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Capitulo IX: Propuesta Final
Pantalla 1: Pantalla del inicio del juego (1800 X 900 pix.).

https://conred.gob.qgt/quilloelarmadillo/

mogHILA
RS /12HORAS

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos

correctos en su mochila de las 72 horas rastray
suelta los articulos en la mochila. i ! ?
L%,

N

L CONRED ;

APRENDE MAS SOBRE LA MOCHILA DE LAS 72 HORAS
AQUI

\3—-3

Imagen 6. Captura de pantalla de la propuesta final del juego pantalla 1, elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Pantalla 2: Pantalla de interaccion del juego (1800 X 900 pix).

MOGHILA
1)\2 HORAS O

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos

correctos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila.

APRENDE MAS SOBRE LA MOCHILA DE LAS 72 HORAS
AQUI

A

Imagen 7. Captura de pantalla de la propuesta final del juego pantalla 2 donde se
interacciona, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Pantalla 3: Pantalla de interaccion del juego cuando marcan un articulo que no pertenece a la

mochila (1800 X 900 pix).

MoGHILA
I 1\ HORAS

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos
correctos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila.

Imagen 8. Captura de pantalla de la propuesta final del juego pantalla 3 donde se muestra el
mensaje cuando el articulo es incorrecto, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.

Pantalla 4: Pantalla de interaccion del juego cuando marcan un articulo que no pertenece a la

mochila (1800 X 900 pix).

wogHLA
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Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos
correctos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila.

ba‘
) »

g

_alLA DE LAS 72 HORAS
AQUI

Imagen 9. Captura de pantalla de la propuesta final del juego pantalla 4 donde se muestra el
mensaje cuando el articulo es incorrecto, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.
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Pantalla 5: Pantalla de interaccion del juego cuando marcan un articulo que no pertenece a la
mochila (1080 X 1920 pix).

MOCHILA
DE LAS

;lta HORAS

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos
correctos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila.

o

“
[
-
JE -
—% o
Imagen 10. Propuesta final del juego pantalla 5 donde se muestra el mensaje cuando el

articulo es incorrecto, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez
Pineda.

Pantalla 6: Pantalla de revision de articulos de la mochila (1800 X 900 pix).

MOCHILA N et
DE LAS /1
T2 g |
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correctos en su mochila de la:

suelta los articulos en la moc

< Ya estas preparado para cubrir tus q h
L — necesidades de alimentacion, resguardo y
primeros auxilios en casos de emergencia. Es
importante recordar que esto servira para
cubrir tus necesidades por 3 dias.
b=

APRENDE MAS SOBRE LA MOCHILA DE LAS 72 HORAS

AQUI

Imagen 11. Propuesta final del juego pantalla 6 con el mensaje de felicitaciones, elaborado
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Pantalla 7: Pantalla de pulsar el boton “AQUI” (1800 X 900 pix).

'gg LgI;IILA
Tone @ &

Instrucciones: Ayuda a Guillo a guardar los articulos

correctos en su mochila de las 72 horas , arrastra y
suelta los articulos en la mochila.

%&d
QY.
e/
- &
a ‘ APRENDE MAS SOBRE LA MOCHILA DE LAS 72 HORAS
AUl & A

Imagen 12. Propuesta final del juego pantalla 7 el boton de “AQUI” el cual direcciona al
video informativo, elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Pantalla 7: Pantalla de redireccion del boton “AQUI” (1800 X 900 pix).

= » Youlube

> M 4 o203

Mochila de las 72 horas

(N CONRED GT w
Imagen 13 You tube del video informativo de la mochila de las 72 horas pantalla 8, elaborado
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion
Como parte fundamental para el desarrollo de la Creacion de un juego digital educativo
para fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la
Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED- Guatemala, Guatemala, es
necesario implementarlo para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del disefio

propuesto y material utilizado. https://conred.gob.gt/quilloelarmadillo/

10.1 Plan de costos de elaboracion.
Actualmente un disefiador gréafico de promedio tiene un salario mensual de Q6,000.00,

analizando tiene un pago por dia de Q200.00 por lo que la hora tiene un valor de Q25.00.

Descripcion REINEIES Hrs. Trabajo Costo

Recopilacion de la necesidad
del cliente, informacion general

del cliente.

