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La musica como herramienta
promotora de los procesos creativos
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La creatividad es
una puerta
que se abre por
dentro
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Justificacion

Actualmente, vivimos en un mundo en donde las ideas
son las responsables de casi todo lo que nos rodeaq,
hasta llegar al punto de ser consideradas como una de
las competencias clave del siglo XXI. No obstante, las
personas que se dedican o se encuentran involucradas
en dreas creativas generalmente se enfrentan a diversos
obstdculos que les impiden aprovechar al méximo su
potencial y terminan saboteando su proceso para llegar
a las soluciones deseadas. Uno de los obstdculos mas
frecuentes son los bloqueos creativos, pero ¢qué se
entiende como un bloqueo creativo? Para definirlo se tiene
que entender qué se comprende por creatividad. Segun la
Real Academia Espanola (RAE, s/fg)lo creatividad se define
como la facultad o la capacidad de creacidon. Partiendo
de alli, la psicéloga Fay (2020) expresa que los bloqueos
creativos son entendidos como la incapacidad, inhibicién
o detenimiento de la creatividad en cualquier persona,
independientemente de su profesion.

Estd claro que la musica hace parte de nuestra vida
cotidiana y segun un informe titulado “Music on Our Minds”
del Global Council on Brain Health (GCBH, 2020) que se
realizd con el propdsito de poder examinar codmo la musica
influye en la salud del cerebro, resalta las investigaciones
que muestran que la musica proporciona efectos positivos
en el bienestar emocional, incluyendo el mejoramiento del
estado de dnimo, la disminucién de la ansiedad y el manejo
del estrés. De acuerdo al informe, el impacto de la musica
comienza en el cerebro, en donde se activan muchas
regiones, incluyendo las que se asocian con la emocion y
la memoria. Ademds de tener un impacto positivo en las
sustancias quimicas del cerebro como la dopamina que es
un neurotransmisor causante de sensaciones placenteras
y relajantes (CHSF, s/f) y la oxitocina que es la hormona del
amor (AARP, 2020). También hay evidencia moderada que
indica que la mUsica puede ayudar a reducir los niveles de
cortisol que es la hormona del estrés (AARP, 2020)

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1

De acuerdo a un estudio realizado por Ritter y Ferguson (2017) a 155 participantes se
demostré que la masica ayuda a promover el pensamiento divergente o también
conocido como pensamiento lateral. De Bono (1967) define el pensamiento
divergente como la habilidad operacional para desarrollar nuevas ideas, en
donde la mente establece patrones asimétricos y el pensamiento lateral es una
forma de trascender esos patrones, en lugar de avanzar de manera secuencial.
Siguiendo con el estudio de Ritter y Ferguson (2017), el estudio consistié en probar
si escuchar ciertos tipos especificos de musica (cuatro fragmentos de canciones
de masica cldsica que cambiaban sistematicamente en valentia y excitaciéon y se
clasificaban en alegre, calmada, triste y ansiosa), en comparacién a un entorno
en silencio, ayudaron a promover el pensamiento divergente y convergente. El
estudio se realizd en cinco grupos diferentes de personas, cuatro de ellos trabajo
cada uno con un fragmento de cancidn diferente y el Gltimo grupo trabajé
totalmente en silencio, al finalizar el estudio se demostrd que la creatividad fue
mayor en los participantes que escucharon “musica alegre” (en otras palabras,
musica cldsica con un alto porcentaje de excitacion y estado de é@nimo positivo)
mientras realizaban la actividad divergente, a diferencia del grupo que realizd la
actividad en silencio. Ademds, en el andlisis del estudio no se encontrdé ningdn
efecto de la mUsica para el pensamiento convergente.

100

75

50

PAS)

PENSAMIENTO DIVERGENTE

,
0 Fragmento feliz En silencio

CONDICION
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Es por esto, que la musica puede llegar a ser una herramienta que ayude a
promover y facilitar el pensamiento divergente en personas que se involucren en
diferentes contextos creativos, logrando asi disminuir las sensaciones frustrantes
que pueden generar este tipo de bloqueos, obteniendo un mejor rendimiento y

aportando a una mejor salud mental.

Muchas investigaciones han demostrado que la musica
puede tener un efecto fructuoso en las sustancias quimicas
del cerebro, como lo es la dopamina (neurotransmisor
relacionado con las sensaciones de placer). Ademds de
evidencia moderada que sefala que la musica puede ayudar
a disminuir los niveles de cortisol (hormona del estrés).

Con base en lo anterior, la investigacion busca proporcionar
una herramienta que sea Gtil para la comunidad de creativos,
que les ayude y permita combatir y superar los bloqueos
creativos con una mayor facilidad

Debido a que actualmente no se cuenta con suficientes
estudios que corroboren y comprueben que la muasica
sirve como una herramienta eficaz para superar los
bloqueos creativos, el presente trabajo es conveniente para
comprobar y afianzar un mayor conocimiento sobre como
la muasica promueve el pensamiento creativo por medio de
los diferentes estimulos que suelen llegar al cerebro humano.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1
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Objeti
G e n e r q I Reconocer qué son los bloqueos
creativos y sus contextos

Visibilizar la masica como una herramienta de apoyo, por medio

de interacciones digitales, para la superacién de los bloqueos
en la fase creativa. O 3

Identificar la relacién que existe
entre la muasica y la creatividad
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Objetivo Especificos

02

Identificar beneficios de la musica
en los procesos creativos

04

Disefar un sistema de comunicacién
visual para la superacion de los
bloqueos creativos, utilizando la
musica como principal recurso

15
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Daniel Valbuena

Disefiador digital y multimedia, y actualmente docente de la misma
en la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Experto empirico
y en formacién en mdusica.

A lo largo de su profesién como creativo ha desarrollado habilidades
creativas desde todas las opticas digitales: la animacidn, la
produccién audiovisual, el disefio grdfico, la programacién para
web y multimedia, y la composicidon musical como interés artistico.

Disefiador digital y multimedia Docente y MUsico

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

USUARIO

Jovenes creativos

Directora: Andrea Medina 2023-1 17

El usuario directo del proyecto son los jovenes
creativos entre 17 - 23 anos. Se caracterizan
por utilizar su imaginacién como un recurso o
herramienta que les permita generar ideas que
den solucién a una problemdtica utilizando los
recursos que estén a su disposicion.

Es importante aclarar que todas las personas
son creativas, siendo estd una cualidad que
estd implicita en cada uno en un menor o mayor
rango como cualquier habilidad. Sin embargo,
el proyecto se centra en los jévenes que estdn
involucrados frecuentemente en los contextos
creativos y utilizan el pensamiento divergente
como una de sus herramientas principales.
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Directora: Andrea Medina

Blogueos Creativos

“Los bloqueos son determinadas
informaciones, actitudes, acciones,
omisiones o situaciones que
dificultan, paralizan o inhiben
el desarrollo o ejercicio de la
creatividad. Son un muro entre la
posibilidad y la accién, la potencia y
el acto” (Perdiguero, 2015, parr. 2). Es
decir, se genera una interrupcién en
la capacidad para crear. Asimismo,
las personas que se dedican y
se encuentran relacionadas en
contextos creativos son las mads
propensas a experimentar de
manera mds frecuente estos
obstdculos, ya que la creatividad
forma parte de su trabajo.

Sikora (1979) afirma que los
blogueos no se producen de manera
homogénea en todos los aspectos
que se encuentran relacionados
a la creatividad, sino que cada
uno de sus pardmetros tiene unos
bloqueos especificos. Esto produce
que no haya una enumeracion
exacta, sino que proporciona una
lista de ejemplos de algunos tipos
de bloqueos que pueden afectar la
creatividad de las personas. Sikora
(1979) y Garcia (1994) definen tres
tipos de bloqueos: los cognoscitivos,
los emocionales y los culturales.

Blogueos Cognoscitivos

2023-1

Los bloqueos cognoscitivos se basan en las dificultades en alguna aptitud intelectual
que afecta de manera negativa la capacidad para hallar nuevas soluciones cuando
se afronta un problema. En esta categoria se encuentran enlazados una gran variedad
de bloqueos, de los que se destacan especialmente:

Los bloqueos perceptuales: Son aquellos bloqueos en donde el individuo no halla la
problemdatica ni se da cuenta de lo que estd yendo mal en un contexto determinado.
Este tipo de bloqueos son los que generan mayor frustracién porque no se encuentra
una solucién en el momento debido (perdiguero, 2015).

Sin embargo, Simberg (1975) complementa esta definicion en afirmar que los
problemas perceptuales son la incapacidad de ver el verdadero problema o ver lo
que realmente estd mal, ya que, cada vez que se hace frente a un problema, se ve
siempre desde el mismo punto de vista. En consecuencia, Simberg (1975) incluye la
incapacidad de aislar el problema, la incapacidad de definir términos, el impedimento
de usar todos los sentidos para la observacion, el conflicto de no investigar lo obvio
y el obstdculo de no distinguir entre causa y efecto.
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“En lineas generales se podria describir nuestros los bloqueos
perceptuales como si se tuviera solamente un sistema
mental o una predisposicidn a ver la situacién de una manera
determinada, por mds que la examinemos muy de cerca y
concienzudamente” (Simberg, 1975, p.93).

La fijacién en el modo de solucionar: Cuando se actlua de
manera mecdnica y rigida ante los problemas, en donde se
conoce una solucién para el problema. Sin embargo, se limita
en la busqueda de encontrar soluciones mas eficientes.

