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Resumen

El proyecto jExploto de Positividad! nace de una reflexiéon desde el
area de Disefio Digital y Multimedia, sobre el exceso de positividad
que puede generar enfermedades neuronales. Esta toma como base
el planteamiento del fildsofo surcoreano Byung-Chul Han, en el cual
se describe al ser humano como el Prometeo cansado, aquel ser que
es condenado a ser autoexplotado por su ego y aspiraciones. La
importancia de este trabajo radica en responder si desde la animacion
es posible visibilizar el exceso de positividad como un detonante de
enfermedades neuronales, para generar una reflexion —en
estudiantes de Disefio Digital y Multimedia de la Unicolmayor, que
ademas de sus obligaciones académicas estén en un grupo
extracurricular y/o trabajen— sobre el uso de positividad en el ambito

académico.

Palabras clave: Animacion, estudiantes, exceso de
positividad, promocién, salud mental.
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Productos audiovisuales.
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Abstract

The project jExploto de Positividad! was born from a reflection from
the area of Digital Design and Multimedia, on the excess of positivity
that can generate neuronal diseases. This takes as a basis the
approach of the South Korean philosopher Byung-Chul Han, in which
the human being is described as the tired Prometheus, that being who
is condemned to be self exploited by his ego and aspirations. The
importance of this work lies in answering if from animation it is possible
to make visible the excess of positivity as a trigger for neuronal
diseases, to generate a reflection -in students of Digital Design and
Multimedia of the Unicolmayor, that in addition to their academic
obligations are in a extracurricular group and/or work— on the use of

positivity in the academic environment.

Keywords: Animation, excess positivity, mental health,

promotion, students.

Research lines:

Audiovisual products
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1. Formulacion del proyecto

1.1 Introduccion

La animacion segun Sanchez (2020)" “es, sobre todo, un instrumento
de ilustracion, visualizacion y énfasis de aquellos elementos de los
que la imagen real dificilmente daria cuenta” (p.10). Es decir, la
animacion es un medio que permite visualizar y resaltar elementos
que no siempre son tangibles como las emociones, pensamientos y
sensaciones.

Por lo mencionado anteriormente esta ha sido usada para
abordar temas de salud, un ejemplo de esto es la campafia
denominada What's Up With Everyone (2021)?, en donde la
animacion es el principal recurso para atraer la atencién y brindar
informacion general de la salud mental, en cinco historias diferentes
de no mas de un minuto. Sin embargo, para complementar la
animacion se emplea una pagina web en donde el publico objetivo
puede encontrar informacion de cada historia, consejos sobre qué
hacer si se encuentran en esta situacion y se les dirige a canales de
atencion de salud mental en caso de que necesiten ayuda.

Por lo tanto, teniendo en cuenta que este es un proyecto que
nace desde el Disefio Digital y Multimedia (en adelante DDM) y no
desde el area de salud, en jExploto de positividad! Se toma como

referente el proyecto mencionado anteriormente y se plantea la

! Profesor e investigador de la Universitat Oberta de Catalunya

2 What 's Up With Everyone es una campaiia dirigida por Paul Crawford de la
Universidad de Nottingham con el galardonado Aardman (2021).
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siguiente pregunta: Desde la animacién es posible visibilizar el
exceso de positividad como un detonante de enfermedades

neuronales segun lo planteado por el filésofo Byung-Chul Han?

1.2 Justificacion

Segun un estudio realizado por estudiantes de trabajo social de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, (en adelante
Unicolmayor) se identificd que “la carga académica es un factor que
afecta la salud fisica, mental y social de los estudiantes” (Romero y
Torres, 2021). Por lo tanto, sugieren fortalecer y difundir informacién
por medio de camparfas de promocién y prevencion en la salud
mental que generen el bienestar estudiantil (p. 103).

Por lo anteriormente mencionado, con jExploto de
positividad! se pretende usar la animacién como herramienta de
comunicacion, puesto que segun la Asociacion Internacional de Cine
de Animacién (ASIFA), “la animacion es un extraordinario y poderoso
medio de arte, expresion cultural y comunicaciéon” (2020). Debido a
esto, se usa la animacion para visibilizar que el exceso de positividad
puede ser un detonante de enfermedades neuronales como lo afirma
Byung-Chul Han (2010) en su libro La Sociedad del Cansancio, para
generar posibles espacios de reflexion sobre el uso de positividad en
el dmbito académico, en estudiantes de la Unicolmayor, caso de

estudio el programa DDM.
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1.3 Definicién del problema

Segun Han (2010) actualmente nos encontramos en la sociedad del
rendimiento, en donde el verbo modal poder junto con su plural
afirmativo “Yes, we can”®, orientan y dan sentido a la vida de las
personas, al decirles constantemente que tienen la posibilidad y son
capaces de hacer todo. Un ejemplo de esto es lo que se evidencia en
las aulas de clase en donde el profesor constantemente esta
motivando “positivamente” a sus estudiantes a que den lo mejor de
si, con calificaciones y reconocimientos para hacerlos profesionales
competentes segun los lineamientos de cada institucion.

En el caso de la Unicolmayor en el programa DDM esto se
evidencia con el perfil del egresado, en donde se menciona que este
“Procura la excelencia académica, por medio de la creacién, el
desarrollo y la construccion del conocimiento en todas sus formas y
expresiones” (Unicolmayor, s.f).

Respecto a esto, la Unicolmayor reconoce que puede existir
una sobrecarga académica generada por diversos factores (Anexo A,
4mb52s) y por ello brinda herramientas a sus estudiantes mediante
charlas en temas de salud mental, prevencion de la conducta suicida,
manejo emocional, depresion, ansiedad, como manejarla, de qué
manera y en qué momento se debe buscar ayuda (Anexo A,
5min29s).

3 Byung-Chul Han plantea el “Yes, we can” que se traduce al espafiol “Si, nosotros

podemos”. En este documento se usara el término en inglés debido a que asi lo
plantea el filésofo.
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Teniendo en cuenta lo anterior, un ambiente en donde se
procura la excelencia académica, como lo es el aula de clase, se
puede volver un espacio que incentiva el exceso de positividad, es
decir “exceso de estimulos, informaciones e impulsos” (Han. p. 33)
que, segun el filésofo, fragmentan y dispersan la atencién de las
personas, en este caso de los estudiantes. A esto se le denomina
exceso de positividad, y en la Figura 1 se muestra por qué es un

problema.
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Figura 1

Arbol de problemas

( Consecuencias: )

Trastorno limite de Sindrome de desgaste
Personalidad (TLP) ocupacional (SDO/Burnout)

Danrotion Trastorno por déficit de atencion
P con hiperactividad ( TDAH)

[ Agotamiento, fatiga, asfixia j

Enfermedades Neuronales

Exceso de positividad

e

Violencia Neuronal

Superproduccion, superrendimiento,
supercomunicacion

( Adagios provenientes del “Yes, we can” )

Nota. En el medio se encuentra el problema central, abajo las causas
y arriba las consecuencias. Fuente: Elaboracion propia con base en
Han (2010, p.19).