1 20 Q 500.00
Bocetaje 2 40 Q 1000.00
Costo (luz, internet, programas
de Adobe)

Q 500.00

Programacion:
HtmlI5
CSS 2 40 Q1,000.00
JavaSpript
Total de costo de elaboracién Q, 3,000.00

Tabla 3. Presupuesto de plan de costos de elaboracion elaborado por la comunicadora
disefiadoras Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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10.2 Plan de Costo de Produccion.

Descripcion REINERES Hrs. Trabajadas Costo

Propuesta Final 2 25 Q625.00
Artes finales de articulos de la

mochila y mochila 1/2 8 Q200.00
Artes finales de texto

instrucciones, cuando 1/2 8

selecciona un articulo Q200.00
incorrecto y felicidades

Programacion de articulos 1 12 Q300.00

Aplicacion de sonidos y boton

para direccionar al video 1/2 3 Q75.00
informativo
Total de costos de elaboracion Q 1,400.00

Tabla 4. Presupuesto de plan de costos de elaboracién elaborado por la comunicadora
disefiadoras Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

10.3 Plan de Costo de reproduccion.

La Creacion de un juego digital educativo para fomentar la correcta elaboracion de la
mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la Coordinadora Nacional para la Reduccién
de Desastres -CONRED-, no requiere plan de costos de reproduccion, esto se debe a que es n

juego digital, el proceso de copias es gratuita y se encuentra subido en su pagina web.
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10.4 Plan de Costo de Distribucion.

El proyecto no requiere de costos de distribucion debido a que la Coordinadora Nacional
para la Reduccion de Desastres -CONRED- seré distribuido en un dispositivo de
almacenamiento (USB), asimismo se proporcionara un link para descargar los archivos subidos a
Google Drive.

10.5 Margen de utilidad.
Se estima para el presente proyecto un promedio de utilidad 20%.
Utilidad 20%= Q880.00
10.6 IVA.

El IVA se tiene que considerar Q 3,800.00

10.7 Cuadro con resumen general de costos.

Detalle Total

Plan de Costos de elaboracion Q, 3,100.00
Plan de costos de produccién Q 1,400.00
Plan de Costos de reproduccion Q0.00
Plan de Costos de distribucion Q0.00
Subtotal 1 Q 4,400.00
Margen de utilidad Q 880.00
Subtotal Q 5,280.00
IVA 12% Q 633.60
Total Q 5,913.60

Tabla 5. Presupuesto de plan de costos de elaboracion elaborado por la comunicadora
disefiadoras Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Anexo 7 cotizaciones
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones

Se creo un juego digital educativo para fomentar la correcta elaboracién de la mochila de
las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la Coordinadora Nacional para la Reduccién de
Desastres -CONRED-.

Se recopilé informacion referente a lo que contiene la mochila de las 72 horas para cubrir
las necesidades bésicas después que ocurre un desastre, por lo que fueron integrados al
juego y facilitar el aprendizaje en nifios de 6 al2 afios.

Se investigaron términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con
juegos digitales a través de fuentes bibliograficas que respaldaron cientificamente la
propuesta del material digital para el sitio web de la Coordinadora Nacional para la
Reduccion de Desastres -CONRED- gue sera visitada por nifios de 6 al2 afios.

Se ilustro cada uno de los elementos graficos que el juego digital incluyo para la correcta
creacion de la mochila de las 72 horas en el sitio web de la Coordinadora Nacional para
los Reduccion de Desastres -CONRED-.

Se animé cada uno de los elementos graficos que en el juego digital se incluy6 para la
correcta creacion de la mochila de las 72 horas en el sitio web de la Coordinadora Nacional

para los Reduccion de Desastres -CONRED-.
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11.2 Recomendaciones.

Se recomienda a -CONRED- realizar otra dinamica del juego de la mochila de las 72
horas para que pueda variar la manera del aprendizaje en los nifios.

Se recomienda a -CONRED- recopilar mas informacion sobre cuéles son los articulos
mas importantes y fundamental que debemos de llevar en la mochila de las 72 horas.
Se recomienda a -CONRED- investigar a su tiempo otras tendencias de disefio para
que sea mas atractivas visual e interactivamente para los nifios de esas edades.

Se recomienda a -CONRED- la animacion més didactica para que el juego sea mas
entretenido para los nifios.

