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RESUMEN

Este proyecto busca acercar el mundo del arte al publico infantil y
fomentar su lado creativo, conscientes de la importancia de esta forma de
conocimiento y de que la mayoria de personas la abandonan a temprana
edad porgque en muchos casos no ha sido estimulado correctamente.

En este dossier-memoria se puede observar la metodologia seguida para
alcanzar los objetivos planteados. En él haremos un breve recorrido por
lo que ha sido un largo proceso de trabajo, desde la idea principal, cdmo
y por qué surgio, qué finalidad se perseguia, el disefio de los personajes
y los fondos, la produccién tecnoldgica de la aplicacion y por dltimo un
pequefio apartado de marketing donde se hace una estimacién de cémo se
presentaria para su posterior divulgacién.

La naturaleza del proyecto es de caracter audiovisual-interactivo, pero
para su realizacién se han usado distintas técnicas, como son el dibujo, el
disefio y la animacién.

Palabras clave: Cuento, interactivo, educacion.
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ABSTRACT

This project tries to approach the world of art to the young audience
and promote their creative side, conscious of the relevance of this way of
knowledge and of the fact that the majority of people leaves it in an early
age because in lots of cases they haven’t been stimulated correctly.

In this dossier-report we can observe the following methodology used to
get the objectives planned. In in we’ll do a brief route along what has been
a long process of work, from the initial idea, how and why did it came up,
which finality were we following, the characters and backgrounds design,
the technological production of the application and lastly a little paragraph
about marketing where we do an estimation of how would be presented for
its possible release.

The point of the project remains on an interactive and audiovisual
design, but there have been used different techniques, as drawing, design
and animation.

Key words: story, interactive, education.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo fin de grado surge como consecuencia de haber constatado la
ausencia de la creatividad en los distintos sistemas educativos por los que ya
han pasadovariasgeneraciones, hastallegarahoyendia, donde comprobamos
gue no se trabajan como es debido muchas de las competencias esenciales
para cualquier persona y ademds son consideradas como disciplinas de
segunda clase, relegdndolas a un plano irrelevante comparadas con el resto
de disciplinas, siendo estas igual o mas importantes, ya que desarrollan una
serie de competencias necesarias para resolver conflictos a lo largo de Ia
vida, trabajar de manera cooperativa y colaborativa etc.

Al trabajar con nifixs en numerosas ocasiones se observd como a cierta
edad dejan la creatividad de lado para pasar a decir “es que a mi eso no se
me da bien” o el habitual comentario “no se me ocurre nada”. Pensamos que
segln los referentes y motivaciones que reciban se pueden dejar de lado
ciertos conocimientos o asimilarlos y seguir progresando en este campo.

Por ello se planted hacer un complemento educativo a la formacién de
Ixs nifixs desde el campo artistico para que empezaran a conocer referentes
importantes del mundo del arte desde pequefixs.

Por este motivo, porque son nifixs, hay que saber cdmo hacerles llegar la
informacién de manera que no resulte aburrida y por tanto, que no quepa
la posibilidad de ser rechazada. Se llegd a la conclusién de transmitir esa
informacién mediante una historia de aventuras. Convirtiendo el problema
del mal uso de los dispositivos tecnoldgicos en una ventaja. Al ser las nuevas
generaciones nativos digitales, los cuentos en formato analégico comparten
su espacio con los formatos digitales, y ahora muchos estimulos nos llegan a
través de dispositivos tecnoldgicos como pueden ser las tablets, los moviles,
etc. Para llegar a un mayor nimero de nifixs se pensé hacer el cuento en
formato interactivo y digital, es decir, hacer una aplicacidn para la tablet que
fuera un cuento interactivo. Ya que si los nifixs podian participar en la trama
de la historia les iba a resultar mucho mds interesante y amena.

Una vez decidido el proyecto se empezd el trabajo con Ixs nifixs,
pensamos que la mejor manera de orientar el disefio es trabajando con ellxs.
Asi se crearon los personajes principales a partir de las pruebas realizadas
con nifixs. Pintando, dibujando y observando cémo asimilaban mejor los
conceptos cuando estaban esquematizados de una manera u otra.

Para la eleccién de los artistas referenciales también se tuvieron en
cuenta sus gustos, valorando como este proyecto podria ayudarles en su
futura formacioén.

Por ultimo, en la parte tecnoldgica se ha realizado una demo de la
aplicacion. Laideaes continuar ésta con cada uno delos artistas seleccionados
confeccionando una gran historia, que tenga dentro diversas aventuras con
las que Ixs nifixs van a ir conociendo un artista relevante en cada una de
ellas. Realmente es un proyecto que no tiene fin, si tiene éxito siempre se
podra ir incorporando nuevos artistas.
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2. OBJETIVOS

Como primer objetivo, el proyecto pretende estimular a Ixs mds pequefixs
en el campo creativo mediante un cuento/aplicacion. También acercar
la obra de algunos artistas plasticos importantes del siglo XX. Por lo que
persigue hacer hincapié a nivel artistico.

Para conseguir esto, se tuvo en cuenta la opinién de los futuros lectores
a la hora de disenar y maquetar la estructura del cuento. Trabajar con ellos
para hacer que se identificaran con los personajes y que mas tarde pudieran
utilizarlos como referentes en la realizacion de sus futuros dibujos.

A continuacidn se buscé la interactividad dentro del relato, consiguiendo
asi incorporar al lector dentro de la historia.

Uno de los objetivos fundamentales es que la infancia tenga un primer
contacto con el mundo del arte y grandes artistas como Mird, Kandinsky,
Mondrian, etc. De esta manera irian conociendo desde pequefios,
aportandoles material para enriquecer sus conocimientos a un nivel
adaptado a su desarrollo cognitivo.

Por otra parte, mediante la historia, se pretende concienciar a Ixs nifixs,
de manera indirecta, con el cambio climatico y los problemas que puede
generar a las personas en un futuro no demasiado lejano.

2.1 OBJETIVOS GENERALES.
- Conseguir acercar el mundo del arte a la infancia.
- Ser capaz de divertirse aprendiendo.
- Tomar conciencia sobre el cuidado del planeta
- Normalizar la diversidad a través de los diferentes mundos.
- Desarrollar la capacidad intelectual

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Potenciar la creatividad en la infancia.
- Reconocer a artistas plasticos de renombre del S.XX.
- Utilizar el lenguaje grafico para la realizacién de la aplicacién.
- Reinterpretar el cuento cldsico adaptandolo a nuevos dispositivos.
- Construir una aplicacién para tablet.
- Crear un personaje principal olvidando las identidades sexuales.
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3. METODOLOGIA

Para la realizacién del proyecto nos hemos querido fijar en la metodologia
proyectual que expone Bruno Munari en su libro ¢ Cdmo nacen los objetos?
Apuntes para la metodologia proyectual. Primeramente, se especifico el
punto de partida, para esto hizo falta un tiempo de gestacién de la idea
o poiesis, Platon define este término en El banquete como «la causa que
convierte cualquier cosa que consideremos de no-ser a ser».