Como se puede observar en la Figura 1, el exceso de positividad es
causado por violencias neuronales, las cuales provienen de estimulos
constantes que incentivan a la superproduccion, superrendimiento y
supercomunicacion, mediante frases como “nunca te rindas” o
“puedes alcanzar lo que te propongas “. Esto es un problema porque

en algunas personas desencadena enfermedades neuronales
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provenientes del agotamiento, la fatiga y la asfixia —sensacion
agobiante de la situacion— como: depresién, trastorno limite de
personalidad (TLP), trastorno por déficit de atencién con
hiperactividad (TDAH) o sindrome del desgaste ocupacional (SDO).

Sin embargo, antes de continuar, es pertinente aclarar que
no todas las personas reaccionan de la misma manera al exceso de
positividad, ya que a algunas les motiva a conseguir sus suefios, pero
a otros les suele afectar. Respecto a esto, el psicoterapeuta y neuro
linglista, Victor Amat (2017), en su conferencia denominada La
Positividad Negativa de TEDx Talks, afirma que el uso de la
positividad afecta a las personas de diferente manera, ya que
depende del nivel de antecedentes mentales que posea el individuo,
él ejemplifica esto con sus pacientes, al mostrar que el 70% han
respondido a tratamientos con frases motivadoras, que han sido
beneficiosos para ellos, pero el restante, es decir, el 30% no
reaccionan de igual manera, ya que estas palabras positivas pueden
bloquear a las personas que padecen de trastornos como la
ansiedad, debido a que suelen estar dominadas por pensamientos
negativos.

Es por ello, que el psicoterapeuta considera que las palabras
positivas no reconfortan ni sirven de consuelo para todas las
personas por igual, algunas como las que sufren de ansiedad u otras
enfermedades, necesitan frases mas realistas. Teniendo en cuenta
esto, con jExploto de positividad!, se pretende comprobar, desde la

animacion, si es posible visibilizar que el exceso de positividad puede



33

ser un detonante de enfermedades neuronales como lo afirma Byung-

Chul Han. Por eso se plantean las siguientes hipotesis.

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipoétesis explicativa

Si se realiza una animacion que visibilice el exceso de positividad
como un detonante de enfermedades neuronales, el publico objetivo
podra tener una herramienta que le permitira reflexionar sobre el

exceso de positividad en el ambito académico.

1.4.1 Hipotesis propositiva

La animacion puede ser una herramienta de comunicaciéon que
permita visibilizar el exceso de positividad como detonante de
enfermedades neuronales, dando la posibilidad de ambientes de

reflexion sobre la salud mental.

1.5 Objetivos

Con el fin generar una ruta viable para la realizacién de este proyecto,

se plantean los siguientes objetivos:
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1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una animacién que permita visibilizar el exceso de

positividad como un detonante de enfermedades neuronales, en

personas que estudien, trabajen y/o pertenezcan a un grupo

extracurricular, con el fin de generar una reflexion sobre el exceso de

positividad en el ambito académico.

1.5.2 Objetivos especificos

Sintetizar informacion de las enfermedades neuronales que
segun Han son ocasionadas por el exceso de positividad
mediante una indagacion base sobre estas.

Caracterizar a la poblacién objeto de estudio para identificar
la postura que tienen frente a la positividad en el ambito
académico.

Elaborar una animacién con el fin de visibilizar el exceso de
positividad como un detonante de enfermedades neuronales,
mediante los pasos de produccion.

Evaluar el producto final con el publico objetivo por medio de
un testeo, con el fin de verificar si se cumple el objetivo

general del proyecto.

1.6 Planteamiento metodolégico

Para el proyecto jExploto de positividad!, se plantea la siguiente

estructura (Ver Figura 2) que toma herramientas metodoldgicas del
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disefio centrado en las personas (DCP) de IDEO (2015) debido a que
estas permiten una aproximacion con el usuario de manera directa,
para entender su percepcion de la problematica con la fase de indagar
y empatizar. También para la ejecucién del proyecto se plantean

herramientas metodoldgicas de productos audiovisuales.

Figura 2
Metodologia

Primera Fase

( INDAGAR ) C EMPATIZAR )
L. -Entrevistas semiestructuradas
-Indagacion base
. grupales

-Esguema Marco referencial ; -

-Entrevistas semiestructuradas
-Marco Conceptual ey

individuales

(pre-prRODUCCION) (PRODUCCION) ( DISTRIBUIR )
) -

-Guion literario y =KeyFrames N
técnico -Breoks
-MoodBoard =Intermedios
-StoryBoard -Integracion
-Diseiio de (Lineart y color)
personajes - -Testeo
-Diseno de (POS—PRQDUCC|QN) -Modelo CANVAS
escenarios =D ento Final
-Maqueta de sonido - =Pitch de producto
-Animatic "rf"::g j“:
-Color Script =
ectear -ArtBook
-Propuesta piezas :i?zr;?g;?édﬁeca .

L graficas \ Y.

Nota. Instrumentos para llevar a cabo los objetivos especificos.
Fuente: Elaboracién propia con base en el Kit de Herramientas DCP
de IDEO (2015).
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Como se observa en la Figura 2, En la primera fase, se busca dar
cumplimiento al primer objetivo especifico, es decir, a sintetizar
informacion de las enfermedades neuronales, las cuales segin Han
son ocasionadas por el exceso de positividad, esto mediante una
indagacion base que permita identificar de manera general aspectos
importantes de estas, para consignarlas en un esquema, el marco
tedrico contextual.

En la primera fase también, se busca dar cumplimiento al
segundo objetivo especifico, el cual se enfoca en caracterizar a la
poblacion objeto de estudio, esto mediante entrevistas
semiestructuradas grupales que permitan la recoleccién de datos
cualitativos y cuantitativos. Ademés, se realizan entrevistas
semiestructuradas individuales las cuales arrojan resultados
cualitativos, que permiten entender mejor al usuario y su contexto.

Con la segunda fase, se da cumplimiento al tercer objetivo
especifico, mediante los pasos de produccién de una animacién que
son pre-produccién, produccién y pos-produccion.