Se recomienda a -CONRED- desarrollar una versién movil para que esta pueda

utilizarse en sus dispositivos maviles (celular o Tablet)
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Capitulo X11: Conocimiento general
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Anexo 1

Grafica de Magnitud

Instituto Nacional de Estadistica = acion@ine.gob.g 502 700 @ QI
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Anexo captura de pantalla 1: Captura de pantalla de la pagina web oficial del Instituto
Nacional de Estadistica Guatemala.
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Donaciones Julia | Donaciones ETA-IOTA | Donaciones COVID-19 Llamar al 1566 y 119 para repote de emergencias

©is3905720175

Normas Alertas

CONRED V}

nformacién Publica Trdmites

Coordinadoras

Sistema Escalonado CONRED

Su trabajo de coordinacidn consiste en centralizar todos los esfuerzos
multisectoriales en diversas partes del pais, antes, durante y después de un evento
adverso, a través de:

Coordinadoras Locales para la Reduccion de Desastres, COLRED 0
Coordinadoras Municipales, COMRED

Anexo captura de pantalla 2: Captura de pantalla de la pagina web oficial de CONRED.
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Brief

Datos del estudiante

Anexo 2

Nombre del estudiante

Wendy Waleska Gutierrez Pineda

No de Carné 19000912

Teléfono 5940- 9590

E-mail wendy.gutierrez@edu.com.qt

Proyecto Creacion de un juego digital educativo para fomentar la

correcta elaboracién de la mochila de las 72 horas, en nifios
de 6 a 12 afos de la Coordinadora Nacional para la
Reduccién de Desastres -CONRED-. Guatemala,
Guatemala.

Datos del cliente

Empresa

Coordinadora Naional para la Reduccion de Desastre
(CONRED)

Nombre del cliente

Direccion de Comunicacion Social

Teléfono 2296-9100
E-mail disenografico@gmail.com
Antecedentes La Coordinadora Nacional para la Reduccién de

Desastres -CONRED- 1996 fue creada como entidad de
prevenir, mitigar, atender y participar en la rehabilitacion y
reconstruccién de los dafios ocasionados por desastres
naturales esto se debe a la posicion geografica, geoldgica y
tectonica, Guatemala se identifica como uno de los paises a
nivel mundial con un alto potencial de multiples amenazas.

Durante los afios CONRED ha creado su sitio web
https://conred.gob.gt/ donde se encuentra diversa
informacidn sobre los desastres que ocurren en nuestro pais,
como prevenirlos y que hacer durante los mismo, de acuerdo
con el crecimiento que ha tenido esta plataforma desean
Ilegar a nifios para que de una forma dindmica puedan
aprender como actuar sobre los mismos.
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Oportunidad

identificada

En la pagina web de CONRED existe mucha informacion
sobre qué hacer ante para prevenir, un desastre y después de
un desastre sin embargo para los nifios no suele ser llamativo
por lo que se quiere crear un juego para que ellos se eduguen
y fomentar la correcta elaboracion de la mochila de las 72
horas.

Datos de la empresa

Mision

CONRED es el érgano responsable de

coordinar con las instituciones publicas,

privadas, organismos nacionales e internacionales, sociedad
civil en los distintos niveles territoriales y sectoriales, la
gestion de riesgo a los desastres, como estrategia integral
gue contribuye al desarrollo sostenible de Guatemala.

Vision

Ser una institucién consolidada que

garantice la coordinacion de acciones para

la reduccion de riesgo a desastres, que

incluye el conocimiento del riesgo, fortalecimiento de la
gobernanza, preparacion para la atencion efectiva,
rehabilitacion y reconstruccion por dafios derivados de

los efectos de los desastres y que impulse la construccion de
resiliencia en Guatemala, con la participacion de la
poblacidn, sin discriminacion de genero, edad o ethia como
agente transformador en el proceso de la gestion integral del
riesgo

Delimitacion

geografica

22 departamentos de Guatemala

Grupo objetivo

Nifios de 6 a 12 afios

Principal beneficio al

Grupo Objetivo

- Educar
- Brindar herramientas la nifiez guatemalteca ante un
desastre natural

Competencia

Competencia monopolista

Posicionamiento

Competencia monopolista

Factores de

diferenciacién

CONRED es la tnica institucion por el gobierno en
Guatemala encargada de revenir, mitigar, atender y
participar en la rehabilitacion y reconstruccion de los dafios
a la presencia de los desastres.
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Objetivo de

mercado

Fomentar y educar a la nifiez guatemalteca que hacer
antes, durante y después de un desastre.