Una vez definida la idea, se acotaron los margenes. Se iba a realizar un
cuento interactivo para dispositivos multimedia donde mediante el juego
se introduciria al sector infantil en el mundo del arte, fomentando asi su
creatividad. Los problemas a solucionar serian, la narracion del relato, los
disefios de los personajes, fondos, etc., y la programacion.

Observamos cémo otros autores habian resuelto este problema; paraello,
en principio, buscamos referentes que incluyeran todo lo que pretendiamos
anadir en el relato, interactividad y disefio, pero para la parte grafica no fue
suficiente y se indagd mas en obras analdgicas.

Para saber como transmitir la idea, y como hacer llegar al sector infantil
la informacién se hizo un andlisis de datos acercandonos a la psicologia
evolutiva, en autores como Piaget o Lowenfeld y en las diferentes tendencias
de ensefanza como puede ser el método Montessori basado en el desarrollo
del nifio y fundado por la italiana Maria Montessori en el S.XIX.

También se realizaron entrevistas a madres, padres y profesionales de
la ensefianza, para saber cudles eran sus métodos, cémo trabajaban las
competencias artisticas y cdmo esto influia en sus alumnxs o hijxs.

Acabada la busqueda de informacidn, se redacté la historia, se ilustré el
story board y se hizo un grafo para establecer el flujo de interacciones que
iba a tener la aplicacion.

Para incorporar la teoria aprendida a la parte practica, se hizo un trabajo
conjunto con nifixs para el disefio del personaje, asegurdndonos asi su
efectividad como esquema para futuros dibujos que fueran a realizar.

Una vez finalizado el experimento. Se empezaron a realizar los disefios
definitivos partiendo de bocetos anteriores y de la informacion extraida a
partir del trabajo hecho con Ixs nifixs. El disefio de fondos y personajes, fue
creado a partir de bocetos a mano, posteriormente vectorizados e ilustrados
mediante los software Adobe lllustrator y Adobe Photoshop.



[1] Esquema metodologia
Munari aplicado al relato.

Bruno
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Una vez acabada la parte grafica se comenzd la parte técnica con el
software Processing, para la presentacion del proyecto ha realizado una
version beta que posteriormente se ira ampliando.

Para que todo esto fuera posible y realizable de manera eficiente se
propuso un cronogramay se dividieron las tareas. Este se ha ido modificando
por que la realizacién de la idea ha tenido cambios con el paso del tiempo.

Con esta demo se realizard la verificacion del producto y se probara
en nifixs para ver si consigue los objetivos buscados, para posteriormente
desarrollar la aplicacién al completo.
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[2] Imagen original. El principito, por
Antoine de Saint-Exupéry

[3] Imagen portada. El principito, por
Antoine de Saint-Exupéry

[4] Fragmento Calvin and Hobbes, por
Bill Watterson.
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4. EL PROYECTO

El proyecto es un cuento interactivo digital, disefado en principio
para una tablet. Tiene como propédsito ensefiar y fomentar la creatividad
en los mds pequefios. La memoria del proyecto se abordarad desde dos
perspectivas: la tecnoldgica y la gréfica. En la grafica se mostraran todos
los bocetos, pruebas, fondos, personajes finales y sus movimientos. La
tecnoldgica serd la que le de vida a estas ilustraciones mediante las opciones
gue nos ofrecen los soportes méviles como puede ser una tablet.

A continuacion se muestran los referentes que se han tenido en cuenta
para realizar el proyecto.

4.1. REFERENTES

4.1.1. Antoine de Saint-Exupéry

El primer referente es el escritor y aviador francés Antoine de Saint-
Exupéry y su obra El principito, dado que fue una de las primeras obras que
lei en miinfancia. Lo mas interesante son las ilustraciones (también creadas
por el autor) que llaman la atencién por su claridad, el juego con fondos
claros, y la presencia del color blanco en toda su obra.

En las ilustraciones hay mucho espacio, pero esto no hace que la obra se
vea vacia, esto junto a la sencillez es lo que se busca para la aplicacion.

Es interesante cdmo consigue que Unicamente viendo las imagenes se
entienda a la perfeccion la esencia del relato.

4.1.2. Bill Watterson. Calvin and Hobbes

William Watterson |l, también conocido como Bill Watterson, es un
dibujante reconocido principalmente por la tira cdmica Calvin y Hobbes.
También por su participacidon en la revista norteamericana Target: The
political cartoon quarterly magazine.

Empezamos a interesarnos en los cdmics de Calvin and Hobbes por su
linea clara, este tipo de ilustracion de comics es semejante a la famosa
coleccion de Mafalda de Quino. Lineas sencillas y dibujos poco realistas por
las evidentes deformidades fisicas de los personajes.



[5] Fragmento tira comica Mafalda
por Quino.

[6] Dibujo del cuento ilustrado E/
corazon y la botella por Oliver Jeffers.
[7] Dibujo del cuento ilustrado Perdido
y encontrado por Oliver Jeffers.
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4.1.3. Joaquin Salvador Lavado. “Quino”

El humorista grafico argentino, Joaquin Salvador, también conocido
como “Quino”, y su famosa tira gréfica Mafalda, constituyen un referente
importante en la obra por la manera en la que esta ilustrada, sigue esta linea
simple, y poco realista, que interesa para la produccidn de las imagenes del
cuento.

Por otro lado también prestamos en este caso especial atencidn a la
manera que tiene el autor de describir psicolégicamente a los personajes,
como muestra los problemas de una nifia y como se preocupa por la
humanidad sin perder su rebeldia hacia el mundo de los adultos.

Estos aspectos, aunque en pequefia medida, han servido para crear la
psicologia del personaje principal de la obra, se ha tenido en cuenta que esta
tira cOmica estd hecha para un publico adulto y puede permitirse ser mucho
mas irdénica, tener mas metaforas y humor enmascarado. Se ha querido
aplicar esto, pero versionado para el publico infantil y hemos optado con
guedarnos con el punto rebelde y curioso de la protagonista de Mafalda.

4.1.4. Oliver Jeffers

Oliver Jeffers es un artista, ilustrador y escritor australiano que vivey
trabaja en Brooklyn.

Jeffers crea un mundo de fantasia pero sin perder la realidad. La
delicadeza con la que expresa las obras, sin caer en los topicos de las historias
de principes y princesas, y con cosas sencillas consigue crear cuentos que
aportan mucho a Ixs nifixs que los leen.

A nivel grafico, nos hemos fijado mucho en los colores que utiliza y
también coémo juega con los materiales (sobre todo acuarela) creando
texturas que en ocasiones parecen incluso palpables, como las nubes con
“rallajos” que podemos ver en la imagen de la izquierda, a la vista queda
limpio y sutil a pesar de ser rallas inconexas y aleatorias.