Por ultimo, con la tercera fase se da cumplimiento al cuarto
objetivo especifico, el cual busca poner a prueba la pregunta
problema, mediante la divulgacién del producto al usuario y la

recepcion que tenga la propuesta en el usuario.
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1.7 Alcances y limitaciones

Dentro de los alcances se tiene en cuenta que esta investigacion
parte desde la animacion, que su intencién es desarrollar ésta, con el
fin de ser una herramienta desde la promocién en salud mental que
visibiliza el exceso de positividad como un detonante de
enfermedades neuronales segun el planteamiento del filésofo Byung-
Chul Han, esto se aborda en el contexto académico y se toma como
caso de estudio a los estudiantes de DDM, que ademas de sus
obligaciones académicas estén en un grupo extracurricular y/o
trabajen, asimismo que cumplan con las caracteristicas que se
mencionan en el apartado 2.4 caracterizacion de usuario.

Teniendo en cuenta lo anterior, por ahora esto se toma como
un caso de estudio, pero en prospectiva si se consiguen resultados
favorables, se plantea como un producto para las instituciones de
educacion superior que estén interesadas en promover dialogos o
espacios enfocados en visibilizar las consecuencias del exceso de
positividad en el ambito académico. Dicho acercamiento se puede
complementar con estrategias de comunicacion, las cuales son
necesarias para que la animacion llegue al publico objetivo y se pueda
generar espacios de dialogo o reflexion.

Dentro de las limitaciones, este proyecto tiene un periodo de
ejecucion de cuatro meses, por lo tanto, hay un tiempo limitado para

la ideacion, desarrollo y evaluacion del producto.



38

2. Base teérica del proyecto

En la Figura 3 encontrara un esquema sobre la informacién que podra

encontrar en este capitulo.

2.1 Marco referencial

Figura 3

Mapa de marco referencial

( Antecedentes ) ( Marco Conceptual '

-Psicologia positiva -Animacion -Salud Mental
-Exceso de -Exceso de -Promocién
positividad positividad -Auto presién

-Victor Amat -Psicologia -Autoexplotacién

-#positividadtéxica positiva

( Marco Contextual )
( } i -Salud Mental:
aco de -Psicologia Promocién
positiva Enfermedades
ele dac -Exceso de Neuronales:
positividad Depresion, TLP,
TDAH, SDO.
Marco Disciplinar
Marco ( - )
Institucional -Recursos de la
. . animacion:
-Animacion: "
Divisién de Tipo :sp?r;?::":g
Bienestar documental -H J
Universitario umor
( -Kafkiano

Nota. En cada cuadro se encuentra el titulo y el contenido. Fuente:

Elaboracién propia.
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2.1.1 Antecedentes

2.1.1.1 Linea del tiempo.
Figura 4

Linea del tiempo de exceso de positividad

Linea de tiempo

Psicologia Positiva O

Es fundada por el
psicélogo Seligmany se
enfoca en los rasgos y
experiencias positivos
de las personas para
mejorar asi su calidad de
vida (TED, 2004)

La Sociedad de
Cansancio
El filésofo Byung Chul
Han (2010) menciona
que el exceso de
positividad puede
desencadenar
enfermedades
neuronales.

Victor Amat

El uso de la positividad
afecta a las personas de
diferente manera, ya
que depende del nivel
de antecedentes
mentales que posea el
individuo. (Conferencias
TEDx Talks, 2017)

N
®) #positividadtéxica
A raiz de la pandemia
ocasionada por el
COVID-19, en redes
sociales se viraliza este
hashtag y varias
personas realizan
Q expresiones culturales
@ sobre lo que opinan del

tema.

Asi Vamos en Salud

En el informe de Asi
Vamos en Salud (2021) O
la psicéloga Ingrid
Rivera dice “"La
psicologia positiva fue
malinterpretada, [...]
como el estado de vivir é?,' é’;’ﬂ}g‘,

en una fantasia de un
mundo perfecto donde m
nada produce dafio,
nada sale mal, todo
funciona de forma ideal”.

J

\A

Nota. Linea exceso de positividad. Fuente: Elaboracion propia con
base en Seligman (2000), Amat (2017), Han (2010) y Asi Vamos en
Salud (2021).
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2.1.2 Marco tedrico contextual

La probleméatica de jExploto de positividad!, como ya se mencioné
anteriormente, es el exceso de positividad del que habla Han (2010)
que puede ocasionar enfermedades neuronales. Por lo tanto, en este
apartado, se dara un contexto sobre el hardiness, la psicologia
positiva, el exceso de positividad, salud mental, y por ultimo las
enfermedades neuronales que se mencionan en la problematica.
Todo esto desde un punto que permita entender el contexto, porque
este es un trabajo que nace desde el Disefio Digital y Multimedia, y
no desde el area de salud, es decir este apartado se enfoca en dar
las generalidades de cada enfermedad y no en demostrar o

especificar si éstas son 0 no causadas por el exceso de positividad.

2.1.2.1 Hardiness. Esta fue desarrollada por Kobasa en
1979, la define como una “constelacion de caracteristicas de
personalidad que funcionan como un recurso resistente en el choque
de eventos estresantes” (Kobasa, Maddi y Kahn, 1982 citado por
Pefacoba y Moreno, 1998), integrando esto en tres dimensiones: el
primero es el compromiso o la creencia en el valor de uno mismo y
en las acciones que realiza, en este se reconocen las metas
personales y las habilidades para tomar decisiones. La segunda
dimension es el control, es decir, la tendencia a pensar y actuar
considerando la influencia que se puede tener en los
acontecimientos, identificando la responsabilidad propia. Por ultimo,

esta el reto: es la perspectiva positiva que se toma ante las
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situaciones dificiles al verse como oportunidades de crecimiento.

(Pefacoba y Moreno, 1998).

2.1.2.2 Psicologia Positiva: Es una corriente psicoldgica
que nace aproximadamente en el 2000, y se le atribuye a Seligman.
Este la define como “el estudio cientifico de las experiencias positivas,
los rasgos individuales positivos, las instituciones que facilitan el
desarrollo y los programas que ayudan a mejorar la calidad de vida
de los individuos mientras previene o reduce la incidencia de la
psicopatologia” (Seligman y Csikszentmihalyi, 2000 citado por
Contreras y Esguerra 2006. p, 3013). Esta corriente, aparece en un
momento en donde la psicologia esta impregnada por la segunda
guerra mundial y se enfoca en “el tratamiento de trastornos mentales
ocasionados y en aliviar el sufrimiento humano” (Seligman vy
Csikszentmihalyi, 2000 citado por Contreras y Esguerra 2006, p. 313).