Objetivo de

comunicacion

Facilitar el aprendizaje en la nifiez guatemalteca para
realizar la mochila de las 72 horas.

Mensaje clave a

comunicar

Prevenir para vivir

Estrategia de

comunicacion

Crear un juego dinamico y divertido para que los nifios
retengan informacion de la correcta elaboracion de la
mochila de las 72 horas

Reto del disefiador

llustras y animar articulos que contenga la mochila de las
72 horas que los nifios puedan identificar rapidamente para
educarlos y fomentar la correcta elaboracion de esta.

Trascendencia

Con la implementacidon en la pagina web la Coordinadora
Nacional para los Desastres Naturales -CONRED- quiere
llegar a nifios y educar a través de esto la correcta
elaboracion de esta por lo que puede facilitar el aprendizaje
de una manera dindmica como lo es un juego

Materiales a

realizar

[lustracion y animacion de alimentos enlatados

[lustracién y animacion de documentos

[lustracion y animacion de caja ropa y articulos de aseo
personal

[lustracion y animacion botiquin de primeros auxilios

[lustracién y animacion de llaves

[lustracion y animacion de mochila

llustracién y animacion Guillo el armadillo (introduccion)

Datos de la imagen grafica
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Logotipo

Colores Anaranjado Azul
R: 205 C 14.52 . R: 34 C: . 92.07
G:85 M75.89 G:86  M:66.43
B34 Y 94.67 B:152 Y:10.52
K 3.82 K:1.01
Blanco
R: 255 C
G; 255 M
B: 255 YO
Tipografia
Time New Roman
Forma el .’r? ,f

7 Tk (1) liér’ﬁ"fu:mes Legrand
/ 0

Forma circular, con un triangulo en el ce < Lty

Anexo Tabla 1. Brief del cliente elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.
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Organigrama

Secretario
Ejecutivo

Administracion

Direccion de
Comunicacion Social

Subdireccién de / Departamento de
Comunicion Social Disefio Grafico

epartamentn de
CONRED Radno

Departamento de Departamento de
Protocolo Produccion

Anexo llustracion 1. Organigrama elaborado por la comunicadora disefiadora Wendy
Waleska Gutierrez Pineda.
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5.2 Perfil demogréfico

Anexo 3

vacaciones en el extesior.
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Anexo Tabla 2. Tabla de Multivex 2018.
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Anexo 4
Tendencias
lustraciones de dibujos animados en el disefio.

Las ilustraciones personalizadas se han convertido en una forma ingeniosa de lograr
que tu disefio se destaque del desenfoque genérico de los sitios web con elementos graficos
pesados, un aspecto digital limpio y un estilo minimalista. Las ilustraciones son mas
variadas, interesantes y multi técnicas que nunca y pueden mejorar el disefio sin dejar de ser
puntual y en linea con el espiritu que deseas presentar. Todos estamos a favor de las
ilustraciones y no van a caer fuera del radar de tendencias de disefio grafico en el futuro
previsible. Pero la proxima tendencia de disefio popular en la ilustracion seran los
personajes de dibujos animados personalizados. (Comunicacion, 2021)

Las ilustraciones personalizadas se han convertido en una forma ingeniosa de lograr
que su disefio se destaque del desenfoque genérico de los sitios web con elementos graficos
pesados, un aspecto digital limpio y un estilo minimalista. Las ilustraciones son mas
variadas, interesantes y multitécnicas que nunca y pueden mejorar el disefio sin dejar de ser
puntual y en linea con el espiritu que desea presentar.

Todos estamos a favor de las ilustraciones y no van a caer fuera del radar de
tendencias en el futuro previsible.

Pero la proxima tendencia de disefio popular en la ilustracion seran los personajes de
dibujos animados personalizados.