En este proyecto hemos querido también jugar con las texturas, en
contraste con los fondos blancos tal y como hace este artista en muchas de
sus obras.
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4.2. LA IDEA

Para dar forma a la idea primigenia, era necesaria la busqueda de
informacién y de fuentes alternativas que pudieran ir construyendo
fielmente el constructo mental o la idea a la que se pretendia llegar, y que
finalmente fue la elegida. Asi pues, se tuvieron en cuenta muchos factores de
estudios, como opiniones de docentes, maestrxs de escuela, nifixs, padres y
madres, en definitiva de toda la comunidad educativa, al igual que factores
ambientales, como los medios de comunicacién, publicidad, lecturas
infantiles..., a los que la infancia accede hoy en dia de manera totalmente
involuntaria (en anexos se pueden ver las entrevistas realizadas y demas
informacién recopilada). Mas adelante se explica la informaciéon que hemos
considerado mas interesante.

4.2.1. ¢De donde surge esta iniciativa?

Para conformar la idea que finalmente fue elegida, era necesario
un adecuado proceso de investigacion, con el cual se pretendia crear un
producto util y practico, como herramienta docente que estimule al sector
infantil, adaptado a las diferentes inteligencias multiples y diversas.

Una vez elegido el sector al que iba dirigido el producto (nifios y nifias),
se fueron descartando opciones en cuanto a la tematica y la idea inicial,
como elaborar una historia basada en el color del mar o un juego en el que
se potenciaran los derechos humanos. Como el proyecto nace del Grado
de Bellas Artes, se pensé que la formacién que proporcionara la aplicacion
fuera fundamentalmente artistica. Y qué mejor manera de hacer llegar a
los nifixs el conocimiento artistico que mediante un cuento aplicado a las
nuevas tecnologias, que hoy en dia tanto usan muchxs de ellxs.

4.2.2. El arte y la infancia

Para un nifx, el arte es un medio de expresidn con el que muestra de una
forma Iudica sus vivencias y emociones. Relacionando esto con su entorno
artistico cercano, y acomodandolo a los procesos congnitivos y evolutivos
de la infancia conseguiremos potenciar y desarrollar su imaginacién y
creatividad de una manera eficiente y practica.

En el libro El origen de la expresion en nifios de 3 a 6 afios, (Martinez y
Delgado 1981) sus autores analizan el significado de la expresidn plastica en
los nifios y nifias desde tres aspectos:

- Un proceso en el que se toman diversos elementos de la experiencia y
se modifican, creando nuevos datos/vivencias. El cimulo de experiencias ira
cambiando los esquemas de Ixs nifixs y enriqueciéndolos.
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- Como modo de expresidn, Ixs nifixs exponen en el papel un reflejo de
la realidad segun la viven, sus sensaciones, percepciones y pensamientos.

- En la infancia, el aprendizaje y la adaptaciéon al nuevo mundo es un
proceso continuo y muy rapido, por ello a la hora de trabajar con nifixs es
muy Util tener en cuenta el desarrollo evolutivo, concepto del que se hablara
posteriormente, para que el producto sea aplicado en la etapa adecuada
consiguiendo asi una mejor asimilacion. En el campo artistico, y a nivel
grafico se identifican y clasifican teniendo en cuenta:

- La edad.

- Las caracteristicas comunes del desarrollo del grafismo.
- La forma de distribuir el espacio.

- La manera de aplicar el color.

En la clasificacién de la evolucion grafica es dificil saber cuando acaba
una etapa y comienza otra, pues es algo muy progresivo y en muchos casos
un poco artificial. Ademds no todos Ixs nifixs pasan por las diferentes
etapas durante la misma época o edad, pero si pasan por éstas de una
forma ordenada. Vamos a hacer una breve introducciéon en las que mas nos
interesan para la realizacion de este proyecto.

La primera de estas etapas es conocida como “La etapa del garabato”
y segun estudios, como el realizado por los autores Lowenfeld y Brittain
(1977), puede dividirse en tres subetapas.

- El garabato sin control. “En principio es el movimiento por el
movimiento” (Lowenfeld, 1961) Esta suele empezar a los 2 afios, pero
no tiene porque ser asi.

- El garabato controlado. Lxs nifixs descubren la conexion entre sus
trazos y los movimientos que han realizado.

- El garabato con nombre. Comienza cuando, sin estar influenciados
o condicionados por nada o nadie, le da un significado a sus trazos.
Desde el primer momento pretendia dibujar ese motivo.

La etapa que precede a la del garabato es la “Etapa preesquematica”. Esta
suele aparecer entre los 4 y los 6 aios. En ella el nifio o nifia es consciente,
busca un motivo e intenta establecer una relacion entre éste y lo que esta
dibujando. Generalmente la primera figura que representan es la humana.
Se suele limitar a un circulo con trazos yuxtapuestos que forman los brazos
y piernas.

En esta etapa el color empieza a adquirir una mayor relevancia.



[8] Modelo esquema humano.
[9] Copia del modelo esquema humano.
[10] Trazos realizados dias mas tarde.
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Siguiendo las etapas de Lowenfeld, la siguiente sera la “Etapa
esquematica”, que suele darse en nifios y nifias de entre 7 y 9 afios. En ésta
el cuerpo se representa de forma geométrica y se fijaran en partes como
la nariz, el cuello, o el pelo, etc., habiendo pasado en etapas anteriores
desapercibidas, o casi. El color empieza a identificarse con el objeto.

Esta es una de las razones por las que esta etapa es donde tiene mayor
cabida nuestro proyecto, con dibujos sencillos y la mayoria basados en
formas y figuras geométricas. El objetivo persigue ayudar al nifix a solventar
el problema de esquematizar, dandole referentes faciles que pueda copiar
obteniendo un resultado donde se sientan felices y realizados, pudiendo
traspolar esta experiencia a futuros trazos o dibujos.

En la parte superior de la pdgina, podemos encontrar el dibujo hecho
por uno de Ixs nifixs durante el experimento para el disefio de los personajes,
se ve como partié de un dibujo base, lo reprodujo igual y dias mas tarde
ya habia incorporado este esquema de cara a sus registros usandolo para
posteriores dibujos, produciéndose a nivel cognitivo la acomodacion? de la
informacién aprendida.

De esta forma participamos de manera inconsciente en el desarrollo
grafico de Ixs nifixs y les ayudamos a ganar seguridad en sus trazos,
animandoles asi a continuar interesdndose por el mundo del arte y todo lo
gue éste les puede ofrecer.

1 La acomodacion o ajuste es un concepto psicolégico introducido por Jean Piaget. Es, junto
con la asimilacion, uno de los dos procesos basicos para este autor en el proceso de desarrollo
cognitivo de Ixs nifixs.
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4.2.3. Cémo fomentar la creatividad

La creatividad es una caracteristica innata de las personas, la curiosidad
humana hace que desde bien pequeiio tengas la habilidad de crear.