Por tal motivo, Seligman considera que en ese momento solo
se le dice al ser humano coémo sufrir menos, pero no como llevar una
vida mas plena. Es por eso que nace la psicologia positiva, esta
segun el autor, a partir de tres objetivos, el primero es que la
psicologia debe ocuparse de las debilidades humanas, asi como de
las fortalezas, también debe estar preocupada en construir fortalezas
y en reparar dafios y, por ultimo, esta debe estar interesada en hacer

plena la vida de las personas normales. (Seligman, 2004, 5m28s)

2.1.2.3 Exceso de Positividad. Para Byung-Chul Han el

exceso de positividad se manifiesta como “exceso de estimulos,
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informaciones e impulsos” (2010, p. 33), que fragmentan y dispersan
la atencion de la persona, porque le obliga a estar pendiente de varias
actividades al mismo tiempo, es decir, incentiva la hiperatencion
“acelerado cambio de foco en diferentes tareas, fuentes de
informacion y procesos” (2010, p. 35). Para él, el exceso de
positividad es una caracteristica de un mundo que es pobre en
negatividad, de la sociedad de rendimiento que produce cansancio y
agotamiento excesivo. (2010, p. 72).

Respecto a esto, en el informe de Asi Vamos en Salud (2021)
la psicéloga Ingrid Rivera dice “La psicologia positiva fue
malinterpretada, [...] como el estado de vivir en una fantasia de un
mundo perfecto donde nada produce dafio, nada sale mal, todo
funciona de forma ideal”. Para ella, este tipo de pensamiento conduce
a un estado de negacion de las adversidades, puesto que con frases
como “jSé positivo!” se les exige a las personas que eviten o nieguen
cualquier tipo de pensamientos negativos y les den significados
positivos a sus experiencias, incluyendo las dolorosas o tragicas.

Sin embargo, se ha evidenciado que las redes sociales abren
un espacio para mostrar posturas en contra del exceso de positividad,
—las cuales han incrementado después de la pandemia del COVID-
19, bajo hashtag como #PositividadToxica— algunas de estas
publicaciones invitan de manera indirecta al espectador a reflexionar

sobre esta postura, como se evidencia a continuacion en la Figura 5.
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Figura 5

Representacion gréfica del exceso de positividad

T
g isE eI /
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Nota. El usuario de Instagram @barbiguerrera (2022) realiz6 la pieza
grafica como una reflexion de lo negativo que se ha vuelto el exceso
de positividad. Fuente:
https://www.instagram.com/p/CZHtQmMOLyq1/?hi=es-la

Teniendo en cuenta lo anterior, se aclara que en jExploto de

positividad! se toma en cuenta lo que dice el filésofo Byung Chul-Han


https://www.instagram.com/p/CZHtQmOLyq1/?hl=es-la
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(2010) sobre el exceso de positividad, el cual puede ocasionar
enfermedades neuronales en algunas personas, junto con lo que
plantea Victor Amat (2017), sobre el uso de la positividad que afecta
a las personas de diferente manera. Pero esto no invalida ni pretende
discutir la efectividad del positivismo de Seligman (2000) ni el
hardiness de Kobasa (1979), u otra corriente que se fundamente en
positividad, pues no es el objetivo del proyecto ademas se sale del

eje disciplinar en la cual se fundamenta este.

2.1.2.4 Salud mental. Para la Organizacion Mundial de la
Salud, (en adelante OMS) la salud mental es “un estado que permite
a las personas hacer frente a los momentos de estrés de la vida,
desarrollar todas sus habilidades, poder aprender y trabajar
adecuadamente” (2022). El cual se puede ver afectado por factores
de riesgo como “recesiones econdmicas, brotes de enfermedades,
emergencias humanitarias, desplazamientos forzados y la creciente
crisis climatica” (OMS, 2022). Sin embargo, lo relacionado a salud
mental esta sujeto a la interpretacién que tenga un individuo segun
su contexto, por lo tanto, una persona expuesta a factores de riesgo
puede no desarrollar afecciones de salud mental, mientras que una
que no esta expuesta a factores de riesgo conocidos, puede en
cambio desarrollar afecciones mentales.

No obstante, existen estrategias de promocion y prevencién
cuyo fin es “reducir los riesgos, aumentar la resiliencia y crear
entornos favorables para la salud mental” (OMS, 2022), las cuales

pueden ir dirigidas a individuos, grupos especificos o poblaciones
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enteras.
2.1.2.4.1 Promocién en la salud mental. Segun la OMS las
actividades de promocién son “las que tienen por objeto
promover actitudes, conductas y comportamientos para que
las personas orienten su forma de vida hacia un estado
optimo de salud” (1998, citado por el Ministerio de Trabajo,
2015. p.108), es decir, que son acciones que fortalecen
procesos, en los cuales las personas incrementan el control
sobre su salud mental.

Teniendo en cuenta lo anterior, este proyecto toma la linea de la

promocion, es decir, la de promover —mediante la animaciéon— una

reflexion sobre el exceso de positividad en el ambito académico.

2.1.2.5 Enfermedades neuronales. Segun Han (2010) el
exceso de positividad puede ocasionar enfermedades
neuronales las cuales son: depresion, trastorno limite de
personalidad (TLP), trastorno por déficit de atencion con
hiperactividad (TDAH) o sindrome del desgaste ocupacional
(SDO). Segun él, esto ocurre por la “masificacion de la
positividad” (p.23). Sin embargo, en este punto es necesario
entender en qué consiste cada una, por eso a continuacion
se presentara una descripcidn general en la Figura 6, Figura

7, Figura 8 y Figura 9.



Figura 6

Depresién, un poco de contexto

Depresion

4 ™

¢Por qué ocurre?

Es el resultado de interacciones
complejas entre factores
sociales, psicolégicos y
biolégicos (OMS, 2021).

4 N

;Cuales son los
sintomas?

Tristeza, irritabilidad,
sensacion de vacio, pérdida del
disfrute o del interés en
actividades, dificultad de
concentracion, sentimientos
de culpa excesiva, autoestima
baja, falta de esperanza en el
futuro, pensamientos de
muerte o suicidio, alteraciones
de sueno, cambios de apetitoy

\ de peso (OMS, 2021).

J

Se estima que en todo el
mundo el 5% de los
adultos padecen depresién
(OMS, 2021)
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4 ;Qué es?

Es un transtorno de salud mental
comuin, que causa sufrimiento
que altera actividades laborales,
escolares y familiares, en el peor
de los casos, puede llevar al
suicidio (OMS, 2021).

AN

~

J

-

(Quién la padece?
Las personas que han pasado
por circunstancias vitales
adversas como desempleo, luto
y eventos traumaticos, tienen
mas probabilidades de sufrir
depresion (OMS, 2021).