Un formato que mantiene la variedad es adaptable, imaginativo pero que agrega
alegria y hace sonreir. Perfecto para una marca memorable, excelente para crear la

atmaosfera para el producto o el sitio, e increiblemente multifuncional. Puedes usar tu
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personaje en el sitio web, tarjetas de presentacion, carteles, materiales de presentacion,
realmente no hay limites. Y todos, sin excepcion, disfrutan de los dibujos animados.
Nos divertimos mucho encontrando algunos de nuestros favoritos que se muestran a

continuacion. Quedara deslumbrado por la calidad, variedad y mezcla de estilos. (graficos,

2019)

I

1

Anexo Imagen 1. https://guiaimpresion.com/tendencia-de-diseno-2021-ilustraciones-de-
dibujos-animados/

Tipografia en 3D

El disefio de tipografia lo ha logrado en 2020. Con disefiadores que utilizaron todo tipo
de ideas y conceptos divertidos y los espectadores los aceptaron a lo grande. Hubo un flujo
mucho mas artistico en la tipografia y no vemos que eso desaparezca pronto. Geométrica u
organica, la préxima tendencia parece ser el desarrollo en tipografia 3D, usando las mismas

ideas, pero agregando, en lugar de alejarse. (Comunicacion, 2021)
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La prediccion para 2021 es que los disefios de tipografia populares de 2020 se
transformaran en 3D. Letras ultrarrealistas que se sienten como si pudieras alcanzarlas y
tocarlas. Junto a este 3D hay elementos de animacion, textura y patrén. De hecho, el disefio
de tipografia se esta convirtiendo rapidamente en un gran simbolo de innovacion en el
disefio gréafico, utilizando todas las técnicas mas modernas y populares, y usandolas de

formas asombrosas e imaginativas. (Comunicacion, 2021)

ALPHABET SET

STRIPES + 3D TYPEFACE

ABCDEFGHIJIR
LANOPQRSTU
VWXYZITH% &
0123486789

Anexo Imagen 2. Tipografia 3D: https://www.shutterstock.com/es/image-
vector/diagonal-line-alphabet-letters-set-round-730116133

Minimalismo

El estilo minimalista en el disefio grafico ya tiene un buen tiempo, y hasta la fecha
parece ser una buena alternativa, para dar la bienvenida a sitios web, carteles, anuncio y
logotipos. Para algunas personas que aun no esten familiarizadas con el concepto,
minimalismo se refiere principalmente a eliminar todos los excesos y colocar de manera
estratégica, los elementos restantes. El objetivo es obtener graficos calmantes, pero potentes
al mismo tiempo, que se optimizan para transmitir el mensaje.

Para poder aprovechar el maximo potencial de un disefio minimalista, ya sea para

algo pequefio, como un logotipo grande, como un cartel, asegurese de usar los elementos de
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forma correcta. Tanto el color, el disefio, los espacios en blanco, los graficos y la tipografia,
son aquellos que desempefian el protagonismo en el minimalismo. A continuacion,
observamos estos principios de disefio y como se relacionan con el minimalismo. Todos los
colores, son aceptados si se usa adecuadamente; aunque los colores con un mayor contraste
se pueden usar juntos. Es por ello que la mayoria de los disefiadores, eligen colores
primarios, brillantes para sus disefios minimalistas.

El uso de las imagenes en el minimalismo es bastante intencional. Los disefiadores
escogen un grafico minimalista para la efectividad y en un disefio minimalista, los utilizan
cuando la imagen es mas efectiva que un mensaje escrito. Los graficos deberian utilizarse
con moderacion y estratégicamente, ademas de tener que ser relevantes para el tema.

El uso de las imagenes en el minimalismo es bastante intencional. Los disefiadores
escogen un grafico minimalista para la efectividad y en un disefio minimalista, los utilizan
cuando la imagen es mas efectiva que un mensaje escrito. Los graficos deberian utilizarse
con moderacion y estratégicamente, ademas de tener que ser relevantes para el tema.

(Digital, 2010)
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Anexo Imagen 3. Imagen de minimalismo:
https://www.esdesignbarcelona.com/actualidad/diseno-grafico/por-que-el-diseno-grafico-
minimalista-esta-en-au

Anexo 5

Ayuda 8 Guillo a guarder en su mochita de las 72 hores.
los artculos necesaros.

wenconeasangt K1 W D (O ide @ Preveni pora vivi!
9

Anexo Imagen 4. Boceto digital con la validacion del cliente elaborado por la
comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Anexo 6
Encuesta de validacion

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

A -FACOM-
dé/éﬁ Licenciatura en Comunicacion y Disefio
UNIVERSIDAD Proyecto de graduacion

La Revolucién en la Educacién

Género F Experto Nombre
M ClientE Profesion
Edad Grupo Objetivo Puesto

Encuesta de Validacion del proyecto de:
Creacion de un juego digital educativo para fomentar la correcta elaboracion de la mochila
de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios de la Coordinadora Nacional para la Reduccion de
Desastres CONRED
Antecedentes:

La Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres -CONRED- 1996 fue creada como
entidad de prevenir, mitigar, atender y participar en la rehabilitacion y reconstruccion de los
dafios ocasionados por desastres naturales esto se debe a la posicion geogréfica, geoldgica y
tectonica, Guatemala se identifica como uno de los paises a nivel mundial con un alto
potencial de maltiples amenazas.