La inteligencia entendida como la capacidad para resolver conflictos o
problemas que se plantean en la vida, nos lleva a la idea de que cuanta
mas creatividad posea un individuo mas opciones tendra para resolver los
diferentes conflictos, asi pues se podria afirmar que una persona con un
bagaje necesario adquirido por una abundante experiencia creativa serd mas
inteligente y tendrd mas posibilidades de éxito en la vida que un individuo al
gue no se le ha potenciado la creatividad de una forma consciente. Desde
este planteamiento, se llega a la conclusion que trabajando la creatividad,
como un eje trasversal durante toda lainfanciay de una maneraintencionada,
conseguiremos personas mas preparadas para vivir en una sociedad tan
compleja como esta.

Dentro de los movimientos de renovacidn pedagdgica existen
metodologias, como la pedagogia Montessori?, en las que dejan a Ixs nifixs a
su libre albedrio, a la hora de expresarse artisticamente, sin imposiciones de
formas ni correcciones de adultos, porque el cerebro de un nifio o nifia a los
cinco afios ya ha alcanzado el 80% de su tamafo adulto y esto nos lleva a que
sus potencialidades deben ser explotadas comenzando tempranamente.

Desde nuestro proyecto proponemos el fomento de la creatividad desde
varios aspectos. El primero incorporar dibujos de diferentes artistas de
renombre, donde de una manera sencilla Ixs mds pequefixs sean capaces
de reconocer las diferentes formas de expresidn artisticas, conocidas en
contextos distintos, manteniéndolos en su subconsciente para que asi
puedan usarlos mds adelante como referentes.

Pensamos que aislar a los mds pequerixs de la cultura es algo que como
sociedad no nos beneficia en absoluto, y por ello es bueno ir introduciendo
conceptos, desde bien pequefios, de manera que puedan ser asimilados
correctamente.

1 En el método pedagdgico Montessori, Ixs nifixs dirigen las actividades y Ixs profesorxs se
encargan principalmente de adaptar el entorno de aprendizaje al nivel de desarrollo de cada
unx de ellxs. Su propésito es fomentar el auto-desarrollo impulsando el potencial que cada
nifix tenga en si mismo.
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Por otro lado se busca fomentar la creatividad en el campo grafico,
teniendo en cuenta las fases de las que hemos hablado anteriormente, en
la realizacién del cuento se ha creado un estilo pictdrico y grafico simple y
directo; por que Ixs nifixs que reciben estimulos visuales y tienen referentes a
su alcance para imitar, avanzan mucho mas en el desarrollo de su creatividad
y por tanto en su expresion grafica.

Es bien cierto que hoy en dia, gracias a los avances tecnoldgicos, tenemos
mucha mas informacion a nuestro alcance y con ello también muchos mas
graficos.

“Los nifios nunca habian tenido tantas imagenes donde
escoger para introducirse en el mundo de los cuentos, y del
conocimiento. La expansion de los medios de comunicacién
hace que nuestros hijos estén expuestos a mas imagenes que
nunca.” (Salisbury 2011, 16)

Pero esto en la mayoria de casos, no es suficiente para el fomento de
dicha competencia, porque igual que recibimos estimulos graficos, también
recibimos muchos otros.

Vivimos en una era donde la informacién nos inunda. Esto en muchos
casos es algo negativo ya que puede llegar a generar rechazo. Los nifios
incapaces de interpretar la toda fuente informacién que les rodea se ven
desbordados, ignorandola como forma de proteccidn. Por ello, no es tan
importante darles la informacién si no como hacersela llegar correctamente
de un modo que ellos puedan asimilar.

Y por ultimo, se ha tenido en cuenta también la creatividad para la
cronologia de la historia, planteando problemas al jugador/a en cada uno de
los mundos que mediante su ingenio debera resolver.

Por todo ello, se plantea este proyecto como un complemento mds para
ayudar a estimular el campo artistico-creativo desde la infancia.
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4.3 PROCESO DE PRODUCCION

4.3.1. Target

La historia estd dirigida al publico infantil, con edades comprendidas
entre los 4 y 10 afios, antes quiza es un poco pronto para que comprendan
la historia y el manejo del dispositivo tecnoldgico, y mas tarde ya habran
asimilado los conceptos que les pueda aportar el cuento.

4.3.2 Preproduccion

Antes de empezar a desarrollar el cuento, se hizo un estudio para ver
cuales eran las historias que mas enganchaban a Ixs mas pequefixs y qué tipo
de interactividad era mas aconsejable para que el lector o la lectora fuera un
personaje mas del cuento. Finalmente se escogid una estructura de historia
bastante simple pero que diera juegos. El personaje se ve en un problemayy el
lector o lectora le ayudara a resolverlo mediante un juego (como interaccién
principal), esto se detallard mas en el story board, el grafo de interacciones y
a lo largo de la memoria. Y estas situaciones se desarrollaran en un mundo
ficticio, por el espacio.

4.3.2.1 Narracién y ambientacion

El relato se sitia en un mundo ficticio fechado en 2500. Por estas fechas,
las personas viven en Tarkia, un planeta a un afio luz de La Tierra. Ya hacia
400 anos que vivian alli, pues se vieron obligados a dejar La Tierra debido
a la conducta irresponsable que las personas habian tenido a lo largo de la
historia. Ahora la especie humana, igual que muchas otras especies conviven
en Tarkia, este planeta ha sido habilitado poco a poco por los humanos,
creando en él un nuevo hogar, o planeta Tierra. Alli es donde nace nuestro
personaje principal, Pau.

Pau, es una persona curiosa y le encanta el arte, por ello entre sus amigxs
se le conoce como Picasso, a pesar de esto no sabe mucho de arte, como la
mayoria de los habitantes de Tarkia. En el traslado que hicieron los humanos
al nuevo planeta, la nave que llevaba todo el arte explotd, dispersando asi
todas las obras por el universo. Hay mil historias sobre lo sucedido con las
obras después de la explosion, pero la que mas sonaba por Tarkia era que las
obras, hartas de vivir en soledad, se fueron agrupando por autores y creando
mundos.

A Pau le fascinaban desde muy pequefix todas las historias que habian
sobre del traslado de los humanos a Tarkia, y siempre habia querido saber la
verdad de aquellos rumores. Movido por su caracteristica curiosidad, decide
emprender un viaje para recuperar el arte y asi devolver a Tarkia la belleza
que afios atrds habian perdido. Pau recorrera muchos mundos, vivird muchas
aventuras y conocera muchos artistas antes de volver a su hogar.