~

J/

-
4 ¢Tipologias?
Los episodios depresivos pueden
ser leves, moderados o graves,
segun el nimero y la intensidad
de los sintomas, asi como la
repercusion en el funcionamiento
de la persona, para esto existen
tratamientos eficaces, por eso es
importante consultar con un
experto en salud mental
debidamente acreditado

\_ (OMs, 2021).

~

J

Nota. Se plantea un panorama con las generalidades de la depresion.

Fuente: Elaboraciéon propia con base en la OMS (2021).
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Figura 7

Trastorno limite de la personalidad, un poco de contexto

Trastorno Limite de 4 ;Qué es? N\

personalidad (TLP)

Es una enfermedad mental que
afecta gravemente la capacidad de

4 : Por ql..lé ocurre? I una persona para controlar sus
;‘f ¢ i . emociones, esto puede aumentar
\versas |nue:; |gfa|:|:nes la impulsividad, afectar como se
SUQ'?:F" L zs a: Iores siente una persona sobre si misma
gt?r';e |cos,:m Lo etsy i y repercutir negativamente en sus
som.a EICELLE NGRS relaciones con los demdas (NIMH,
riesgo de desarrollario \ 2022) /
(NIMH, 2022). )
. J /
- Como se trata? \
/~  iCuélessonlos ¢
¢ sintomas‘? Es importante que los pacientes
) y con trastorno limite de
Autoimagen o sentido de personalidad reciban tratamiento
identidad distorsionado e de un profesional de la salud
inestable, comportamientos mental debidamente acreditado
impulsivos y con frecuencia para ejercer. Por eso, es
arriesgados, comportamiento importante buscar tratamientoy
autodestructivo, conductas o seguirlo. Segun los estudios
amenazas suicidas, problemas financiados por el NIMH, es
para controlarlaira, probable que los pacientes con
sentimientos de disociacion, este trastorno, que no reciben
entre otros. La gravedad, tratamiento adecuado presenten
frecuencia y duracién de los enfermedades médicas o mentales
sintomas depende de la crénicas, y que no tomen
personay su enfermedad decisiones para un estilo de vida

\ (NIMH, 2022). / \ saludable (NIMH, 2022). /

Nota. Se plantea un panorama con las generalidades del trastorno
limite de personalidad. Fuente: Elaboracién propia con base en la
NIMH (2022).
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Figura 8

Trastorno por déficit de atencién con hiperactividad, un poco de

contexto

' T'n?storno por 4 ;Qué es? ™
deficit de Atencion Es un trastorno del desarrollo
H 2 e asociado con un patrén continuo
sl hlperﬂCtIUldﬂd de falta de atencion, de
(TDA H } hiperactividad o de impulsividad.
/ \ Los sintomas pueden interferir
. # 9 considerablemente con las
< Por qug OCU_I‘I"& : actividades y relaciones diarias de
Muchos estudios sugieren que una persona (NIMH, 2021).
ademads de la genética, los AN vy
factores ambientales, las Ve - = ~N
lesiones cerebrales, la nutricion aTlpologms?
y los entt_:rnns s!:lciales pueden Hay tres formas en las que se
desempenar algun papel en este presenta: la primera es en donde
(NIMH, 2021).

/ predomina la falta de atencion, la
segunda es en la que predomina la
/ z_cu6|es son los \\ hiperactividad/impulsividad, o la
sintomus? combinada en donde la falta de
atencion y la hiperactividad estan
igualmente presentes en la
\_ persona (CDC, 2022). J

Las personas con este trastorno
presentan un patrén continuo
de los siguientes sintomas; Falta

de atencion: tener dificultad >
para prestar atencidn, 4 j,COl'l'lQ afecta a un A
hiperactividad: tener demasiada adulto?
energia o moverse y hablar Algunos adultos que lo padecen,
demasiado, impulsividad: actuar pueden tener dificultad para
sin pensar o tener dificultad con organizarse, para levantarse en la
el autocontrol manana, salir de la casa al trabajo y
(NIMH, 2021). llegar a tiempo o ser productivo.
\ / o (NIMH, 2022). Y,

Nota. Se plantea un panorama con las generalidades del trastorno
por déficit de atencidn con hiperactividad. Fuente: Elaboracién propia
con base en la NIMH (2021) y CDC (2022).



Figura 9

Sindrome de desgaste ocupacional, un poco de contexto

Sindrome de

Desgaste
Ocupacional

i Por qué ocurre?

En la CIE-11 se especifica que
esto ocurre debido a fendmenos
en el contexto laboral y no debe

aplicarse para describir
experiencias en otras areas de la
vida (OMS, 2023).

;Qué es?

Es el resultado del estrés cranico
en el lugar de trabajo que no se ha
manejado con éxito
(OMS, 2023).

¢Esta relacionado con el
est_rgs:?,sh segin la
definicion de la OMS

;Tipologias?

Se caracteriza por tres
dimensiones: el primero son
sentimientos de falta de
energia o agotamiento, el
segundo es aumento de la
distancia mental con respecto
al trabajo o sentimientos
negativos o cinicos con
respecto al trabajo y la tercera,
una sensacion de ineficaciay
falta de realizacion
(OMS, 2023).

(Qué es el
estrés?

Es la tensidn provocada por
situaciones agobiantes, que
originan reacciones
psicosomaticas o trastornos
psicologicos (RAE, 2021).

iFactores
estresantes?

Existen factores estresantes, los
cuales son: ambientales y fisicos,
biolégicos, psicolégicos y
psicosociales
(oPS 2014, p 281).
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Nota. Se plantea un panorama con las generalidades del sindrome

de desgaste ocupacional. Fuente: Elaboracién propia con base en la
OMS (2023), RAE (2021) y Organizacion Panamericana de la Salud

(2014).
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2.1.3 Marco teérico disciplinar

Este proyecto parte de la siguiente pregunta problema: ;Desde la
animacion es posible visibilizar el exceso de positividad como un
causante de enfermedades neuronales? Por tal razén en este
apartado, se aborda la animacién como medio para visibilizar una

situacién (Ver Figura 10).

Figura 10

Esquema de Animacién

4 N

Es una herramienta
para deconstruir Puede
conceptos complejos y ser m
volverlos simples de
entender (Lara et
al.,2022). Mediante el _
didlogo visual %
(Sanchez, 2021). ) v

Sandwich” [2022]

Nota. Esquema de la animacion como recurso. Fuente: Elaboracion
propia con base en Arias et al., (2021), Sanchez (2021, 16m29s), Lara
etal., (2022, p.16).