Teorias dominantes: Cuando se le otorga un valor excesivo
a una teoria dominante, la creatividad puede verse frenada
al no incitar a buscar y desarrollar nuevas ideas.

sanza (1994) sefiala que la percepcion posee una gran repercusion en el individuo,
ya que comunmente las personas pueden percibir las situaciones de una manera
totalmente diferente. Asi mismo, De bono (1992) cuando propone utilizar el método
de “Seis pares de zapatos para la accidén” le otorga la importancia a las rutinas para
que se le preste atencién a las cosas que en verdad son relevantes, en lugar de
estar preocupado por todo; por lo que el cerebro se ve enfrentado a una situacién
nueva en lugar de analizarla de manera completa, reconoce la situacién por
medio de un modelo de percepcién, y la creatividad surge cuando se desafian
esas percepciones.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual
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Blogueos Emocionales

Simberg (1975) destaca que los bloqueos emocionales estdn dentro de nosotros
mismos, los cuales pueden llegar por diferentes circunstancias y contextos, que
posiblemente sean provocados por el estrés y obstdculos de la vida cotidiana,
también por los temores y/o emociones fuertes que acompanan estds situaciones
actuales o futuras. Sikora (1979) incorpora en esta clasificacion “todas las angustias
individuales, los temores, las inseguridades, que impiden al individuo actuar de
modo creativo. No se habla de angustias producidas por el contacto social con
otros individuos, sino de aquellas condicionadas por la psicologia individual”.
Algunos bloqueos que se caracterizan en esta categoria son:

+ Miedo a cometer errores o equivocarse.

« No confiar en la autocapacidad creativa.

« Las ansias de encontrar una solucién lo antes posible, validando la primera idea
que se viene a la cabezaq, para eliminar la ansiedad que produce encontrar una
solucién a la problemdtica.

+ Laobsesidn por alcanzar la perfeccidn. Lo que sabotea muchas veces el proceso.

« Desarrollar rechazo a tareas que no motivan y se perciben como aburridas.

« Temor y desconfianza de los supervisores, jefes y equipo de trabajo.
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Bloqueos Culturales
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Los bloqueos culturales se refieren a las
limitaciones de la creatividad dadas por la
educacion. Sikora (1979) adiciona en esta
categoria “aquellas normas y valores que en un
complejo proceso de socializacion se transmiten
a la generacidn que sigue y de cuya conservacion
cuida un elaborado sistema de sanciones y
controles sociales”.

De bono (1974) en el pensamiento lateral explica
que la educacidon se enfatiza en el pensamiento
vertical, también conocido como pensamiento
convergente o légico, lo que limita en gran
medida las cualidades creativas. La sociedad
es la responsable de crear normas tanto de
conducta, como de pensamiento o acciodn, las
cuales pueden ir en contra de la creatividad,
ademads de que la sociedad recompensa algunos
comportamientos, por el contrario, otros son
sancionados. Algunos de los bloqueos culturas
que mds se destacan son:

« Elconformismo que obliga a ajustarse a las normas ya establecidas
del equipo de trabajo.

+ La funcién de cumplir con las normas asignadas por edad y sexo.

+ Mucho conocimiento o ignorancia de conocimiento sobre el tema.

Identificar que son los bloqueos creativos y los diferentes contextos en los
que se dan, pueden ayudar a tener una mayor consciencia al individuo
de cudndo esta siendo afectado por estos y darle asi una solucion mas
oportuna y rapida, ya que muchas veces por no identificar qué es lo que
le pasa al cerebro y a las emociones se puede experimentar agobio,
ansiedad, temor, entre otros sintomas que afectan el rendimiento del

trabajo y sabotean el proceso creativo.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

Como se aprecia en el grafico,
el pensamiento vertical solo se
mueve si hay una direccidn en
la que moverse, en cambio, el
pensamiento lateral se mueve
para generar y desarrollar
nuevas direcciones.

Directora: Andrea Medina 2023-1 23

Pensamiento Divergente

En una entrevista, Stephen Watt, profesor del Computer Science
Department de la University of Western Ontario le pregunté a Edward de
Bono qué es el “pensamiento lateral”. En la entrevista, De Bono (2008)
expresa que el pensamiento lateral es una habilidad operacional que
sirve para el desarrollo de nuevas ideas. Es una forma intencional
de creatividad de ideas, el cual se basa en la comprension del
funcionamiento del cerebro, siendo este un sistema de informacién
autoorganizado. Por consiguiente, De Bono (2008) expresa que la
mente establece ciertos patrones asimétricos y el pensamiento lateral
es una manera de trascender esos patrones de una manera lateral,
en lugar de ser abordados de manera secuencial.

SegUn Edward de Bono (1970) la diferencia se encuentra en que el
pensamiento vertical se refiere al pensamiento 16gico, el cual resulta
ser selectivo; por el contrario, el pensamiento lateral es creador. El
pensamiento vertical se enfoca principalmente en la correccién I6gica
del encadenamiento de las ideas. A diferencia del pensamiento lateral,
que se enfoca esencialmente en la efectividad de las conclusiones.
El pensamiento vertical, dice De Bono (1970) selecciona un camino,
excluyendo los otros y las bifurcaciones (las ramificaciones); en
cambio, el pensamiento lateral no selecciona ningdn camino, sino que
trata de seguir todos los caminos y encontrar nuevas rutas y rumbos.
En el pensamiento vertical se separa el enfoque mas prometedor
y aparentemente eficaz para la investigacion. Sin embargo, en el
pensamiento lateral se buscan nuevos enfoques y nuevas posibilidades.

Vertical

|

Lateral

Alternativas Alternativas
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De Bono (1970) explica que el pensamiento
vertical se mueve en una direccidén
determinada para encontrar una solucién.
Por lo que se utilizan enfoques y técnicas
concretas; en el pensamiento lateral es
aspiracional al cambio y al movimiento
para desarrollar una reestructuraciéon de los
modelos de conceptos. Siendo el movimiento
el eje central para fomentar el cambio. Otras
de las caracteristicas principales es que en
el pensamiento vertical siempre se tiene que
mover en alguna direccion. Al contrario del
pensamiento lateral que puede deambular
sin una direccidn diga, en otras palabras,
el pensamiento lateral puede divagar por
experimentos, modelos, ideas, entre otros.

Iy,
Y
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Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

El pensamiento vertical se mueve en una
direccion claramente definida en la cual se
entrevé una solucién. Se emplea para ello
un enfoque y una técnica concretos. En el
pensamiento lateral se aspira al cambio
y al movimiento como medios para una
reestructuracion de los modelos de conceptos.
No necesariamente hay que moverse siempre
hacia algo; el movimiento puede también
ser de distanciamiento con respecto a ese
algo. Lo que importa es el movimiento en si, el
cambio. Con el pensamiento lateral no se sigue
una direccién concreta, sino que se genera
una direccidn. Con el pensamiento vertical
se designa un experimento para poner de
manifiesto algln efecto. Con el pensamiento
lateral se designa un experimento para
propiciar un cambio de las propias ideas.
Con el pensamiento vertical uno tiene que
moverse siempre en alguna direccién. Con
el pensamiento lateral se puede deambular
sin direcciodn, es decir, divagar en torno a
experimentos, modelos, ideas, etcétera.

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1

Musicoterapia

Segun Lois Zoppi (2021) escritora del sitio web de informacién médica “Medicals
News Today” y revisado por el psicélogo Alex Clarin (2021) la musicoterapia consiste
en usar las respuestas y las conexiones que posee un individuo con la musica para
poder estimular cambios positivos en el estado de dnimo y en el bienestar general. La
terapia incluye crear musica con cualquier instrumento de cualquier tipo, el cantar,
el bailar y/o moverse con la musica o simplemente escucharla.

La masica tiene muchos efectos poderosos que se encuentran presentes en la mente.
Los diferentes géneros o estilos musicales pueden generar efectos y repercutir en
el estado de dnimo de una persona, ademads de que les ayuda a experimentar y
procesar una gran variedad de emociones, que pueden ir desde la felicidad, como
el entusiasmo y de igual forma la tristezaq, la tranquilidad y la contemplacién

El articulo expresa que la masica puede ayudar a
mejorar la confianza en si mismo, la comunicacion,
la autoconcienciq, la conciencia de los demas y la
capacidad de concentracion y atencion. Ademas,
el recurso de la improvisacién puede llegar a ser
una herramienta clave para la terapia musical,
la cual consiste en hacer musica en el momento,
expresando un estado de dnimo o un tema.

Zoppi (2021) expresa en su articulo que saber la I
forma en la que la masica afecta al cerebro es algo IIIII(
complejo, ya que todos los elementos de la musica, IIIII
incluyendo sus tres elementos principales: tono,

tiempo y melodia, son procesadas por diferentes IIIII
zonas del cerebro. Ili“
El centro de recompensas del cerebro, denominado

nlcleo de accumbens, puede producir y hacer II:II
sentir al individuo sefales fisicas fuertes de placer, I“II
como también de escalofrios. La musicoterapia IIIII
utiliza estas reacciones fisicas profundas que el

cuerpo tiene en frente de la musica para ayudar a I““
los individuos con su salud mental. II“I
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De acuerdo al articulo, aprender y practicar
una pieza musical puede mejorar habilidades
como la memoria, la coordinacion, la
lectura, la comprensién y puede cultivar
la responsabilidad y la perseverancia.
Adicionalmente, el individuo puede sentir una
sensacién de alegria al momento de crear
una pieza musical, lo que repercute de buena
manera en su salud emocional y autoestima.