[11] Story board, Mundo Miré. Pag. 1
[12] Story board, Mundo Miré. Pag. 2
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4.3.2.2 Story Board

El story board de la aplicacidn se realizdé a mano, organizando los dibujos
en cada una de las pantallas para que la informacion llegara de manera
mas eficiente y no resultara pesada. En la parte inferior podemos ver una
muestra del story board de uno de los mundos y la metodologia empleada
para realizarlo. Para mas informacion acerca de los story boards consultar

en anexos.
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[13] Diagrama de flujo general.
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4.3.2.3 Grafo de interacciones

En la parte superior se puede observar el grafo de interacciones inicial
que se propuso para la realizacion del cuento. En él encontramos la
distribucion de cada una de las pantallas y/o conjuntos de pantallas. La
superior es la pantalla principal, en ella habra dos botones: instrucciones y
empezar, el primero de estos nos llevara a las instrucciones del cuento y con
el otro empezaremos la historia. El cuento empezara con un pequeiio relato
de Tarkia que contard con cinco pantallas. Cada una nos podra llevar a la
siguiente o a la anterior. Cuando acabemos este primer grupo de pantallas
llegaremos a la pantalla de mundos, donde habra un botén para cada mundo
y pulsandolo el/la lector/a elegird a qué mundo desea ir. Una vez decidido
el mundo se llegard a un nuevo conjunto de pantallas con las mismas
caracteristicas que el primero, diferencidandolo de este en el numero de
paginas, que estard entre cinco y siete. En cada mundo habra un minijuego
que el jugador debera resolver para seguir adelante. Para mds informacion
en el apartado anexos se ha anadido un documento mas detallado de cada
una de las interacciones.



[14] Referente A. Prueba de
personaje.

[15] Copia del referente A, realizada
por Leo Lozano.
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4.3.3 Personajes

Para disefar los personajes se realizd un estudio previo con nifios y nifas
de edades comprendidas entre los 4 y 9 afios. Con ello se pretendia analizar
como les influencian los estimulos artisticos y creativos, asi como observar
de qué manera los asimilan mejor. Por tanto el disefio de estos personajes,
en cierto modo fue un trabajo conjunto.

4.3.3.1 Pau

El personaje principal de la historia se llama Pau, ha sido creado de forma
qgue no se identifique con un género concreto, dando asi cabida a todo tipo
de diversidad sexual, jugando con el diseiio y el nombre.

Pau es de complexiéon normal, pero extremidades delgadas, lleva el pelo
un poco mas corto que la altura de los hombros. Viste una camiseta de
manga corta, unos pantalones cortos y unos calcetines a rallas de colores.

Pau tiene unos 7-8 afios y esta educado en un mundo futuro, como todxs
los nifixs tiene un caracter curioso, pero lo que lo diferencia del resto es
su gran creatividad. La gran mayoria de las personas la han ido perdiendo
debido al incidente que hubo.

4.3.3.2 Disefios

El disefio del personaje principal ha sido un trabajo conjunto. En un
primer momento se crearon los disefios sin la ayuda de Ixs nifixs para barajar
las diferentes opciones y tener un abanico de posibilidades mas amplio al
realizar el trabajo conjunto, la diversidad en ese momento era lo importante
para ver cual les llamaba mas la atencidn y si coincidia con el que mejor les
salia en el momento de dibujarlo.

Se buscaba que el personaje fuera facil y simple de resolver para que de
esta manera pudiera ser usado como referente cuando Ixs nifixs dibujaran,
y no solo en el momento en el que lo tenian delante, sino también mas
adelante, asi pues, debia ser un referente facil de reproducir y también facil
de recordar.

Después de trabajar con varios modelos y darles los distintos referentes
previamente preparados. El que mds les gustd y con el que consiguieron
mayor semejanza en el momento en el que les tocé ilustrar a ellos, es el
gue se muestra a nuestra izquierda, primero se puede observar el dibujo
gue se les dio a Ixs nifix y luego una copia realizada por uno de ellos. Hay
detalles como el bolsillo que pasan desapercibidos para ellos pero otros tan
simples como la parte de abajo del pelo, los exageran mucho mas de lo que
estan en el dibujo original. Para la realizacion del personaje se han tenido en
cuenta este tipo de cosas, asi como las preguntas que se hicieron a madres,
padres y a Ixs nifixs que realizaron el experimento, en anexos se incluye una
entrevista realizada a una de las madres.



[16] Boceto 1, para personaje principal.
[17] Boceto 2, para personaje principal.
[18] Boceto 3, para personaje principal.

[19] Personaje principal. Trazado final
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A partir de este boceto creado con Ixs nifixs empezd la bisqueda del
personaje final. Habia pautas que ya habian quedado claras, como por
ejemplo, la cara debia contener Unicamente dos puntos, que serian los ojos,
la linea curva de la boca, y una pequefia curva o punto que seria la nariz. La
ropa debia ser también facil de visualizar, y mediante poligonos podiamos
resolver esto muy bien.

El sexo del personaje aun no estaba claro, asi que se hicieron diferentes
bocetos de cdmo podia ser, para la nariz se probd la curva hacia derecha,
izquierda, arriba y abajo, estas Ultimas serian mas realistas, pero los mas
pequefios visualizan la nariz mejor con la curvatura hacia uno de los costados
gue hacia arriba o abajo, ya que esta curva la identifican con la boca y en
ocasiones puede resultar confuso, por que muchas veces la nariz es un
elemento que puede pasarles inadvertido. Aproximamos la boca a la nariz
y 0jos para obtener asi un rostro mas infantil. En la parte superior podemos
observar algunos bocetos, posteriormente se decidiria que el personaje no
se identificara con ningun genero.

El personaje final salié de la mezcla de dos (el segundo y tercero que
tenemos arriba). La longitud del pelo del segundo personaje era la idénea
(ni corto, ni largo) asi como su atuendo, ya que vestido no podia ser, porque
rapidamente lo asociarian con el género femenino. Sin embargo la cara
del tercero era mas acertada, asi como sus extremidades que le daban al
personaje mayor longitud y de esta manera no parecia tan pequefio.

A nuestra derecha se puede observar el resultado final en trazos del
personaje, la Unica complejidad es el pelo, creado a partir de lineas curvas,
pero consideramos que no es un elemento que les confunda o lie en el
momento de copiarlo, y a su vez le da dinamismo y contrasta con el resto
del disefio que es bastante austero.
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[20] Atuendo prueba 1. Varias gamas
tonales.

[21] Atuendo prueba 2. Basada en
blancos y negros.

[22] Atuendo prueba 3. Variaciones
sobre la gama tonal célida.
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[23] Perfil final personaje principal.
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Una vez creado el personaje habia que darle color, la tendencia cromatica
que aparece a lo largo de la historia es bastante clara. El color blanco esta
muy presente haciendo contraste con el color negro que delimita cada
una de las figuras del relato. En el caso de nuestro personaje, el color se
ve resuelto mediante texturas. Arriba podemos observar algunos ejemplos
de posibles atuendos para Pau, estos dependeran del mundo en el que se
encuentre y lo que haya avanzado en su busqueda del color.

El personaje, al ser interactivo, en muchas ocasiones va a estar animado,
asi que para que se acercara mas a un humano, y empatizard mas con el/
la lector/a, habia que darle un mayor nimero de expresiones faciales y
corporales, arriba también podemos observar dos posturas corporales
distintas una con brazos abiertos y otra con brazos cruzados, pues con los
brazos también expresamos muchas de las emociones de nuestro cuerpo
y acompafar los gestos faciales con ayuda de los corporales hace que
entendamos mejor las emociones del personaje, las piernas sin embargo no
cambian en la posicidn frontal en toda la historia.