Como se puede observar en la Figura 10, se aborda la animacion
como una herramienta en donde prima el dialogo visual junto con la

imagen, para simplificar conceptos complejos y transmitirlos de una
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manera simple, estos conceptos pueden ser en el ambito social,
educativo y comercial.

En el primer caso, en el &mbito social, se toma de ejemplo a
Save Ralph (2021), un cortometraje que busca exponer el dafio que
se le causa a los animales con las pruebas de laboratorio de
productos cosméticos y de aseo, todo esto mediante el storytelling;
en segundo lugar desde el ambito educativo, se expone de referencia
a Cuentitos magicos (2016), una serie animada que esta enfocada en
nifos y nifias entre 2 a 6 afios, esta trata temas —mediante ritmos
musicales— como el autocuidado, competencias socioafectivas,
ciudadanas y apoyo curricular (Colombia aprende, s.f.). Por ultimo, se
expone la animacién como un medio comercial, en donde se vende
un producto, en este caso de la marca Bimbo, con la ayuda de una
mascota que cobra vida a través de la animacion e interactia en un

escenario con humanos.

21.3.1 Animacién tipo documental. Segun la Real
Academia Esparfola, el documental “Representa, con
caracter informativo o didactico, hechos, escenas,
experimentos, etc., tomados de la realidad” (2023). Es decir
que, un audiovisual con caracter informativo, que toma
hechos de la realidad para evidenciar una problematica,
podria entrar en esta categoria de documental, lo cual es
justo lo que se pretende hacer con jExploto de Positividad!
Teniendo en cuenta lo anterior, en la Figura 11 se explica la

animacion tipo documental.



Figura 11

La animacién tipo documental
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Animacion Tipo Documental

“Parte de la realidad, puede ser ampliada, contextualizada,

anadiendo conocimiento situado y respetuoso con la
emocién intrinseca a la fuente” Marti Lépez, E. (2020, p.38).

| | | | |
. . \ . . ) ( 0
Sustitutiva No Sustitutiva Evocativa
La situacion juega un Parte de evidencias Muestra lo intangible,
papel importante al (audios, testimonios o evocando experiencias,
tratar de imitar los referencia real) sin sentimientos e ideas
hechos que son embargo su objetivo no para visualizar algo.
imposibles de registrar. es imitar la realidad.
IRV PERSEPOLIS
THE SINKING OF g ~o
THE “LUSITANIA." 34
T VS ¢
A I
Hundimiento de Lusitania (1918) ) L Persepolis (2007) ) L Garra Rufa (2010)

Nota. Esquema de la animacién tipo documental. Fuente: Elaboracion

propia con base en Marti Lopez, E., (2020, p.38), Annabelle Honnes

Roe, ((2011) citada por Riafio, C. P. (2021 p.53)).

Teniendo en cuenta la Figura 11, es posible afirmar que,

aunque un documental tenga caracter informativo y tome

hechos de la realidad, no siempre la tiene que imitar, debido

a que puede ser No Sustitutiva, es decir, no pretende imitar

la realidad; o Evocativa, en donde se enfoca en mostrar lo

intangible.
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2.1.3.2 Recursos de la animaciéon. A continuacién, se
nombraran algunos recursos que tiene la animacion para
visibilizar una problematica, como el storytelling, la empatia
por medio de personajes, el humor y lo kafkiano. Sin
embargo, es necesario aclarar que en el momento en el que
se encuentra la investigacion al realizar este apartado, aun
no se toma la decisién de adoptar alguno de estos en la
narrativa, solo se toma como recursos que se puede 0 no

utilizar.

2.1.3.21 Storytelling. El storytelling es un término que
contiene dos palabras, story (historia) y telling (contar), segun
Flores (2019), para transmitir el mensaje existen dos
componentes basicos, el contenido y la forma, el primero es
lo que se quiere exponer (story), por lo que se establece la
forma en la que se contara la historia (telling). Por esta razon,
la Universidad de Palermo (s.f.), menciona que “es una
narrativa atrapante de sucesos, con un mensaje final que
deja un aprendizaje o concepto” al espectador, con el fin de
conectar emocionalmente con este a través de dos maneras,
la racional, dirigiéndose a los procesos légicos de las
personas y la segunda es la emocional, donde abarca la parte
emocional del ser humano. Debido a esto, con la historia
creada el espectador se puede identificar por las experiencias

que ha vivido.
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2.1.3.2.2 Personajes. “Cuando la gente se rie de Mickey
Mouse, es porque es tan humano; ahi radica el secreto de su
popularidad” (Disney, 1939, citado por Pietrini, 2019, p.14).
Es decir que los personajes pueden ser usados como
recursos que permiten la empatia del usuario hacia la
animacion, debido a que ven reflejado en este algo de su

personalidad y/o caracter.

2.1.3.2.3 Humor. Segun la RAE (2021), el término humor
viene del concepto humorismo, la cual define como un “modo
de presentar, enjuiciar o comentar la realidad, resaltando el
lado coémico, risueno o ridiculo de las cosas”. Por esta razon,
Monreall (2010, citado por Tusa et al., 2017), menciona que
este “no es esencialmente ni virtuoso ni vicioso, es
simplemente critico y fomenta la construccién de una
sociedad mas ética”, es decir, es un medio que promueve el
pensamiento critico para recordar las normas morales que

estan presentes en la sociedad.

2.1.3.2.4 Kafkiano. Segun Tavlin (2022), este término,
proviene del escritor Franz Kafka, al tener un estilo en su
literatura, en el cual “hay una gran cantidad de humor
enraizado en la légica absurda de las situaciones descritas”
(4m5s), es decir, se plantea un contexto real y cotidiano, pero
con giros diferentes en el escenario, lo que provoca que sean

situaciones absurdas. Tavlin (2022), también menciona que
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“Kafka refleja nuestros defectos sobre nosotros mismos, al

hacerlo, nos recuerda que el mundo en que vivimos es uno

que creamos Yy que tenemos el poder para cambiarlo”

(4m38s).

2.1.4 Marco conceptual

En la siguiente tabla se establecen los conceptos claves que

permiten el entendimiento y el desarrollo de jExploto de positividad!

Tabla 1

Marco conceptual

iExploto de
Positividad!

(Ramirez y
Sarmiento, 2023)

El nombre del proyecto hace referencia a
explotar de positividad, es decir, se usa la
palabra “explotar” de manera intransitiva
cuando algo estalla o hace explosién, en este
caso por enfermedades neuronales
ocasionadas por el exceso de positividad.