La musicoterapia, por otro lado, ayuda a conocer nuevas culturas, dado
que los pacientes pueden explorar otros tipos de musica y géneros
durante la terapia. Por afiadidura, la terapia musical permite que los
individuos se expresen de una manera creativa, lo que permite y es un
gran recurso para explorar emociones dificiles. El analizar las letras de las
canciones también es una forma para que las personas puedan explorar
y procesar ciertas emociones, experiencias o recuerdos que resultan ser
dificiles por medio de la musica. En el articulo expresan el ejemplo de
una persona que puede encontrar temas y significados dentro de las
letras, que le ayuden a expresar letras alternativas aplicadas a su vida y
experiencia, lo que puede ayudar a encontrar una manera de expresion
verbal para comunicar cémo se siente cuando le resulta dificil hacerlo.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 27

Procrastinacion

En un articulo de “The New York Times” la
escritora Lierberman (2019) explica que
la palabra “procrastinacion” se deriva
etimolégicamente hablando del verbo en
latin procrastinare, lo que hace referencia
a “postergar hasta manana”. No obstante,
la procrastinaciéon también se deriva de la
palabra akrasia, la cual hace referencia a
“hacer algo en contra de un mejor juicio”.

En el acto de la procrastinacién, la
autoconciencia es una pieza fundamental
para entender por qué razén la
procrastinacién hace sentir mal a las
personas. Ya que cuando se procrasting, por
lo general se es consciente de que se estd
evadiendo una tarea en cuestion y aunque se
tiene en cuenta de que es mala idea hacerlo,
se hace de todas formas (Lieberman, 2019).

Fuschia Sirois (2019), profesora en la
universidad de Sheffield expresa que la
procrastinacién es esencialmente irracional,
ya gque no tiene sentido hacer algo alo que se
es consciente de que tendrd consecuencias
negativas. Adicionalmente, expresa que
“Las personas se enganchan en este circulo
irracional de procrastinacion crénica debido
a una incapacidad para manejar estados de
dnimo negativos en torno a una tarea”

La autora del articulo de The New York Times,
Lieberman (2019) explica que la procrastinacion
es consecuencia de un enfrentamiento de
emociones negativas y estados de animo, los
cuales son generados por ciertas tareas, entre
ellas estan: el aburrimiento, la ansiedad, la
inseguridad, la frustracién, entre otras.

Tim Pychyl, profesor de psicologia y miembro del
grupo de investigacion sobre la procrastinacion
en la Universidad Carleton en Ottawa, Canaddg,
explica que “la procrastinacién es un problema
de regulacién de las emociones, no un problema
de la gestién del tiempo”.

En un estudio realizado por Pychyl (2013) y Sirois
(2013) se descubrié que la procrastinacion puede
entenderse como “la primacia de la reparacion
del estado de dnimo en un corto plazo.. por
encima del objetivo de las acciones planeadas
a un plazo mds largo”, en otras palabras, la
procrastinacion se enfoca mds en “la urgencia
inmediata de administrar los estados de dnimo
negativos” expresa Sirois (2013).
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De acuerdo a un informe del “The Council on Brain Health” (GCBH), explica
que la musica estimula muchas dreas cerebrales, como las que estdn
relacionadas a la memoria, al movimiento y al estado de dnimo, e incluso
ayuda a estimular diferentes zonas cerebrales simultGneamente. De acuerdo
con el profesor de neurorradiologia en la Facultad de Medicina de Wake Forest
University y colaborador del informe del GCBH. Jhonathan Burdette (2020)
expresa que “nada activa al cerebro como la muasica”. Toda estd actividad
cerebral presenta grandes e importantes beneficios para la salud. Ademas
los investigadores del informe han revelado que la mUsica puede mejorar el
sueno, la memoriq, alivianar los niveles de estrés, y a su vez ayuda a estimular
aptitudes de pensamiento.

En el informe, explican que en el momento en el que la musica llega a los
oidos, las ondas sonoras se vuelven impulsos nerviosos que viajan para
distintas dreas del cerebro, incluso las encargadas de liberar la hormona de
la dopaming, la cual es un neurotransmisor que interviene en la regulacion del
placer, como lo explica la profesora adjunta en el departamento de musica de
Northeastern University y directora de Imaging and Neural Dynamics (MIND)
Laboratory, Psyche Loui (2020).

Burdette (2020) expresa que “escuchar musica te hace sentir mejor”.
Adicionalmente destaca que cuando se habla de los beneficios que brinda
la musica en el estado de dnimo, ningun tipo de muasica es mejor que otro.
Ya todo depende de las preferencias personales.

Escuchar musica permite
armonizar el entorno donde se
estd trabajando, fomentando la
concentracién en las personas.

Ademads estimula la segregacion
de dopamina y ayuda a reducir los
niveles de estrés y cortisol.

Asimismo la musica estimula la memoria,
también permite la asociacién de
recuerdos y ayuda a las personas a
sentirse mds en compania cuando estdn

realizando una actividad.

También es uno de los mayores
estimulantes cerebrales, debido a que
interviene diversas dreas del cerebro
al mismo tiempo como la memoria,
el estado de dnimo, el movimiento, el
lenguaije y la motivacion de las personas.

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1

Por su parte en un informe del HC Marbella International Hospital (2019)
destacan que la musica puede mejorar significativamente las capacidades
motoras y de razonamiento, debido a que se activan los dos hemisferios del
cerebro, estimulando mayores conexiones entre ellos. El hemisferio izquierdo
se caracteriza por encargarse de las actividades l6gicas y de razonamiento,
por el otro lado, el hemisferio derecho se caracteriza por las actividades mdas
creativas e imaginativas.

Por consiguiente la Quimica Farmacobidloga y profesora de Neurociencias
Citlali Helenes Gonzdlez (2020), en un articulo para NeuroMx, explica que los
cada hemisferio cerebral (el izquiero y el derecho) estén compuestos por
4 |6bulos y cada I6bulo coordina diferentes procesos cognitivos. Entre sus
funciones principales estan:

Lébulo Lébulo Loébulo
Temporal

® Lobulo

Occipital Parietal Frontal

Proceso de informacién del
Integra la informacion de

los sentidos.

de habla, de la regulacién

movimiento, de atencién,

29

Juega un papel importante en

Centro principal para
procesar la informacion.
formar las memorias.

procesar la informacién auditiva,
de reconocer el lenguaje y
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Estado de Flujo

El doctor en psicologia, catedratico de neurociencias de la
universidad de Starford, considerado como el padre de la
psicologia positiva Mihaly Csikszentmihalyi (1997), desarroll6
lo que hoy se conoce como el “State Flow o Estado de Flujo”.
En palabras propias de Csikszentmihalyi (1997), define el
estado de flujo como “el estado en donde uno se siente
completamente absorto en una actividad que proporciona
placer y disfrute”. En otras palabras todas nuestras energias y
atencién, estéin concentradas en la tarea, en donde se utilizan
habilidades capaces de llevarlas a un estado completo de
placer o satisfacciéon.

Usualmente las personas llegan a este estado de manera
inconsciente. Sin embargo, Csikszentmihalyi (1997) otorga
una serie de factores que pueden ayudar a facilitar entrar a
la zona de flujo, los cuales son:

Tener un equilibrio entre la actividad que se va a realizar y las habilidades
propias de la persona: Primero para lograr el Estado de Flujo hay que llegar
a un equilibrio entre la actividad y tus habilidades. Si la actividad que estds
realizando es muy dificil y desafiante serd muy dificil entrar en estado de
flujo, porque probablmente te puedas llegar a estresar; por el otro lado si es
demasiado facil, probablemente te aburras. Por eso es importante llegar al
admbito del Estado de Flujo denominado “equilibrio desafio-habilidad”.

Establecer una meta: Establecer metas ayudard a conseguir con mayor
facilidad el Estado de Flujo, ya que se sabrd que se necesita lograr. Esto
es gracias a que tener objetivos claros te ayuda a comprender si estds
realizando la tarea en cuestion con éxito.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual Juan Esteban Uribe Montes De Oca
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Reducir las distracciones: Una vez logrés alcanzar el Estado de Flujo, tu
cerebro filtrard de manera natural las distracciones mientras te encuentras
concentrado en el trabajo que estds haciendo. Sin embargo, mientras
estds en ese proceso de alcanzar el Flujo, las distracciones impedirdn que
lo alcances.

Evitar el multitasking: Concentrarte en hacer una sola actividad a la vez te
ayudard a estar mds centrado y te permitird lograr alcanzar de manera mas
répida el Estado de Flow. Ya que si realizas muchas tareas al mismo tiempo
lo mds probable es que interrumpas tu Estado de Flujo. Por lo que lo mas
optimo y recomendable es que te centres exclusivamente en la actividad
que estds haciendo.

Evitar el multitasking: Cuanto mds intentas tener un sentimiento de control
sobre algo, mdas dificil es controlarlo, a esto se le llama la paradoja del control.

Entre mds practiques entrar en Estado de Flow mds rdpido y facil podrds
entrar en las siguientes ocasiones.

Haz que te guste: Si no disfrutas lo que estds haciendo no logrards la inmersion
en el Estado de Flow, ya que estd es una experiencia subjetiva y funciona
basado en una motivacion intrinseca, no extrinseca. La motivacion intrinseca
significa que deseas hacer algo bueno porque te resulta satisfactorio, no
necesariamente porque obtendrds una recompensa.
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Ondas Cerebralesy ondas Alpha
m CI S i c q B i n q u rq I Las ondas alpha poseen una frecuencia de 8 a 12 Hertzios. Este tipo de ondas esté

mas relacionado a los estados de calma y posee beneficios en las tareas que
requieren de memorizar; ademds ayudan a estar mds concentrado.

Las Ondas Binaurales fueron descubiertas por el fisico, climatélogo y meteordlogo
Heinrich Wilhelm Dove (1839), él descubrié que al tocar un tono especifico en uno
de los oidos y un todo levemente diferente en el otro oido se formaba un sonido
pulsante, esto fue llevado a cabo por medio de diapones, debido a que en esa
época no se tenian grandes avances tecnoldgicos.