El personaje debia tener también un perfil porque en muchos de los
movimientos, como andar, lo necesitaria. Para el perfil las ideas fueron
las mismas que en la posicidon horizontal, basandonos en el personaje y
teniendo en cuenta que debia ser un referente para los mas pequefios, se
realizd la estructura del perfil derecho y perfil izquierdo. La historia al ser en
2D no requiere crear mas posiciones.

En el lado izquierdo podemos ver el resultado final, a color, de uno
de los perfiles, que posteriormente serd modificado porque tendrd mas
movimientos que el personaje frontal, podra mover los brazos y las piernas,
hacia delante y hacia atrds, y también la cabeza hacia arriba y hacia abajo.
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[24] Fondo con personaje Tarkia.
[25] Fondo mundo prueba Miré.
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4.3.4 Fondos

Losfondosy la tipologia de la historia va variando dependiendo del mundo
donde se encuentre. Pero todos ellos tienen caracteristicas en comun, el
blanco es el color que predomina y todas sus formas estdn delimitadas por
lineas negras de mayor o menor grosor.

4.3.4.1 Mundos

La historia empieza en Tarkia el planeta donde ahora viven los humanos.
Tarkia es un mundo en ocasiones un poco gris, y todavia esta en formacion,
ya que a pesar de que hace afios que los humanos estan en él, la gran pérdida
que sufrieron en el traslado, hizo que los primeros afios los dedicaran a la
busqueda y recopilacién de toda la informacidn que pudieran conseguir. Por
esto en Tarkia predomina el color blanco solo cuando es de noche y salen las
estrellas se pueden ver mas colores.

Rapidamente nuestro personaje movido por la curiosidad emprende sus
viajes en busqueda del arte y con el del color. El lector podra elegir cudl de
las aventuras serd la primera que quiera leer, (o dicho de otra manera qué
mundo querra visitar primero).

Cada uno de los mundos estara inspirado en un artista distinto, y los
personajes que nuestro protagonista conocera en cada uno de ellos tendran
una psicologia parecida a la del artista en el que este inspirado. En todos
debera pasar una prueba/juego, asi el lector se vera inmerso también en la
aventura y recordara posteriormente mejor los motivos alli representados.

4.3.4.2 Disefios

Como ya se ha comentado antes, los disefios tienen una tematica
diferente dependiendo del mundo en el que se encuentre el personaje.

La primera tematica siempre sera la de Tarkia que se caracteriza por
el color que esta representado a partir de texturas y por que no habra
referencia a ningun artista de manera directa. En la parte izquierda podemos
ver un ejemplo de este mundo.

A continuacion el lector podra decidir cual serd el siguiente mundo al que
quiere ir. Dependiendo de en quien esté inspirado este, sus personajes y sus
fondos, serdn o recordaradn a obras del artista representado. Las primeras
pruebas que se han realizado de uno de los posibles mundos tiene como
referente a Mird, (ejemplo en la parte izquierda).

Para las ilustraciones primero se realizaron bocetos a lapiz, mas tarde
fueron vectorizados y retocados con el software Photoshop y tableta grafica.
Para realizar las partes interactivas, muchos de los objetos que se ven en el
fondo al completo son imagenes que se superponen y que posteriormente
mediante programacién se moveran.
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[26] Propuesta tipografica
letras mayusculas mundo Miré.
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4.3.5 Tipografia

Para la tipografia se ha disefiado una fuente simple de palo seco, lo mas
parecida a las letras que utilizan Ixs nifixs en clase, unos de los motivos por
los que se le realizaron las entrevistas a las maestras (se pueden ver en
anexos) fue la tipografia ya que debia ser comprendida por nifios y nifias
que estan empezando a leer y también que pudieran mas tarde recordarla
los que aun no habian ni si quiera empezado (por ello también esta la opcion
narrada).Lxs nifixs tienen la opcién de leer ellxs solos, leer con la ayuda del
narrador o simplemente escuchar al narrador.

Por otro lado, para acompanfar las ilustraciones se pensd en la opcidn
de disefiar todas las letras mayusculas, teniendo en cuenta el mundo en el
que se encuentra el/la lector/a, inspirando asi las letras mayusculas en el
artista de este mundo. En la parte superior podemos ver un ejemplo de la
tipografia en mayuscula para uno de los mundos, en concreto el de Mird. Se
ha intentado que sean lo mas simples posibles para facilitar su comprension
porque, como hemos mencionado antes, muchos de los lectores estaran
aprendiendo a leer, pero dandoles el toque artistico para también, de forma
indirecta, ir despertando su creatividad.



[27] Imagen de una de las
pantallas de la app. Vista desde
una tablet Nexus 7.

©00

[28] Botones (por orden de
izqda-dcha) On sonido, Off
sonido, Home, Pause, Mundos
y por ultimo Play.
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4.3.6 Desarrollo App

4.3.6.1 Estructura general

Para crear el cuento interactivo, el software que se ha escogido es
Processing 3.1, por que es open source y se puede programar para
dispositivos moéviles, también se barajé la posibilidad de trabajar con Unity
pero finalmente se descarté, dado que no se puede utilizar su versién abierta
para proyectos comerciales y resultaba mdas complejo su uso.

El desarrollo del proyecto se ha dividido en dos partes. En la primera,
las paginas del cuento, se ha generado una estructura base para todas
las pantallas, incluyendo en todas un botdén para acceder a “home”, otro
para on/off sonido, y también, cuando se llega a la pantalla de los mundos,
aparecera un botén “mundos” con este siempre se puede volver a esta
pantalla y empezar una nueva aventura. Esta pantalla mundos, serd como
un submenu en el que la decision de cémo se va a desarrollar el cuento la
elige el jugador / lector, en todas las pantallas deslizando el dedo se puede
desplazar hacia la pagina anterior o posterior.

La imagen superior hace referencia al momento en el que el lector ya ha
pasado los mundos y por tanto aparece el botdn en el que puedes ir a este
mendu.

En la segunda parte, la dindmica del juego en cada uno de los médulos
(o mundos) incita al lector o a la lectora a participar en un juego para poder
seguir con la historia. Todos estos juegos tendran una estructura parecida,
seguiran manteniendo los botones home y on/off sonido, pero se le afiadiran
los de pausa/play del juego e instrucciones, y durante el juego desaparecerd
la opcidn de deslizar para pasar de pantalla. Dependiendo del contenido del
juego existiran mas botones e interacciones.

En la parte izquierda podemos observar los disefios que se han elegido
finalmente para los botones de la aplicacidn.

En la pdgina siguiente se puede ver un ejemplo de cada uno de los
elementos e indicaciones que forman una de las paginas del cuento.
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[29] Indicacion escala de la nave.

[30] Indicacion movimiento y rotacion
de la nave.

[31] Colocacion botones y bocadillo.