Animacion

(Lara et al.,2022;
Sanchez, 2021;
ASIFA, 2020)

La animacion es “Una herramienta para
deconstruir conceptos complejos y volverlos
simples de entender” (Lara et al., 2022), que
ha sido “Histéricamente el terreno para
dialogos narrativos basados exclusivamente
en la imagen” (Sanchez, 2021, 18m45s) y es
“un extraordinario y poderoso medio de arte,
expresion cultural y comunicacion” (ASIFA,
2020).
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Es el “exceso de estimulos, informaciones e

impulsos” (p.33) que incentiva la
Exceso de hiperatencién, un “acelerado cambio de foco
Positividad en diferentes tareas, fuentes de informacién y
procesos” (p.35). Una caracteristica de un
(Byung-Chul mundo que es pobre en negatividad, de la
Han, 2010) sociedad de rendimiento que produce
cansancio y agotamiento excesivo” (p.72).
“Esto es un problema porque en algunas
personas desencadena enfermedades
neuronales” (p.23).
Segun el filésofo Han, las enfermedades
neuronales provienen “del agotamiento, la
Enfermedades fatiga y la asfixia —sensacién agobiante de la
neuronales situacion— como: depresion, trastorno limite de
personalidad (TLP), trastorno por déficit de
(Byung-Chul atencion con hiperactividad (TDAH) o
Han, 2010) sindrome del desgaste ocupacional (SDO)”
(p.23).
Segun la Real Academia Espafola (en
Reflexién adelante RAE, s.f.), la reflexién hace referencia

(Real Academia
Espafiola,s.f.)

a una “advertencia o consejo con que alguien
intenta persuadir o convencer a otra persona”
—en este proyecto— sobre cédmo el exceso de
positividad puede ocasionar enfermedades
neuronales.

Psicologia
Positiva

(Seligman, 2000)

Segun Seligman, la psicologia positiva es un
estudio cientifico de las experiencias positivas,
los rasgos individuales positivos, las
instituciones que facilitan el desarrollo y los
programas que ayudan a mejorar la calidad de
vida de los individuos mientras previene o
reduce la incidencia de la psicopatologia”
(Seligman y Csikszentmihalyi, 2000 citado por
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Contreras y Esguerra 2006. p, 313). Esta nace
cuando la psicologia se enfoca en el
tratamiento de trastornos mentales y en aliviar
el sufrimiento humano a causa de la segunda
guerra mundial. Por lo tanto, es una respuesta
que aparece segun Seligman cuando se le
decia al humano coémo sufrir menos pero no
como vivir una vida mas plena al resaltar las
fortalezas.

Salud Mental

(OMS, 2022)

La salud mental es “un estado que permite a
las personas hacer frente a los momentos de
estrés de la vida, desarrollar todas sus
habilidades, poder aprender vy trabajar
adecuadamente” (OMS, 2022).

Promocion en
salud mental

(OMS, 1998)

Las actividades de promociéon son “las que
tienen por objeto promover actitudes,
conductas y comportamientos para que las
personas orienten su forma de vida hacia un
estado Optimo de salud” (citado por el
Ministerio de Trabajo, 2015. p.108).

Autopresion

(Anexo B, 2023)

Este término hace referencia a la presion
autoimpuesta que se genera una persona para
superarse y cumplir objetivos (Anexo B, 2023).

Autoexplotacion

(Han, 2010)

Segun Han (2010) se refiere a cuando una
persona se genera asi mismo cansancio
infinito con tal de obtener crecimiento (p.9).

Nota. Tabla en donde se agrupan los conceptos relevantes a tener en

cuenta en jExploto de positividad! junto con los autores en los cuales

se fundamentan. Fuente: Elaboracién propia con base en Anexo B
(2023), Lara et al. (2022), Sanchez (2021), ASIFA (2020), Byung-Chul
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Han (2010), RAE (s.f.), Seligman (2000), OMS (2022), OMS (1998).

2.1.5 Marco institucional

iExploto de Positividad! se enfoca en el ambito académico de los
estudiantes de DDM de la Unicolmayor, por tal razén en este apartado
se menciona a la Divisién de Bienestar Universitario, la cual tiene una
politica y modelo de Bienestar Institucional®. En donde en uno de sus
objetivos se estipula “Promover la salud fisica y mental de los
integrantes de la comunidad universitaria, a través de acciones que
fomenten el bienestar, la calidad de vida y el desarrollo integral de los
miembros de la misma” (Medio Universitario, 2020, p.53). Por tal
razon, esta division realiza actividades en pro de cumplir este
objetivo.

Sin embargo, la Unicolmayor por ser un contexto educativo
tiene un alcance limitado sobre el servicio en salud mental que le
puede brindar a un estudiante, por eso no hacen procesos de
intervencién, evaluacion, diagndstico. Pero si le brindan herramientas
al estudiante, para el manejo de una situacion. Aunque, si la
profesional de Division de Bienestar Universitario lo considera, lo
redirige a la Entidad Promotora de Salud (EPS) para que inicie su
proceso alla (Ver Anexo A, 8m03s)

Teniendo en cuenta que este proyecto se contempla desde

el Disefo Digital y Multimedia, se toma a la Divisién de Bienestar

4 Acuerdo N° 011 de 2020 por el cual se aprueba la Politica y Modelo de Bienestar
Institucional de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca.
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Universitario como una ruta a la cual dirigir a las personas del publico
objetivo que estén interesadas en obtener mas informacion sobre las
enfermedades neuronales que pueden ser ocasionadas por el exceso
de positividad, debido a que en este espacio pueden tener —en caso
de ser necesario— el acompafiamiento y las herramientas brindadas
por un experto en salud mental que esta contemplado dentro del
contexto universitario de los estudiantes DDM.

Un estudiante de la Unicolmayor puede pedir una cita para
recibir acompanamiento, si lo considera necesario, por la aplicacion
“Mis Manos Levantadas” la cual esta vinculada en la pagina web de

la Unicolmayor.
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2.2 Estado del arte

A continuacion, encontrara los referentes proyectuales de animacion,

en los cuales se pone en evidencia problematicas.

2.2.1 What's Up With Everyone (2021).

Figura 12

What’s Up With Everyone

Nota. En la imagen se encuentran los protagonistas de las cinco

historias animadas. Fuente:
https://i.ytimg.com/vi/H4cN19WIi3A/maxresdefault.jpg

Es una campana (Ver Figura 12) que tiene como propésito aumentar
la alfabetizacion en salud mental en personas de 17 a 28 afos

mediante cinco historias animadas en las cuales se abarcan los


https://i.ytimg.com/vi/H4cN19Wli3A/maxresdefault.jpg
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siguientes temas: perfeccionismo, independencia, soledad,
competencia y redes sociales; esto alojado en un sitio web que
complementa cada historia, con datos sobre qué es, cémo afecta, qué
hacer para solucionarlo y donde acudir por ayuda, ademas maneja
contenidos en Instagram de manera mas grafica.