Por medio de investigaciones cientificas se ha descubierto que los latidos binaurales
tienen una conexion directa con las ondas cerebrales, lo que permite al oyente
experimentar diferentes estados y sensaciones como: suefo profundo, mayor
relajacidn, enfoque profundo, estar en la zona “creativa”.

Los latidos binaurales se clasifican en diferentes tipos de ondas: ,

Ondas Beta Ondas Theta

Las ondas delta poseen una frecuencia de 12 a 38 Hertzios. Este tipo de ondas Las ondas theta poseen una frecuencia de 3 a 8 Hertzios. Este tipo de ondas tienen
estimula el pensamiento activo y dindmico. Ademads tiene beneficios en la mejora altos beneficios para reducir la ansiedad, el estrés y los altos niveles de cortisol en
del estado de dnimo y el rendimiento del trabajo. el cuerpo.
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Benchmarking
sectorial y no sectorial

Para el desarrollo del benchmarking sectorial y no sectorial al igual que su respectivo
andlisis, se tuvo en cuenta cinco criterios de evaluacion teniendo en cuenta el objetivo
del mismo:

Identificar referentes (productos o servicios) que desde su disefio y usabilidad logren
delimitar y ser una guia para el desarrollo del producto, buscando que sean Gtiles en
su formato (andlogo o digital), que sean intuitivos y que posean una buena ergonomia
cognitiva y de usabilidad para los usuarios. Ademds, que aporten al producto del
proyecto desde su linea grdfica.

El criterio que mads se destacd en el benchmarking fue el de ergonomia cognitiva,
debido a que uno de los puntos mds fuertes que debe poseer el producto es ser muy
intuitivo para los usuarios potenciales del mismo, de igual manera que sea llamativo
y enganche a los usudarios.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual
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Innovacion

Es una propuesta de producto o servicio interesante e inge-
niosa. Se puede tener como un referente llamativo para el
producto final.

Lenguaje Grafico

A nivel de disefno el referente es llamativo e interesante, usa
correctamente los elementos graficos como la forma, el color,
la tipografia y los esquemas visuales, ademdas de comunicar
de manera asertiva a su publico objetivo o potencial.

Ergonomia cognitiva

La interaccién con el producto o servicio, resulta ser intuitiva para
los usuarios, tiene una navegacion de comprensién sencilla.

Interactividad

La relacién de participacion del producto o servicio es buena
y alta con el usuario, es dindmica y llamativa

Asequibilidad

El producto o servicio es posible de conseguir con facilidad o
estd al alcance de sus usuarios potenciales u objetivos, o por
el contrario es de un costo muy alto y dificil de conseguir.
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Metodologia

Para el desarrollo efectivo del proyecto se usaron las metodologias del “Design
Thinking” y “Disefio Conceptual”, obteniendo una metodologia propia conformada
por tres etapas. En la primera etapa denominada “Intro”, se centrd principalmen-
te en el Design Thinking con el objetivo de empatizar con el usuario; conocer sus
motivaciones, frustraciones vy, la percepcion y rol que cumple la musica en sus

procesos creativos.

Posteriormente, en la segunda etapa denominada “Composicidn” por medio del
Diseflo Conceptual se desarrolld graficamente, incluyendo identidad visual, ele-
mentos graficos y arquetipos. Finalmente en la tercera y Gltima etapa denominada
“Producto” se llevd a cabo las pruebas de usuario y se ajustd algunos detalles al

producto final.

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

CONVENCIONES

3 Etapas

Introduccion
) Composicién
7) Producto

5 Fases
Intro (Empatizar)
@ Estrofa (Definir)
@ Estribillo (Idear)
@ Instrumental (Prototipar)

k. Coda (Testeo)

Directora: Andrea Medina

2023-1

Mapa de
Actores

Encuestq

OO )

[e)
a g 2% OR
2 Q 2 % % Q
= le) o & ® O
o o 0 O d"oae
(0] o 3> (o)
3 8 % °
= Q ®©
) o
o

39



40 Simphony

Facultad de creacién y habitat

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1

Herramientas
e Instrumentos
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Mapa de Stakeholders

El mapa de actores es una herramienta que permite identificar a los actores (personas o
grupo de personas) claves de un sistema y que ademds permite analizar sus intereses, su

importancia e influencia sobre los resultados de una investigacion.
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Finalidad

« El mapa de stakeholders se realizé para identificar el usuario o actor principal
del proyecto.

Proceso de desarrollo

« Para realizar el mapa de stakeholers, primero se identificd todos los posibles
actores que iban a estar involucrados con el proyecto de manera directa o
indirecta, posteriormente se ubicaron en el mapa segln su nivel de interés e
influencia en el proyecto.

Criterios usados

« Cuadrante en el que se encuentra el actor y su posicién en el mapa.
« Tipos de conexién y cantidad de conexiones conectadas

Tipos de conexion
Conexion directa y fuerte.

meeeememeem == ======== Conexidn indirecta y debil.

Hallazgos

Se descubridé que el actor principal del proyecto son los jovenes creativos, ya que
estos poseen un mayor nimero de conexiones con todos los demds posibles ac-
tores, ademds de poseer la mejor ubicacion en el mapa.
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Observacion completa
participativa

« La observacién completa consiste en observar a un
individuo interactuar en su entorno, sin que sepa que estd
siendo evaluado.

« La observacion participativa, por su parte, consiste en
recopilar informacién de los usuarios observados y a su
vez se interactla con ellos.

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 45

Finalidad

« Usar esta herramienta fue importante para el proyecto

« porque permitié identificar determinadas conductas
especificas de estudiantes jovenes cuando estdn
escuchando mdusica.

+ Se uso la herramienta de observacién completa
para identificar comportamientos especificos de los
individuos cuando escuchaban muasica, mientras
estaban desarrollando una actividad.

« Por su parte la observacion participativa se utilizé como
una herramienta para identificar comportamientos
especificos de los individuos, mientras se interactuaba
con ellos en un mismo entorno.

Hallazgos

« Las personas que suelen escuchar muasica por medio
de audifonos usualmente estdn muy concentradas
trabajando, los audifonos ayudan a inhibir las
distracciones externas

« Lamdsica ayuda a conectar personas. En los nichos de
gente se suelen compartir masica por medio del celular,
o bafles.

« Enclases grupales los estudiantes suelen poner musica
de fondo para generar un ambiente mds ameno para
{fe]ole][e]

« En ambientes sociales, si las personas no estdn
escuchando masica al trabajar, pueden realizar otras
actividades como charlar o hacer pausas activas para
ir a caminar o comer un snack.

« Herramienta observacion y observacién participante tomado y adaptado de Taylor y Bogdan,
1984 en chrome-extension:/ [efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaij/http:/ /www.ujoen.es/investiga/
tics_tfg/pdf/cualitativa/recogida_datos/recogida_observacion.pdf
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Los 5 Porqués

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1

Para el desarrollo de los 5 Porqués se entrevistd a 3 usuarios diferentes. Las entrevistas
se realizaron por medio de la plataforma “Zoom” debido a complicaciones en la
distancia. El tiempo de cada entrevista varié segun las respuestas de cada individuo.
Las cuales se pueden encontrar en el apartado de anexos en el documento.

Consiste en

« Profundizar dentro de una entrevista. Para llevar a cabo los cinco porqués se debe
preguntar el «por qué» después de cada respuesta del individuo. Haciendo un total
de 5 preguntas.

Finalidad de uso

« Usar la herramienta de los 5 porqués fue de gran relevancia para entender y
comprender las percepciones de la masica en las personas cuando trabajaban
en sus procesos creativos. Se logrd hallar varios Insights de interés.

« Los 5 porqués se desarrollé con la finalidad de profundizar en la percepcion que
tienen los usuarios sobre la musica cuando estdn trabajando en sus procesos
creativos y asilograr empatizar de mejor manera con el mismo.

Hallazgos

« Cuando escuchan musica la asocian a momentos y memorias.

+ La musica les puede ayudar a motivarse, a concentrarse o a relajarse cuando
estdn trabajando.

+ Lamusica les ayuda a tener un ambiente mds agradable y ameno para trabajar.

Insights

« “La musica me ayuda a motivarme y a estar més concentrado trabajando”

« “Cuando estoy trabajando, necesito escuchar algo de fondo que me acompare”
« “Cuando tengo mucha ansiedad, la mdsica me ayuda a relajarme”

« “No puedo trabajar sin musica”

Herramienta los 5 porqués tomado y adaptado
de Sakichi Toyodaq, 1926 en www.nndb.com
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Caracterizacion de los usudrios

Por medio de las herramientas realizadas anteriormente se pudo desarrollar una
caracterizaciéon de los usuarios directos e indirectos del proyecto. Se profundizé mas
a fondo sobre sus motivaciones, frustraciones, perfil de demogrdfico y psicogréfico.