Durante los aflos CONRED ha creado su sitio web https://conred.gob.gt/ donde se encuentra
diversa informacion sobre los desastres que ocurren en nuestro pais, como prevenirlos y que
hacer durante los mismo, de acuerdo al crecimiento que ha tenido esta plataforma desean
llegar a nifios de 6 a 12 afios para que de forma dinamica puedan aprender y fomentar la
mochila de las 72 horas.

Con base a la informacion brindada se desarrollo un juego donde los nifios podran jugar y
aprender sobre la mochila de las 72 horas, es por ello que solicito ingrese al link que a
continuacion se muestra y segun su criterio profesional responde las siguientes preguntas
para la respectiva validacion.

Instrucciones: Con base a lo anterior, observe la propuesta de

https://quinientosdos.com/conred/y segun su criterio conteste las siguientes preguntas de

validacion, colocando una “X” en los espacios en blanco.
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Parte Obijetiva:

1.

¢Considera usted necesario la creacion de un juego digital educativo para fomentar la
correcta elaboracion de la mochila de las 72 horas, en nifios de 6 a 12 afios?
Sl NO

¢Considera usted necesario recopilar informacion referente a lo que debe contener la
mochila de las 72 horas para cubrir las necesidades basicas después que ocurra un
desastre, para que sean integrados al juego y facilite el aprendizaje en nifios de 6 al2
anos?

SI NO__
¢Considera usted necesario investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de
disefio relacionados con juegos digitales a través de fuentes bibliograficas que
respaldan cientificamente la propuesta del material digital para su sitio web?

Sl NO

¢Considera usted necesario ilustrar y animar cada uno de los elementos gréficos que
el juego digital incluira para la correcta creacion de la mochila de las 72 horas?

Sl NO

Parte Semioldgica:

5.

¢Considera la paleta de colores utilizada para el disefio del juego educativo para la
Coordinadora Nacional para la Reduccion de Desastres CONRED es:

Muy apropiado ___ Apropiado___ Nada apropiado

Considera que este juego divierte a los nifios de 6 a 12 afios es:

Muy apropiado ___ Apropiado___ Nada apropiado

Considera que las ilustraciones de los articulos de la mochila de las 72hrs son
intuitivos para los nifios y fomentar la correcta elaboracién de esta mochila a los nifios
son :

Muy apropiado ___ Apropiado___ Nada apropiado ____

Considera usted que la dinamica del juego educa y divierte a los nifios para la

elaboracion de esta mochila es:
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9. Muy apropiado ___ Apropiado___ Nada apropiado

Parte Operativa:

10. Considera que la animacion es:

Muy apropiado ____ Apropiado___ Nada apropiado ____

11. Considera que las ilustraciones utilizadas en el juego son:
Muy apropiado ___ Apropiado___ Nada apropiado

12. Considera usted que la tipografia utilizada en las instrucciones del juego es:
Muy apropiado ___ Apropiado___ Nada apropiado

13. Considera que la tipografia utilizada en el titulo del juego es:

14. Muy apropiado ____ Apropiado___ Nada apropiado

Si usted tiene alguna sugerencia sobre alguna dinamica diferente para implementar al
juego en la pagina web de CONRED, puede escribirla en este espacio

E Validacion de Tesis [ ¥r R ® 6 c m

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

44 respuestas
aceptan respuestas

Resumen Pregunta Individual

Imagen 61. Captura de pantalla de respuesta de la encuesta en Google forms.
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Anexo 7

Fotografias de Validacion Técnica por expertos

Correos y Validacion Técnica

e Experto en Disefio grafico/ Licenciado Carlos Jiménez.

o

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez gecibidos x C 8 B

Wendy Waleska Gutierrez Pineda sab, 8oct, 1138 %
Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar de su amable apoyo, basandome en e

Carlos Antonio Jimenez Ramirez @ dom,9oct, 1655 ¢ €

parami v

Buen dia Wendy. ya he evaluado su proyecto
Saludos.