La aplicacion se estructura por carpetas; cada una de ellas se corresponde
con una pagina. Dentro de la carpeta data podremos encontrar todos los
archivos de imagen y sonido que requiere esta pagina, ademads contiene un
archivo .txt con la descripcién de su funcionamiento, por ejemplo:

INTERACCION PAGINA 1.
Recursos pantalla 1:
- fondoP1.png
- nave.png
- inicio.png
- mundos.png
- bocadillo.png

Interacciones de cada una de las imdagenes:

FondoP1.png —> Se mantendra estdtico durante toda la interaccion.
Nave.png —> Hara uno de los dos recorridos que hay en la carpeta
indicaciones (a elegir por el programador/a).

bocadillo.png —> Saldra por la derecha cuando la nave ya haya
desaparecido.

Inicio.png —> Deberd aparecer en la parte izquierda de la pantalla tal y
como estd sefialado en las indicaciones esta imagen pertenecera a la clase
botdn y nos conducird hasta la pantalla de inicio.

mundos.png —> Deberd aparecer en la parte izquierda de la pantalla a
continuacién de inicio.png tal y como esta sefialado en las indicaciones, esta
imagen pertenecera a la clase botdn y nos conducira hasta la pantalla de los
mundos.

De esta manera se van organizando las pantallas para posteriormente ser
montadas con el processing. Para mas informacidn sobre la realizacion del
cuento, en el anexo se incluye la programacion inicial de la aplicacidn.
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4.3.6.2 Especificaciones técnicas.

La demo consta de varios archivos de Processing cuya extensién es .pde.
En el archivo base se han cargado todas las clases, que se han declarado en
los demas archivos. Los recursos, como los archivos de imagen y sonido,
estan dentro de la carpeta data.

Cada una de las pdginas ha sido declarada como un estado, y mediante
la maquina de estados nombrada FMS.pde se van desactivando y activando
cada uno de ellos y con esto cambiando de pantalla.

Estas, junto a la pagina de animaciones son las que conforman la
estructura base de la aplicacidn. Para la realizacion de esta estructura he
contado con la ayuda de Miguel Lozano. Y a partir de esa se ha empezado a
programar.

Dependiendo de la escena o estado en el que se encuentre el personaje
habrd un background y unas animaciones distintas. Estas animaciones
estan declaradas en el documento animacion.pde, y la mayoria se activan
mediante mousePressed, asi pues cuando el jugador clique el elemento
animado, este se mover3, y si no es activado las imagenes permanecen fijas.
En cada uno de estos estados encontraremos:

Botones - La aplicacidn consta de varios botones, tanto en la pantalla
principal (empezar y instrucciones) como en cada pantalla, home, mundos,
sonido etc. Por ello para la mayor eficiencia de la aplicacidon se ha creado
una clase botones, asi solamente tendremos que ir activandolos y
desactivandolos en los diferentes estados, esta clase no estd activa en la
demo.

Tipografia - Para asegurarnos que la fuente seleccionada se vea igual en
todos los dispositivos se ha usado, Create font, esto facilita la creacién de
applets que utilicen fuentes de nuestro sistema.

Una vez realizada la demo, parasu aplicacién a la tablet fue pasada a una
libreria android y calibrada, para esto se uso un dispositivo Nexus 7.

Para la demo (se puede ver en anexos) hemos partido también de la
misma estructura, pero muchas de las clases no se han definido. Vamos
a ir explicando a grandes rasgos cuales son las interacciones que se van a
encontrar en la demo:

Estado cero -> Encontramos una imagen fija, mediante mousePresed
cambiamos de pagina (en un futuro solamente se cambiara de pantalla al
darle al botén de “comenzar”)

Estado uno -> Hemos creado una curva por la que se mueve la imagen.
Mediante mousePresed también pasamos a la pagina siguiente (en un futuro
sera deslizando el dedo por la pantalla). En la parte superior izquierda del
dispositivo encontraremos los botones de inicio y of/on sonido. La pagina
Inicio se ha activado también mediante mousePressed, si hacemos click en
la parte superior de la pantalla volvemos a la pagina de atrds, por ello esto



[32] Imagen del Juego.
desde una tablet Nexus 7.
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solo servird para la demo y en este estado.

Estado dos -> Se crea la animacion del personaje mediante un array. El
cambio de pégina se hace mediante el desplazamiento del dedo por encima
de la pantalla.

Estado tres -> Activamos animaciones mediante MousePressed. Se ha
importado la libreria de musica para poder darle sonido a cada una de las
animaciones.

4.3.6.3 Juego demo

Hemos querido hacer un apartado diferente para explicar uno de los
juegos que va a haber dentro de la aplicacién, para que se entienda mejor
cuales van a ser sus objetivos y qué es lo que va a tener que hacer el jugador.

Como la mayoria de juegos van a seguir un patrén similar, la explicacién
de la demo permite entender la esencia de cada uno de los juegos que se
irdn haciendo posteriormente en los siguientes mundos. Este va a tener un
fondo fijo, tres botones que habilitaremos con la clase botdn: sonido on/of
(actiia a modo de switch cuando activa uno desactiva el otro), boton salir, y
el botdn play / pause, que también funciona a modo de switch.

Mediante moussePresed Ixs nifixs deberan:

Ejemplo A. Encontrar los dibujos escondidos en el fondo.

Ejemplo B. Seleccionar las imagenes que son correctas, entre las muchas
gue caeran sobre el fondo.

Y asi mediante estas simples funciones se crearan mini-juegos para cada
uno de los mundos. Esta es la base, pero los juegos segln el nivel que alcance

el jugador iran aumentando su dificultad. Abajo podemos ver el ejemplo de
uno de estos juegos.
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4.3 MARKETING Y COMERCIALIZACION DE LA APP.

Una vez acabada la aplicacién, se propondra su comercializacion a través
de google play, para que el posicionamiento de esta sea dptimo hay que
tener en cuenta el ASO, una buena estrategia ASO puede posicionar la
aplicacion en un buen lugar del ranking y asegurar de este modo muchas
mas descargas que si su ubicacion fuera mucho mas atras.

Para esto es importante elegir bien la categoria en la que incluir la
aplicacidon, también, tanto el titulo como las palabras clave son importantes,
porque es lo que guiara a los usuarios en la busqueda.

El disefio del icono que aparecerd en el mévil y las imagenes de muestra
para la pagina de “venta” de la aplicacion también son muy importantes,
porque con un vistazo rdpido tenemos que comunicar al posible usuario el
enfoque y caracteristicas del proyecto, por ello hay que analizar muy bien
las instantaneas para que consigan el efecto deseado. En el disefio del icono
hemos intentado transmitir de manera esquematica y atractiva lo que se va
a encontrar en el relato. A nuestra izquierda podemos ver el icono que se ha
seleccionado.

Es muy aconsejable tener en cuenta cémo otros disefiadores han
resuelto este proceso y usarlos como referente.