Buyer persona usuario directo Buyer persona usuario directo

Demografia

O 5040
P 0 anos

E Estudiante de Quinto Semestre de DCV

Q De Medellin

Emocional

- Le gusta sentirse relajado
» La musica le ayuda a sentirse més tranquilo

Psicografia

Es una persona que le gustan los planes tran-
quilos, aunque algunas veces le gusta reunirse
con sus amigos mds cercanos, estd interesado
en el enfdsis de Disefio Editorial y de Empaques,
por eso le gusta aprender de cursos online. Le
gusta viajar y conocer lugares nuevos de los
que inspirarse y aprovecha para ver a su familia
cada vez que puede

Nacho, el parchado

Estudiante de disefio de Comunicacion Visual

Motivaciones

+ Aprender y mejorar sus habilidades como
disefiador

» Escuchar musica cuando estd aburrido o
desmotivado

« Disfrutar momentos con sus seres cercanos

Frustraciones

+ Perder materias importantes
+ Ser reemplazado por el Ai en el campo laboral

Comportamientos creativos

* Le gusta trabajar més de noche

 La musica y el ejercicio le dan tranquilidad
cuando siente mucho estrés

+ Busca mucha inspiracion de sus referentes en
Behance o Dribbble

Patricia, la Melomana

Estudiante de Psicologia

Demografia

® 14
anos
A

= Estudiante de Octavo Semestre de Psicologia

9 De Cali

Emocional

» Le gusta sentirse relajado.
 La musica le ayuda a sentirse més tranquilo

Psicografia

Le gusta la lecturg, es una persona muy tranquila
en su vida cotidiana. Sin embargo, le gusta salir
con su grupo de amigos a comer o de parche los
fines de semana, también le gusta aprender
idiomas y, ver peliculas y series

Motivaciones

» Sacar un buen promedio en el semestre
» Salir a vacaciones sin preocupaciones
» Graduarse lo mads rapido posible

Frustraciones

« Atrasarse en su proceso académico y repetir
materias
+» Sacar un mal promedio en el semestre

Comportamientos

» Le gusta escuchar muasica para relajarse

+ Hablar con gente cercana le ayuda a sentirse
menos estresada

» Es muy ordenada y suele planificar sus tiem-
pos de trabajo

« Por experiencia prefiere estar descansada
antes de ponerse a trabajar
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Mapa de empatia

No puedo escuchar musica en
actividades légicas porque me Estoy bloqueado No sé que hacer
desconcentro con facilidad

No se me ocurre nada

Me siento estresado

Este proyecto me
genera ansiedad

La musica me ayuda
a cambiar el mood

Amigos sin motivacién

No quiero trabajar "
a ! a trabajar

¢Qué piensa y siente?

No puedo leer, ni escribir P trad

cuando escucho musica La masica ayuda ersonas concentradas
arelajarme trabajando con audifonos

¢Qué oye? cQué ve?

Necesito escuchar algo

de fondo para trabajar Amigos estresados por

No puedo trabajar no saber que hacer

en silencio

La masica me
inspira

¢Qué hace? cQué dice?
Personas que procrastinan

La musica me mucho su trabajo

trae recuerdos

Se siente muy estrasado Estoy bloqueado

No quiero hacer nada

Siente ansiedad
por el proyecto

No disfruta
del proceso No se me ocurre nada
Tiene muchas
inseguridades
con su trabajo

Se frustra con
jelellIfelele]

Que pereza trabajar ahora

Después lo hago

Esfuerzos Procrastinar mucho Resultados sacar buenas

Miedo al futuro tiempo todo

Estd mas concentrado

Perder clientes o sacar Estar motivado a trabajar calificaciones trabajando
Sentir estrés y ansiedad malas calificaciones
porque no se le ocurre nada o I
;ene"dpc‘t”'ct:’ ala N " Tener menos estrés y Un entrono mds . .
Falta de motivacisn ora de trabajar o entregar sus ansiedad con su trabajo ameno para trabajar No tiene pensamientos
proyectos a tiempo negativos

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

Directora: Andrea Medina 2023-1

Conclusiones parciales
Fase de Investigacion

En los procesos creativos

« Resulta mejor trabajar con muasica en actividades mecdnicas, ya que se estimula
y fomenta mads el pensamiento divergente, debido a que trabajar con musica
en actividades légicas, sobre todo si contiene letra, el usuario se desconcentra y
sabotea su propio proceso

En el entorno

+ La musica ayuda a que los usuarios se sientan en un ambiente mds ameno y
confortable, ya que si trabajan en espacios donde hay mucho silencio es probable
que se sientan solos y desmotivados para trabajar

A nivel emocional

+ La musica ayuda a reducir los niveles de estrés y ansiedad. Estos son un factor
producido por bloqueos emocionales, donde las personas experimentan inseguridad
y miedo a cometer errores; tiende a desconfiar de su autocapacidad creativa

En el estrés y la ansiedad

« La musica ayuda a regular los niveles de cortisol, la cual es una hormona que
funciona como un sistema de defensa del cuerpo humano, tratando de contrarrestar
los efectos de la sensacion de ansiedad y estrés en las personas

En los bloqueos creativos

« Las personas recurren a determinadas actividades con mas frecuencia como escuchar
musica, tomar un descanso o buscar inspiracién por diferentes medios y canales
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Requerimientos de diseno

Estético - comunicativo

. Exploraciéon conceptual ‘ Definir identidad visual (isotipo, color,
pqrq la identidad visual tipogl’CIﬁCI, elementos gl‘élfiCOS)

Funcional - operativo

Gran interactividad con . Rutas de navegacion
el usuario claras e intuitivas

Tecno - productivo

Version beta (bajo costo) Puntos de contacto digitales

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

Tipode
Requerimiento

() Gréfica llamativa

Personalizar segln su finalidad
de uso

Directora: Andrea Medina 2023-1

. Estético - Comunicativo
‘ Funcional - operativo

Tecno - productivo

() Naming corto, sonoro y recordable

. Opciones claras y llamativas
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>

[

[e]

5

£ Piezas promocionales y de difusion Identidad visual desarrollada a
¢ de la aplicacién. partir de la metodologia de disefio

conceptual, con el objetivo de definir

- Volantes promocionales o tdag e o o
. Camisetas una identidad visual clara.
« Brochure del sistema producto - Isotipo

« Stickers +  Naming
« Arquetipos . )
- Tipografia Para el desarrollo de la conceptualizacién del proyecto, se diseid una tabla de conceptos

tranversales. Los conceptos clave fueron tomados de la fase de investigacion y de empatizar
con los usuarios, por medio de las diferentes herramientas; como el mapa de empatiq, los cinco

porqués y los buyer persona.

+ Elementos visuales

Los conceptos fueron seleccionados utilizando las percepciones que tienen los individuos con
la musica cuando estdn trabajando en sus procesos creativos. Algunos individuos destacaron
que la musica les ayudaba a recordar, les ayuda emocionalmente y les genera compania.
Posteriormente, se usaron los Principios de Disefio (W. Wong, 1977) y las Leyes de la Gestalt (M.
Wertheimer, W. Kéhler y Kurt Koffka, 1920) para generar asociaciones desde los conceptos, con
la parte grdfica y finalmente se desarrollé una interpretacion grdafica de cada concepto.

°
| t m CONCEPTOS TRANSVERSALES o REPRESENTACION
S s e a e PRINCIPIOS DE DISENO Y LEYES DE GESTALT e
de producto : — | ' SSO550 00
Recordacién Repeticion Préximidad Sucesion Ritmo s OO
@]olele OO
S S (Y ] Cn
Memoria Cierre Simetria igﬁﬂgﬁg Modulacién (I D L : : o < 2
[P\
E R _@0®e@
. - Qo "e e
Emocién Ritmo Movimiento R'C‘dlql Escglrz(g':c";:%no) ] O O .. ..
Lineal O O O O (YY)
R C
Balance y OOOOOO 88

Repeticion Sucesion Préximidad

Prototipo de landing page interactiva, con Prototipo de aplicacidon interactiva, Compaiia Equilibrio L
el objetivo de ser un punto de contacto y con el objetivo de proporcionar una C000 OO
de difusidn de la app, con formato web y herramienta de apoyo para la superacion

de celular (responsivo). de los bloqueos creativos.

+  Formato web « Prototipo interactivo de la app

«  Formato resposivo (celular) « Playlists de los arquetipos
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Exploracion grafica

Posteriormente, al desarrollo de la tabla de conceptos transversales y de tener representado
graéficamente los conceptos de la misma, se desarrollé una exploracién grdfica, en donde se

experimentd en el softwate de lllustrator y se logrd definir una serie de elementos graficos que
conforman todo el lenguaje visual y la identidad del proyecto.
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Isotipo

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Para el desarrollo conceptual y la exploracidn gréfica del isotipo se eligié uno de

los elementos gréficos mds llamativos como referencia.

(Elemeto grafico de referencia)

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

Directora: Andrea Medina

2023-1

Proceso de bocetacion

(i

1 ¥
1\

En el proceso de bocetacién se tomb la figura de referencia y se comenzd a explorar con
los sectores que se formaban en la circunferencia usando las leyes de Gestalt y los princios
de diseno.
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Relacion conceptual cerebro e isotipo

En el proceso de bocetacion y conceptualizacién del isotipo se encontrd relacion con uno de
los bocetos y los [6bulos cerebrales. Los I6bulos, como se puede evidenciar en el marco tedrico,
poseen varias funcionalidades que se ven estimuladas cuando se escucha masica.

Lébulo Lébulo Lébulo Lébulo
Frontal Parietal Temporal Occipital

»

« Lobulo Frontal: Proceso de informacién del movimiento, de atencién, de habla, de la regulacién
« emocional, de la motivacién y la conducta.

« Lobulo Parietal: integra la informacién de los sentidos.
e Lobulo Temporal: procesar la informacién auditiva, de reconocer el lenguaje y formar las memorias.
¢ Lébulo Occipital: centro principal para procesar la informacién visual.

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 61

Conceptualizacion del isotipo

Finalmente, se utilizd un Ultimo elemento para terminar la conceptualizacién del isotipo y es una
circunferencia con un pequeno didmetro, que representa el hipotdlamo; el cual se encarga de
controlar el sistema nervioso.