Lic. Carlos Antonio Jiménez Ramirez

visenaaor Grafico
cjimenez@galileo edu

Un archivo adjunto « Escaneado por Gmail © &

Anexo captura de pantalla 3. Captura de pantalla de correo y foto de la validacién de la

encuesta del Licenciado Carlos Jiménez
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Experta en Comunicacion y Disefio / Licenciada Miriam Ortiz.

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez kecibidos x ¢ a B

Wendy Waleska Gutierrez Pineda sdb, Boct, 1142 +ff

Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar su amable apoyo, basandome en el tie. ..
q‘ Miriam Beatriz Ortiz Garcia un, 100ct, 1050 ¢ &

para m

Buen dia Wendy,

He revisado el juego y llenado |a encuesta, a continuacidn le dejo un par de comentarios:

+ Laopdén de "Revisar" al momento de completar la mochila deberia permanecer mds tiempo en la pantalla para poder leer detenidamente el mensaje.

FELIGIDADES

Ya estas preparado papa Cubrin tus neceSidades de ", Yoy

=
importante recordar queE 63t0 n E

Servird para Cubrin tws necesidedes por 3 dias

Anexo captura de pantalla 4. Captura de pantalla de correo y foto de la validacion de la
encuesta de la Licenciada Miriam Ortiz.

Experto en Sistemas y Ciencias de la Computacion / Licenciado Christian Lpez.

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez  recibidos x C @ B
Wendy Waleska Gutierrez Pineda sab, 8oct, 12218
Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar su amable apoyo, basandome en el tie

’i@ Christian Emmanuel Lopez Rossell un, 10 oct, 1241 T €&
parami ¥

Estimada Wendy
jExcelente iniciativa hacer un juego! jMe encanto!
Espero sigas sembrando éxitos, te dejé mis comentarios

Gracias por tomarme en cuenta para revisar tu proyecto. ha sido un gusto

Anexo captura de pantalla 5. Captura de pantalla de correo y foto de la validacion de la
encuesta del licenciado Christian Lopez.
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e Experto en Psicologia/ Licenciado Erick Estrada

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez resibidos » C a8 B
Wendy Waleska Gutierrez Pineda lun, 10 ect, 2125
Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar su amable apoyo, basandome en el fie...

Erick Estrada dom, 16 oct, 1935 €
param -

Buenas noches Wendy, mil disculpas por la demora, espero que aln este a tiempo. Su trabajo es muy dindmico y de mucha formacidn.
Disculpe nuevamente por favor

Le deseo éxitos y muches triunfos como profesional y ser humano
Respetuosamente,

Erick Estrada

Anexo captura de pantalla 6. Captura de pantalla de correo y foto de la validacion de la
encuesta del licenciado Erick Estrada.

e Experto Comunic6logo/ Licenciado Arnulfo Guzman

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez recibidos x C a8 B
Wendy Waleska Gutierrez Pineda sab, Boct, 1219 ¥y
Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar su amable apoyo, basandome en el fie...

el Arnulfo Guzman mar, floct, 1204 ¢ &
param -

Listo patoja, espero y le vaya bien en su proyecte de graduacidn.

Saludos

Anexo captura de pantalla 7. Captura de pantalla de correo y foto de la validacién de la
encuesta por la Licenciado Arnulfo Guzman.

e Experto en Ciencias de la Comunicacién / Licenciada Aura Pérez.
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O
0

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez recibidos x S e B

Wendy Waleska Gutierrez Pineda mié, 26 oct, 21:20 (hace 13 dias) ¥y
Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar de su amable apoyo, basandome en e

Aura Lissette Perez Aguirre & dom, 30 oct, 14116 (hace 9 dias) ¢ 6
parami -

HECHO! Foto de la validacidn. Saludos Wendy, bonito proyecte. Saludos

Un archivo adjunte + Escaneado por Gmail © &

Anexo captura de pantalla 8. Captura de pantalla de correo y foto de la validacién de la

encuesta por la Licenciada Aura Pérez.

e Experto en Psicologia / Licenciada Claudia Ruiz

o

Validacion Proyecto de Graduacion. Wendy W. Gutierrez  resibidos C e B

Wendy Waleska Gutierrez Pineda mig, 26 oct, 2117 (hace 13 dias)
Buena tarde estimado Licenciado, Es un gusto saludarle, esperando se encuentre bien, por este medio quiero solicitar de su amable apoyo, basandome en e