Por otro lado también hay que informarse de cudles son los canales
por los que nos podremos promocionar, los principales son propios, y
son todos aquellos a los que podemos acceder de forma “gratuita”, por
ejemplo: crear una pagina web para promocionar la app, pegar cddigos QR
en establecimientos fisicos acompafiados de carteles, y por ultimo, otro
factor importante dentro de los canales propios son las personas que nos
rodean, amigos, familiares..., porque son los que mas nos pueden ayudar
en la promocion y el desarrollo de la app comunicandonos de primera mano
cudles son las cosas que estdn fallando y aquellas que funcionan bien.

También pretendemos autopromocionarnos y enviar la aplicacién a
webs, blogs, darla a conocer en redes sociales ...

En anexos se puede ver la propuesta de pagina web que se llevaria a cabo
una vez se finalice el proyecto.

De nuevo nos hemos querido centrar en el publico infantil, pero también
en los padres que al fin y al cabo son los que pueden descargar la aplicacién.

La idea es que la aplicacién sea gratuita, dado que no es un proyecto
lucrativo, simplemente quiere ofrecer nuevos materiales para fomentar la
inteligencia y la cultura del publico infantil y que pueda llegar a todo aquel
que lo desee.
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5. CONCLUSIONES

A nivel personal, el proceso llevado a cabo para crear el proyecto me
ha hecho poner en practica muchas de las cosas aprendidas durante estos
cuatro anos de carrera y también a nivel metodolégico sobre cdmo debe
plantearse un trabajo.

Ha sido un proyecto largo y un trabajo en el que he tenido el placer
de colaborar y entrevistar a muchas personas, y a pesar de haber tenido
también muchos rechazos, me siento contenta porque en su conjunto ha
habido una respuesta positiva.

El trabajar con nifixs ha sido enriquecedor, por mi trabajo de monitora
estoy muchas veces en contacto con ellos realizando actividades, pero no
de la misma manera, porque aqui intentaba ensefiarles y a la vez aprender
de ellos. De alguna manera ellos han sido quienes me han ensefiado a
ensefarles.

Uno de los objetivos principales de la realizacion del proyecto era
fomentar la creatividad entre los mas pequefios y a su vez acercarles al
mundo del arte y de los artistas graficos. Aln no se ha podido comprobar si
realmente el cuento les despierta su inquietud artistica porque de momento
la aplicacién no se ha comercializado y solamente existe una demos de la
app en beta. Pero gracias a los “experimentos” o juegos que se han llevado
a cabo con Ixs nifixs hemos asegurado mucho recorrido que de otra manera,
sin tener en cuenta la opinién de los mas pequefios, hubiera sido mucho
mas azarosa.

Al desarrollar la app me he dado de la importancia del trabajo en equipo
para la realizacién de un proyecto complejo, y en especial en nuestro caso
si se cuenta con un experto en el campo del multimedia y los dispositivos
tecnoldgicos; con un equipo interdisciplinar se reducen las limitaciones y se
pueden conseguir resultados mucho mas sélidos y complejos que llamen la
atencion de los lectores, ademas, el trabajo conjunto es mas enriquecedor
por el conocimiento compartido y el feedback que se establece durante el
proceso, pues no solo cada uno suple las carencias que pueda tener el otro,
sino que el conjunto amplia sus conocimientos.

Otro de los aspectos a destacar de la realizacidén de este proyecto es la
persistencia en el tema y planteamiento, en otras ocasiones la idea inicial
no se parecia en absoluto al producto final, sin embargo la planificacién
qgue requiere un proyecto mas complejo, como este, ha guiado los pasos,
exceptuando pequefias aportaciones que he creido conveniente cambiar
pero que no afectaban a la idea en si.
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Para concluir me gustaria hablar de las expectativas en cuanto al futuro
de este proyecto, ya que no requiere costes muy elevados, su finalizacién es
perfectamente factible. En la demo, el apartado técnico se ha solucionado
creando una version beta para poder mostrar una aproximacion del
producto, pero esta debe ser reelaborada ya que muchas de las funciones
creadas cuando lo hicieramos mas extenso no conseguirian el resultado que
buscamos.

Este proyecto nos ha abierto la mente a muchos otros. Durante la
investigacién conocimos muchos otros sectores, a los que este tipo de
productos podria ayudarles, usando el arte como herramienta educativa y
como herramienta de sensibilizacion social. Por ejemplo para nifios autistas
el aprendizaje visual es muy importante ya que este les ayuda a entender
y expresarse mejor en la vida. También ampliar este recurso a personas
mayores con perdidas de memoria.

Son unos objetivos a largo plazo quiza en algunos casos muy ambiciosos
pero la realizacidn de este proyecto, nos ha abierto la mente a nuevas metas,
quiza algunas de ellas un poco Utopicas, pero no por ello imposibles.
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7. INDICE DE IMAGENES

[1] Esquema metodologia Bruno Munari aplicado al relato.

[2] Imagen original. El principito, por Antoine de Saint-Exupéry
[3] Fragmento Calvin and Hobbes, por Bill Watterson.

[4] Fragmento tira cdmica Mafalda por Quino.

[5] Dibujo del cuento ilustrado El corazén y la botella por Oliver Jeffers.
[6] Dibujo del cuento ilustrado Perdido y encontrado por Oliver Jeffers.

[7] Imagen portada. El principito, por Antoine de Saint-Exupéry

[8] Copia del modelo esquema humano.

[9] Modelo esquema humano.

[10] Story board, Mundo Miré. Pag. 1

[11] Story board, Mundo Miré. Pag. 2

[12] Diagrama de flujo general

[13] Referente A. Prueba de personaje.

[14] Copia del referente A, realizada por Leo Lozano.

[15] Boceto 1, para personaje principal.

[16] Boceto 2, para personaje principal.

[17] Boceto 3, para personaje principal.

[18] Personaje principal. Trazado final

[19] Atuendo prueba 1. Varias gamas tonales.

[20] Trazos realizados dias mas tarde.

[21] Atuendo prueba 2. Basada en blancos y negros.

[22] Atuendo prueba 3. Variaciones sobre la gama tonal calida.

[23] Fondo con personaje Tarkia.

[24] Fondo mundo prueba Miré.

[25] Propuesta tipografica letras mayusculas mundo Mird.

[26] Imagen de una de las pantallas de la app.
Vista desde una tablet Nexus 7.

[27] Botones (por orden de izqgda-dcha) On sonido, Off sonido,
Home, Pause, Mundos y por ultimo Play.

[28] Indicacién escala de la nave.

[29] Indicacidn movimiento y rotacion de la nave.

[30] Colocacién botones y bocadillo.

[31] Imagen del Juego. Vista desde una tablet Nexus 7.

[32] Icono para menu Android e 10S.

[33] Perfil final personaje principal.
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8. ANEXOS

Annexos generales.
https://mega.nz/#F!B84glaaZlvhrdgyWNuRfQBce2Hn77zg

Pagina web beta.
www.larodea.wix.com/elarcadepicasso

Recursos multimedia. DEMO.
https://vimeo.com/173034562

Recursos multimedia. PRUEBAS.
https://vimeo.com/173044703
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