Lébulo Frontal

Hipot&lamo/cabeza

Movimiento/Fluidez

Lébulo Parietal

A Lébulo Occipital

Figura fondo/persona
(Ley de la Gestalt)

Lobulo Temporal
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Exploracion de color

Resonancias funcionales (fRM)

La exploracién de color se comenzd experimentando con las gamas de cdlidos y frios que
son utilizadas en las resonancias magnética funcionales (fRM), formando combinaciones de
degradados en los diferentes sectores del isotipo.

16
12

1.0

0.8

0.6

04

« Lasresonancias funcionales miden los pequefios cambios en el flujo sanguineo que ocurren
con la actividad del cerebro (Radiologyinfo, 2022).

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 63

Psicologia del color

La etapa de exploracidon de color se complementd con la psicologia del color. Se definid
una gama de cuatro colores (naranja, rosado, azul y morado) segdn las caracteristicas y
percepciones que tienen en la conducta humana.

Naranja Rosado Azul Morado

« Confianza « Comodidad « Tranquilidad « Creatividad
« Creatividad « Pasién « Confianza « Imaginacién
« Entusiasmo + Fidelidad

+ Relajacion

Color final

El isotipo tiene como gama cromdatica principal
un degradado, debido a que a nivel conceptual el
degradado representa las diferentes emociones que se
sienten cuando se escucha musica, ya que no es algo
estatico, ademads se tomd en cuenta que es un isotipo
que se va a aplicar mayormente en formatos digitales.
Para los formatos de impresion se va a usar su version
positiva o negativa.




64 Simphony Facultad de creacién y habitat Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Creacion de
Arquetipos

Finalidad

En la fase de investigacién se identificd que la musica tiene diversas
percepciones, connotaciones y beneficios para los individuos (motivacion,
concentracién y relajaciéon). Tomando esto en cuenta se decidid definir tres
arquetipos y combinarlos con las ondas binaurales (beta, alpha y theta)
para proporcionarle al usuario en el producto una opcién de personalizacion
segun el tipo de “beneficio” que quisieran adquirir por medio de la mdsica.

Exploracion grafica

Se realizd una exploracién grafica por medio de figuras bdsicas para definir
una misma linea gréfica para los disefios de los arquetipos.

@-v¢¥
o6

¢

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 65

Exploracion de color

Se desarrollé una exploracion de color usando varias paletas cromdaticas y un
poco de teoria del color como paletas andlogas y complementarias.

Psicologia del color y teoria del color

Teniendo una linea grafica mds definida en el disefio de arquetipo se decidié usar
la teoria del color con paletas andlogas para otorgarles a los arquetipos mas
personalidad y los colores principales fueron seleccionados usando la psicologia
del color, para apoyar su percepcién visual.

Parchados Concentrados Motivados
(Theta) (Alpha) (Beta)

|
[ ® o 000 o 0000
« Relajacion « Equilibrio . Emoc.ién
+ Tranquilidad - Frescura + Entusiasmo



66 Simphony Facultad de creacién y habitat Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Naming

Proceso de brainstorming de conceptos

Fluidez Movimiento Creatividad Musica Pensamiento Divergente

PAHALTTICAL

it

Para el desarrollo del naming se definié una serie de conceptos clave relacionados a las
palabras clave del proyecto para comenzar el brainstorming de conceptos, ideas y sindbnimos.

Juan Esteban Uribe Montes De Oca

Directora: Andrea Medina

2023-1 67

Brainstoming propustas de naming

Se desarrollé un brainstorming de propuestas de naming de nombres Descriptivos,
Evocativos, Sugerentes, Asociativos y de Neologismos. Posteriormente, se definieron unos
criterios de evaluacion para realizar una preseleccion de las cinco mejores propuestas

de naming.

Descriptivos

1. Nota grdfica.

2. Sonido divergente.

3. Letra creativa.
4. Vision sonora.
5. Coro grdéfico.
6. Fluidez sonora.

7. Pensamiento sonoro.

8. Acapella visual.
9. Tempo grdfico.
10.Tarareo visual.
11. Motion Sound.
12. Brainy flux.

13. Tune idea.

14. Divergent tempo.

15. Tune note.

16. Meno visual.
17. Meneo grdfico.
18. Tune grdphics.
19. Matiz visual.
20. Nota sonora.
21. Letra visual.
22. Vibra gréfica.
23. Graphic note.

24. Divergent note.

25. Tempo visual.

Sugerentes

1.Dinamic M.
Flow visual.

. Flux

. Visual ways.
Flowtone.
Lobes sound.
Vibra sonora.
Flujo sonoro.
Creative flow.

CONDORWN

Sonoridad Recordacion

Evocativos

1. Bration.

2. Temphic.

3. Temund.

4. Mophic.

5. Braiggio.

6. Acousal.

7. Divergio.

8. Stitex.

9. Allempo.
10.Tunppella.
11. Temtro.

12. Vite.

13. Mopella.
14. Flution.

15. Crund.

16. Neural

17. Mamphony.
18. Neuphony.

Neologismos

1.Crund.
Brampo.
Brapelia.
Divempo.
Vitra.
Dimpo.
Brausual.
Latergio.

. Minphony.
10.Divergio.
11. Diverflow.

©CONDOAWN

Diferenciacion Pronunciacién

Morfologia
visual

Asociativos

1. Divergente.
2. Tempo.

3. Arpegio.

4. Tono.

5. Meneo.

6. Minueto.

7. Coda.

8. Adagio.

9. Cortex.
10.Cone.

11. Lobes.

12. Mattiz.

13. Lateral.

14. Inventiva.
[ISAI I [V][eX

16. Allegro.
17. Simphony
18. Neuron.
19. Stimuli.
20. Ondas.

21. Vibras.

22. Flow.

23. Circulate.
24.Veza.

25. Connection.
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¢Cudl propuesta de naming es la mas facil
de recordar?

Encuesta de

® o ® Simphony 1

@ Stimuli
@ Neural 2
@ Meneo

Por dltimo, en el desarrollo del naming se realizdé una encuesta a 35 usuarios directos del proyecto, Flux K

con el objetivo de validar la mejor propuesta del proyecto, por medio de una serie de cinco

preguntas, sobre la relacién con los conceptos principales, la recordacidn, pronunciacion y su

construccion morfologica.

35 Personas ¢Cudl propuesta de naming resulta mas facil

encuestadas de pronunciar?

Criterios de evaluacion ,
@ Simphony 1

. .. . . el e el Morfologia @ stimuli 2
Sonoridad Recordacion Diferenciacion Pronunciacion . 9
visual ® Neural
@ Meneo
Flux 3

¢Cudl propuesta de naming se relaciona mejor
con los siguientes conceptos:

« Mdsicq, fluidez y creatividad

@ Simphony 1 .
® stnul 2 Propuesta seleccionada
@ Meneo

c Simphony

2023-1
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Tipografia

Para la tipografia se escogié una familia tipografica San serif, para generar un contraste visual
con la construccidn del isotipo; mds especificamente se selecciond la tipografia Poppins,
disefiada por el disefiador Jonny Pinhorn. Entre las caracteristicas de la tipografia Poppins se
destaca su alto nivel de legibilidad, lo que favorece mucho su aplicacién en formatos digitales
e impresos en grandes titulares y textos corridos.

Tipografia versatil Alta legibilidad

/

Construcciéon geométrica

San-Serif

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 7

Validacion Aliado

Toda la identidad visual y conceptual del proyecto se validd con el aliado Daniel Valbuena, se
habld sobre todo el desarrollo y proceso conceptual que se realizd para definir la identidad y
las decisiones que se tomaron.

ﬁSimphony“
ﬁSimphony*'

ﬁSimphony“

s eE @

Poppins

ABCDEFGHIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnnopgrstuvwxyz
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Wireframes (baja y media calidad)

Aplicacion
Desarrollo de la aplicacion

Para disefar el prototipo de la aplicacién se desarrolld un mapa de navegacién, con
el objetivo principal de tener una guia visual para tener las rutas de navegacién mads
aterrizados y poder disefiar de manera mds intuitiva.

Entrar
|
Iniciar ( A g h
sesion Registro | Arquetipos
I /. J - | J
N N 4 R
Principal Comenzar (— Personalizar H Meta
. I J J - | J
( \ [ \ BIENVENIDO NUEVAMENTE
Biblioteca Tiempo
\- | J AN y

[Personolizarj
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Guia de estilos

Se definié un lenguaje grafico por
medio de una guia de estilos, en donde
se determind una serie de elementos,
los cuales van a componer todo el
disefio de las piezas digitales. En la
guia de estilos se pueden encontrar
definidos el disefio de los arquetipos
principales, el tipo de elementos
visuales, que se disenaron en la fase de
conceptualizacién, la gama cromdatica,
la tipografia, el disefio de algunos
botones y la linea iconografica. Esto
ayudd a tener una coherencia visual
en las diferentes piezas del proyecto.