Claudia Alejandra Abigail Ruiz Marchena jue, 27 oct, 12:55 (hace 12dias) g% &

param -

Buenas tardes Wendy, ya esta validado su proyecto

Aproveche la oportunidad de que mi hija de 7 afios lo jugara y le gusté. Solamente me hizo la observacién que no tiene un botdén de reinicio el juego para volver
a jugar y que debe mantener el mouse apachado para leer los comentarios, le costaba mantenerle encima para poder leer la informacion, por su edad la

lectura adn no estd fluida pero si leyd bien, por lo tanto la tipogréfica es correcta. Le envio una fotografia. O si desea le puedo llenar otra encuesta con los
datos de mi hija

Saludos

ﬁ Licenciada%

Anexo captura de pantalla 9. Captura de pantalla de correo de validacion de la

encuesta por Licenciada Claudia Ruiz
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Fotografias de Validacion Técnica por profesionales

e Profesional en Comunicacion y Disefio/ Wendy Rosales

.M

-----

K “(
R y ( 2 e
- .o,
J Sa
{ ’ - 4
_ XN = q l

Anexo Fotografia 1. Interaccién con el juego para la validacion de encuesta de la
Licenciada Wendy Rosales.

e Web Master de en el area de Comunicacion Social CONRED / Rodolfo Garcia

w5

Anexo Fotografia 2. Interaccion con el juego para la validacion de encuesta del
Licenciado Rodolfo Garcia.
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Anexo Fotografia 3. Interaccion con el juego para la validacion de encuesta del
Licenciado Rudy Pérez.

Fotografias de Validacién Técnica por grupo objetivo exo Fotografia 4. Interaccion del
juego por el grupo objetivo participante 1 tomada por la comunicadora disefiadora Wendy

Waleska Gutierrez Pineda.
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Anexo Fotografia 5. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 2 tomada
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

LA
mogHA

Anexo Fotografia 6.. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 3 tomada

por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Anexo Fotografia 6. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 4 tomada
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Anexo Fotografia 7. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 5 tomada

por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Anexo Fotografia 8. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 6 tomada
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

Anexo Fotografia 9. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 7 tomada
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.

117



Anexo Fotografia 10. Interaccion del juego por el grupo objetivo participante 8 tomada
por la comunicadora disefiadora Wendy Waleska Gutierrez Pineda.
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Cotizacion 1. Bistro Estudio

Anexo 7

Cotizacion
CONRED

[==]
( -} SURS

ANA LUCIA BARRERA
a.barrera@bistrostudiogt.com
+(502) 5346-0325

JUAN LUIS ELGUETA
jlelgueta@bistrostudiogt.com
+(502) 4918-2284

www.bistrostudiogt.com

JUEGO INTERACTIVO

Diseio y desarrollo de Juego
Interactvio para uso web. Q. 4,500.00

« html5
- CSS
- JavaScript

Entrega 15 dias habiles.

TOTAL GTQ 4,500.00

Pago: 40% anticipo y 60% contraentrega

Anexo Imagen 5. Cotizacién enviada por Bistro Studio.
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e Cotizacion 2. 205

(zos

™,
x“-\.
Proyecto Juege Maochila 72 horas
Cliente CONRED
Fecha | 30 de noviembre 2022
|
Descripcion Monto 0
# Juego para nifios sobre mochila de las 72 horas.
Lenguaje de ramacion HTMLS, C553.
JavaScript 4,500.00
TOTAL: 0 &,500.00
Obsarvaciones:
- Pago conira e a por medio de iransferencia o depdsito bancario a:

Precios incluyen V.

Al momento de aprobada la colizacién es necesario firmarla y sellarla.
Algdn itern adicional no presentado en esta propuesta se cotizard en su
MyCmEnba.

Atentamente,

: nﬁguirrt Soria
(205 CR DE-—E:ﬂﬂ;lIL‘l-l 5
Tels. (502)|3033-3460 |

carlpa@dascienloscingg. tam
caraliaguirre@gmail com
wiww doscienipscinco.com

CREAMIE o DIMLUMIGAMOE
@ 502) 3033-3465 () carlos@doscientoscinco.com (@ www doscientoscinco com

Anexo Imagen 6. Cotizacion enviada por 205.
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