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Arquetipos

v

Elementos visuales

Colores

#F9B233 #FEISBA #BA33E3 #6B6BFD

Tipografia

Poppins

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
0123456789

Tipos de botones

Boton [ Boton ] [ Boton

Iconos

I
~

x @ e

Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1 75

Diseno de reticulas

Al ser una aplicacién y una landing page web, con su versidn responsiva, fue necesario crear
una reticula para celular y otra para navegador. Para crear estas reticulas se usé el software
de Figma y por medio de sus funcionalidades se opto por usar los marcos (frames) que la
aplicacién proporciona de forma predeterminada

Reticula celular Reticula web

844 px

1024 px

—— 390px —m—

® Columnas: 4

@ Renglones: 1000 ® Columnas: 12 @ Renglones: 1000
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Inicio de sesion y registro

Prototipo app

Se desarroll6 el prototipo de la aplicacion utilizando la guia de estilos definida
anteriormente. Para la diagramacion fue de gran ayuda la disposicion de la
reticula. El prototipo simula las funcionalidades de registro y de iniciar sesion.
Posteriormente, se le dan una serie de recomendaciones al usuario como
guia para que pueda utilizar de manera mas eficiente la funcionalidad del
prototipo (basando en los factores para entrar a la zona de flow), ademas que Tu ceckTvioRD ruv [ e |
se le dan unos consejos al usuario para que pueda disfrutar de una mejor Csnc o St
experiencia de usabilidad. Posteriormente, se encuentra la pantalla de

personalizacion de funciones, en donde se puede escoger el tipo de arquetipo, _

la meta que se quiere alcanzar y el tiempo de inmersion. Finalmente en la o

parte inferior se encuentra un panel de opciones de la pantalla principal, la A e —
biblioteca y la pantalla de personalizacién. [

JBIEENVENIDO HUEVAMENTE! CREAR CUENTA.
[P

FrrTrer,

ELETETEY

5 g e o 1T G Ol (5 Regicoote con i cusnta e Oooghe

45364 0 — O houl 50% @

Recomendaciones y sugerencias

<
<
iTe damos la blenvenida
aSimphony!
ira suboa cConaefol oS de COMEnLIOr.
@ et
TR b e BRI
E1 e il Para que tengas una
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Ajustes establecidos y reproductor
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Personalizacion y arquetipos
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PADCV 2023-1
z [ e
[e}
e
5 Punto de contacto apllcacmn
£
[ ]
Landing page G s S o den, s o
£>Simph
Después de haber diseriado el prototipo de la aplicacién, se desarroll6 el "’ I p 0 ny
prototipo de la landing page web. Su objetivo principal es ser un punto de Giarrioh o i oo ma rscenlerti suss b paTnis el o
contacto principal para conocer la aplicacion; pero también, estd disefiada st e inmerson. pormade e fa mise Binadat
para mostrar informacién relevante sobre los beneficios de la mUsica en el
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Piezas de promocion

El sistema de producto se complementa y termina con las piezas
promocionales de la aplicacion. Aparte de usar las landing pages para
promocionar la app, se disefid algunos impresos como camisetas, stickers

y volantes publicitarios.
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¢ Primera validacion usabilidad Comentarios

[%]
Se realizd un focus group de 5 estudiantes de disefio de tercer semestre y la « “Seria bueno que la tipografia fuera un poco mds grande, la combinacion
docente de la clase de Disefio de animacién Mariana Calderdn, los cuales de colores conjugara mds con el espacio de interaccién y que las
hicieron un primer testeo de la aplicacién y la landing page web, por medio opciones destacaran mds, como cualquier boton interactivo”
de la pagina web “Maze”, donde se les pusdé diferentes actividades a realizar. «  “Me parece muy intuitiva porque ya he tenido contacto previo con

interfaces similares “

Esta validacion tenia el objetivo de validar la rutabilidad de la aplicacion y « “Me gustaron mucho los disefios de arquetipos “
el landing page por medio de tareas concretas. « “Me gustaria que se puedan ajustar el disefio de los arquetipos, segun el

género que la persona se identifique”
« “Seria interesante agregar una seccidn para moodboard”

Observaciones

+ Los textos descriptivos pueden ser mds cortos, la animacidon cuando se
selecciona una meta no es tan clara, la animacion del tiempo en cambio
es muy clara.

« Envarias ocasiones la interactividad fue dindmical, aunque los usuarios
oprimieron botones que adn no tienen funcionalidad.

+ Arreglar tamafio de algunos textos.

« Los usuarios manejaron el Landing page de manera muy intuitiva.

« Los elementos visuales fueron muy llamativos.

« Hubo gran retroalimentacién durante y después de la validacion.
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Segunda validacién usabilidad

En la segunda validacion se realizé un focus group de cinco Estudiantes
de diferentes carreras (Administracién, I. Civil y Derecho) y se realizé con
el objetivo de validar el grado de satisfaccion de las diferentes piezas
principales del sistema de producto en sus tamanos reales.

Observaciones

« Los usuarios a veces apretaban botones que aln no tienen usabilidad.
« Hubo gran curiosidad y participacion, sobre todo en el prototipo de la app.
+ Hubo recomendaciones sobre términos y tamaros de legibilidad.

« Los usuarios manejaron el Landing page de manera muy intuitiva.

+ Los usuarios prestaron mucho interés a algunas funcionalidades.

l 1 | AlfayOmega

S

Comentarios

« “Deberias mejorar la latencia entre la aplicacion y su navegacién, esto
genera una sensaciéon de lentitud”

« “Te recomiendo aumentar el nombre de la pdginag, se ve muy chiquito.
No poner las funciones tan encima porque se ve arremontado y confuso”

« “Seria bueno ptimizar la interfaz para mejor uso, que los tiempos de
reaccion sean mas répidos”

« “Deberias hacer una pregunta previa que invite a la seleccidn del estado
de la persona ej: “Hoy como te sientes?””
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Conclusiones
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Juan Esteban Uribe Montes De Oca Directora: Andrea Medina 2023-1

Valoraciones positivas

El isotipo fue llamativo y muy bien recibido.

Gustd el nombre y fue bien recibido

Los elementos visuales y el disefio de los arquetipos fueron
muy llamativos

La aplicacion es llamativa

A los usuarios les gusta tener informacion complementaria
de los beneficios de la mUsica en cerebro

Problemas percibidos

Hubo algunas complicaciones de legibilidad.

Muchos usuarios buscaron mayor interactividad en la
landing page y aplicacion.

En la mayoria de casos la aplicacion fue bastante intuitiva
para los usuarios.

Recomendaciones

Arreglar el tamafo de algunos textos para mejorar la legibilidad.
Cambiar algunos terminos para hacerlo mds comprensible y diddctico.
Seria chevere que cada usuario pudiese crear su propio arquetipo y
asi se pueda personalizar.

Optimizar la interfaz para mejor uso, que los tiempos de reaccion sean
mas répidos

Una pregunta que previa invite a la seleccion del estado de la persona
ej: “"Hoy cdmo te sientes?”

Hacer la Landing Page mds interactiva.

91
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+ Todas las fotos fueron sacadas de pinterest. Ademds todos los recursos pertenecen a sus

Moodboard pCI rala ConCethCIhZCIClon propietarios y se utilizan para fines no comerciales.
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+ Todas las fotos fueron sacadas de pinterest. Ademds todos los recursos pertenecen a sus

Moodboard para la ideacion de pI‘OdUCtO propietarios y se utilizan para fines no comerciales.
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Encuesta de los 5 Porqués

Usuario 1 (Diego Balanta)

-¢Por qué escuchas musica cuando estds en tu proceso creativo?

-Soy una persona muy activa, por lo que tengo que hacer cosas que me motivan a moverme
y precisamente la mUsica que escucho me activa, entonces cuando escucho musica no
siento que estoy quieto.

-¢Por qué te sientes bien cuando escuchas la musica que te gusta?

-Porque muchas canciones son especificas de recuerdos y momentos felices, entonces
hago esas asociaciones de conectar momentos con canciones y eso me hace sentir bien.

-¢Por qué sientes que la masica te activa?

-Porque la musica es uno de mis hobbies favoritos, entonces cuando escucho las canciones
que me gustan me siento bien.

-¢Por qué sientes que la musica te trae buenos recuerdos?

-Porque soy una persona muy sensible en ese sentido, cuando escucho musica la siento
en el cuerpo, me erizo, siento el frio cuando uno se activa. A veces me pasan cosas que me
recuerdan a una cancién o simplemente si me conecto con la cancién me motivé y me
trae buenos recuerdos.

Usuario 2 (Nacho Mufioz)

-¢Por qué escuchas musica cuando estds en tu proceso creativo?

-Siento que al ritmo de la mUsica pueden ir surgiendo nuevas cosas, pero también depende
mucho del estado de dnimo, de lo que esté haciendo precisamente; si estoy disefiando o
si simplemente estoy bocetando o algo que requiera meterle mds cabeza por asi decirlo,
o de estar como mds tranquilo, o depende de cdmo me levante ese dia, de cdmo haya
llegado a mi casa. Para mi a la final terminan influyendo muchos factores y evidentemente
el ritmo de la musica; si es mds tranquila o mas fuerte. Depende mucho realmente de qué
este haciendo en ese momento y como me esté sintiendo.

-¢Por qué crees que depende como te sientas en ese dia?

-Pues, principalmente, porque creo que no todos los dias uno se levanta con ganas de hacer
algo o como de innovar en algo, entonces creo que la musica ayuda en eso en una parte,
o si no te sientes bien en ese momento, realmente te das como un respiro. Por ejemplo, en
mi caso, cuando no estoy muy animado escucho muasica suave y eso me hace caer mas
en cuenta de mis sentimientos o de mi estado de dnimo y a través de eso, puedo sacar
algo bueno. Digamos que cuando estoy mds animado pondria un rocksito, una salsita o un
merengue. Entonces, desde ahi veo cdmo la musica puede influir en lo que estoy haciendo.

-¢Por qué crees que eso depende del ritmo de la musica?

-Porque, principalmente las canciones que tengan letra o una instrumental marcada, siento
que a las personas les llega de manera diferente. La masica estd en cada persona 'y cémo
la interpreta. Yo tengo una clara referencia con la banda “Cas”, su musica me suena muy
nostdlgica, la musica de ellos hace que usted tenga recuerdos que nunca tuvo. Usted se
imagina cosas que nunca ha vivido, pero aun asi usted las siente; y para otra gente puede
que eso sea musica para dormir o musica para rellenar el espacio, o puede que usted
relacione la musica a momentos, como un abrazo de alguien que usted extrana, sofiar con
alguien, extranar a alguien. Las letras en las canciones son un factor importante y muchas
veces suelen ser desapercibidas, usted se las sabe y las canta, pero nunca se pone a pensar
en ellas. Realmente el significado de la cancién viene cuando usted aleja la instrumental y
se pone a escuchar la letra o viceversa.

-¢Por qué sientes que la musica le llega diferente a las personas?

-Uno generalmente asocia la mdsica a momentos o experiencias que uno ha tenido por
asi decirlo, entonces si la instrumental suena suave en mi mente lo asocia a un momento
en el que estoy tranquilo y en el que yo me siento bien, no necesariamente tengo que estar
triste porque la muasica sea lentq, sino que para mi, sentirme bien o tranquilo es algo lento,
como para otra persona esa cancion lenta pueda representar estar triste; entonces siento
que es algo muy caracteristico de cada persona.



-¢Por qué crees que las personas asociamos la misica a momentos y experiencias?

-Porque a veces o muchas veces las palabras o las acciones no terminan de liberar lo que
uno siente, hay veces en las que usted le quiere decir algo a alguien, pero simplemente no
puede; por eso las personas se dedican canciones. Entonces yo siento que la madsica es una
extensién tanto del cuerpo como del alma, hasta cierto punto diria yo

Usuario 3 (Radl Quifiones)
-¢Por qué escuchas muasica cuando estds en tu proceso creativo?

-Me relaja y aunque suene un poco raro me concentra, osea me concentra y dependiendo
de la musica que escucha me va dando ideas, me pongo a ver algunos videos de esas
canciones y me voy acordando, y eso me va dando ideas para aplicar a mis disefios, dibujos
o ilustraciones.

-¢Por qué crees que la masica te relaja?

-Bueno, hay musica que me relaja, pero hay otra que no. Pero si estamos hablando en el
contexto de la creatividad, no puedo usar musica que me relaje porque me va a dar sueno.
Entonces pongo musica fuerte, pesado tipo rock, asi. Y la masica pesada me vuelve mdas
activo, me despierta, me quita el suefio, a veces el aburrimiento; y me da ideas por los golpes
o los sonidos que ponen.

-¢Qué tipo de musica escuchas al momento de diseiar y por qué?

-Mds que todo rock, rock pesado y rock normal, pues me encanta ese tipo de género,
entonces por eso la pongo, me mantiene despierto y me activa; también me trae recuerdos,
claro. El rock clasico me trae recuerdos de mi nifiez, porque mis tios me enserardn a escuchar
ese tipo de musica y el rock pesado es mds de mi etapa escolar, los Ultimos afos antes de
terminar la escuela, me trae buenos recuerdos de gente que conoci, lugares a los que iba,
cuando salia con mis amigos.
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Encuesta validaciéon naming

Resultados de la enuesta de validacién de naming, realizada a 35
personas, por medio de Google forms.

Simphony

< Cual de los siguientes nombres considera usted que se alinea a los conceptos de la ¢ Cual es la propuesta que te parece mas Sonoro?

marca? 35 respuestas
Conceptos: Fluidez, creatividad, Modernidad, Conexion, Innovacion, Musica

35 respuestas @® Simphony
@ Stimuli
@ Simphony MNeural
@ Stimuli @® Meneo
Meural ® Flux

® Meneo
‘ @® Flux

Califique del 1 al 5 (Siendo el 5 el mas alto) la connotacion negativa de cada nombre.

¢ Cual de estos nombres consideras mas facil de recordar?
:Queé tanta sensacion negativa le genera las siguientes propuestas de nombre?

35 respuestas

@® Simphony

@ Stimuli
Neural

@ Meneo

@® Flux

Simphony Stimuli Neural Meneo
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Primera validacion de usabilidad

El testeo de usabilidad de la landing page y la aplicacion se realizaron por
medio de la pagina de “Maze”, la cual permitié sacar algunas valoraciones
en la usabilidad, por medio de algunas actividades especificas que se le

indicaron a los usuarios para realizar.

Estadisticas testeo usabilidad landing page

Mavega alrededor de la pagina

by Tester paths «

Mission paths

Mapas de calor usuario 1
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¢Que tan agradable es a nivel visual?

PADCV 2023-1
1 Scale

Encuesta de validacion usabilidad landing page
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JQué tan intuitiva es la pagina?

Opinion Scale
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Testeo usabilidad aplicacion

Proyecto Avanzado de Disefio de Comunicacion Visual

Al usuario se le pidid observar una de las pantallas donde se le mostraban
unas recomendaciones en un lapso de 20 segundo, con el objetivo de
identificar qué tan claro y eficiente era la informacién.

Céntrate en laimagen

;Qué tan legible consideras que se ven

las recomendaciones?

¢Como calificarias la presentacién de

las recomendaciones?

Estadisticas testeo usabilidad aplicacion

Se le pidi6 al usuario realizar una actividad de definir una configuracion de
arquetipo, con el objetivo de identificar que tan intuitiva era el prorotipo

de la aplicacién.

Define una configuracién con el arquetipo de
"MOTIVADOS"

ster paths

5 para definir una :_'.r_:-nI1g|_.|._|-:_'ir_'|r: di

Mapas de calor usuario 1
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L iCédmo te quieres sentir hoy?

rquetioo que escol AT

g CONCENTRADOS

9 PARCHADOS

Conocer mos

Afade una de tus playlists

2. Meta u objetive de trabajo

Dot cara, ]

P LN Mete U obyjetive oo manera gue te guicras
GGNEFE on Bl Framants da Flow Srbali:

D CE . |
3. Tiempe de concentracién

Eiona un Bernpe limite pore tu cosid do Flow croative, uno vaz
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1. ;iCémo te quieres sentir hoy?

CONCENTRADOS
{ conocermas |
g PARCHADOS —
Afade una de tus playlists

2. Meta u objetivo de trabajo
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[?ersunuﬂlur blogue de tiempo J
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;Qué tan intuitiva es la App?

Opinion Scale
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Segunda validacion de usabilidad (fotos)
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1. Califica del 1 al 5 el grado de satisfaccion con la aplicacion 1. Califica del 1 al 5 el grado de satisfaccion del landing page?

4
B 1 (Deficiente) [N 2 3 <4 WM S (Excelente) B 1 (Deficiente) [ 2 3 <4 M S (Excelents)

a4 a1 | 4

Navegacion de la aplicacion Legibilidad de los textos Los elementos visuales Nivel de intuitividad . E - ] ] L
(colores, imagenes, iconos) Navegacion de la pagina Legibilidad de los textos Los eleme'ntos wsgales . Nivel de intuitividad
(colores, imagenes, iconos)

¢ Qué otros aportes o comentarios harias para la mejora del landing page?

:Qué otros aportes o comentarios harias para la mejora de la aplicacion? _
5 respuestas

5respuestas

Mejorar la latencia entre la aplicacion y su navegacidn, esto genera una sensacion de lentitud No tengo aportes extras

Optimizar la interfaz para mejor uso, que los tiempos de reaccién sean mas rapidos
Dar un demo de la app

La interfaz mas sencilla
o o , , Nada, solo mostrar el nombre de la pagina mas representativa
Aumentar el nombre de la pagina, se ve muy chiquito. No poner las funciones tan encima porque se ve
arremontado y confuso.
Hacerla mas interactiva
Ortografia, uso de lenguaje mas simple, explicaciones creativas de los arquetipos, una pregunta que previa

invite a la seleccion del estado de la persona e "Hoy cémo te sientes?”
Ninguna
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Proceso en plataforma Miro

Por medio de la plataforma “Miro” llevé un control y registro de gran parte
del proceso del proyecto, en donde se fue organizando y uniendo toda

Simphony

la informaciéon relevante.

1. Califica del 1 al 5 el grado de satisfaccion del flyer

Irvestigacién

Tamafio del formato Material de imp

Legibilidad de los textos

wt M
]
r = = == = [===1

¢ Que otros aportes o comentarios harias para la mejora del flyer?

5 respues

No tengo aportes extras

Poner el nombre de la aplicacién mas grande, no se identifica facilmente

Ninguno, todo esta bien

Ordenar la info para mayor claridad, poner el nombre de la app en grande, estd muy chiquito

Resaltar el nombre de la aplicacion

Imagen descargada de mi cuenta personal de “Miro”.
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Playlists en Spotify

Al momento de desarrollar el prototipo de la aplicacion, idealmente tendria que tener masica.
Sin embargo, por limitaciones de conocimiento y de tiempo se optd por crear una muestra
de playlists en Spotify para el dia de la muestra del proyecto, brindarle la experiencia a las

personas interesadas en el proyecto.

b Beta | Motivados playlist
b Juanes Uribe

Alpha | Concentrados playlist

Juanes Uribe
. # Tiule Album Fecha en la que se... ()
=4 Theta I Par(:hadﬂs plaYIist 1 ! 7o Dt iL A it Die Macht ist dunkel und ... hacelsemana 2:07
G wmm Learseite
L Juanes Uribe

O —~on- S

#  Titulo Album Facha en la que se... @®

# Thulo Album Fecha en la que se... @]

' Blooming . Meoonglow
- Egi Blooming hace 1 semana 4:07 =) Moonglow hace T semana 3:28
. John Ocean Soothe My Soul =

o 13 Hz Concentration - Bi... B el B S o > _:i: Phoenix s

Miracle Tones, Binaural Beat. .. Primer Dia

hace 1 semana 2:14
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: Fotos dia de la muestra
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