Esta campafia esta dirigida por el profesor e investigador
Paul Crawford, junto a los equipos de investigacion de las
universidades de Nottingham, Loughborough, London School of
Economics and Politics y para esto se asesoran con expertos de
Mental Health Foundation 'y Happy Space. Para elegir los temas que
se abordan en las historias animadas se realizaron talleres con los
jévenes, en donde se les preguntdé sobre conceptos que son
relevantes y como se presentan en su entorno, también los talleres
contribuyeron a la construccion de los personajes, debido a que la
estética de animales antropomorficos, produce que se identifiquen
mas, a pesar de que no eran exactamente como ellos (Aardman,
2021).
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2.2.2 We All Have Mental Health (2018).

Figura 13
We All Have Mental Health

Presents

‘We all have
menta( health’

Nota. En la imagen se encuentran dos de los personajes que
acompanfan los pensamientos y sentimientos de los protagonistas.
Fuente: https://i.ytimg.com/vi/7CCTOvZHOKU/maxresdefault.jpg

Esta animacién (Ver Figura 13) es un filminuto que hace parte de un
kit de herramientas para docentes dirigido a estudiantes de
secundaria, con el fin de hablarles de salud mental, para que
comprendan el autocuidado y donde acudir si necesitan ayuda, esto
se hace por medio de dos historias que se entrelazan, las cuales son
protagonizadas por dos estudiantes de secundaria que presentan
problemas que afectan su salud mental, impactando en su ambito
escolar. La animacioén fue creada por Anna Freud National Centre for

Children and Families como el principal recurso para que los docentes


https://i.ytimg.com/vi/7CCTOvZH0KU/maxresdefault.jpg
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orienten a sus estudiantes sobre la salud mental, complementando
esto con cartillas.

La animacién fue realizada en acompafiamiento de
profesionales de salud mental, los cuales hicieron actividades de co-
creacion orientadas a profesores y estudiantes, para conocer como
caracterizar a los personajes, temas a tratar en las historias y el tono
comunicativo que se usaria en la animacién, ya que en algunos
segundos, se presentan dos personajes —Un cerebro y el corazén—,
los cuales explican cédmo los sentimientos y pensamientos pueden
afectar la salud mental de manera mas grafica, para que se

comprenda mejor.
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2.2.3 Strappare lungo i bordi (2021).

Figura 14

Strappare lungo i bordi

‘-- =11 Wik h
LINEA DERUNTOS

Nota. Se muestran los personajes de la miniserie animada.
Fuente:http://allscreens.weebly.com/uploads/1/0/3/9/10393598/1688

61512.jpg

Esta miniserie animada (Ver Figura 14) creada por el escritor y artista
de comics italiano, Zerocalcare, la cual se basa en un cdémic
autobiografico, por lo que su protagonista, es Zero, un personaje que
constantemente reflexiona sobre su entorno y sobre si mismo,
llegando a preocuparse por situaciones que no puede controlar. Sin
embargo, a su alrededor se encuentran personajes que ayudan a
equilibrar estos pensamientos y sentimientos del protagonista,

ademas de que un personaje materializa la consciencia de Zero, el


http://allscreens.weebly.com/uploads/1/0/3/9/10393598/168861512.jpg
http://allscreens.weebly.com/uploads/1/0/3/9/10393598/168861512.jpg

65

cual constantemente le menciona verdades que no quiere escuchar.

Esta miniserie utiliza una narrativa lineal que consiste en un
viaje que emprende Zero, el protagonista principal junto a sus amigos
a Biella, de la cual se van desprendiendo experiencias cotidianas que
en un principio no tienen conexién con la principal sin embargo
evocan en esta al final, usando el recurso del humor y la exageracion,
mientras tratan temas como la salud mental y problemas que
enfrentan en su vida los adultos, todo esto contado desde la
perspectiva de Zero. Por lo tanto, este rompe la cuarta pared en
algunas ocasiones, donde retoma el estilo visual despreocupado del
cémic, con trazos negros no tan pulcros y con paletas de colores
diversas que se destinan para situaciones especificas como la

nostalgia, la reflexion y la cotidianidad.
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2.2.3 Save Ralph (2021).

Figura 15
Save Ralph

Coming soon

7N,
£ HuMANE sociETy
?',';f INTERNATIONAL

N

Nota. La imagen muestra al protagonista del cortometraje.
Fuente:https://i.ytimg.com/vi/dCevdpoQGXk/maxresdefault.jpg

Este cortometraje (Ver Figura 15) es realizado por Humane Society
International, con el fin de generar una reflexion sobre la
experimentacion de cosméticos en animales, para conseguir apoyo
de colectivos y personas, asi contribuye al movimiento que busca
prohibir estos procedimientos en todo el mundo. La animacion
funciona como el primer recurso para captar la atencién del publico,
ya que se le dirige al sitio web de la organizacion, en donde
encontraran informacién mas concreta de lo que sucede con la

experimentacién cosmética y como pueden ayudar a esta causa


https://i.ytimg.com/vi/dCevdpoQGXk/maxresdefault.jpg
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mediante una recolecta de firmas y hashtags que denuncien marcas
que realicen estos procedimientos.

En el cortometraje, se presenta una entrevista que le realizan
al personaje principal, un conejo que trabaja como sujeto de testeo,
el cual de manera ir6nica normaliza la situacion que esta viviendo, ya
que Ralph es consciente de las consecuencias de la experimentacion,
pero, aun asi, no quiere perder su trabajo. Esto genera un mensaje
mas directo al espectador, ya que se presencia el dafio que le realizan
al protagonista, llegando a cuestionar la naturalidad con la que se

trata y asi se logra que el espectador empatice con Ralph.

2.4 Caracterizacion de usuario

Para identificar el usuario de jExploto de positividad!, en primer lugar,
se realiza una entrevista semiestructurada tomando como caso de
estudio a 27 estudiantes de Disefio Digital y Multimedia del semillero
de investigacion “Area digital”.

Para conocer su percepcion sobre la problematica, se tomé
este como grupo focal, teniendo en cuenta las apreciaciones del
filosofo Han (2010) en su metafora del Prometeo cansado, cuando
afirma que: un sujeto de rendimiento contemporaneo, es capaz de
autoexplotarse, es decir de generarse asi mismo cansancio infinito
con tal de obtener crecimiento (p.9).

En la busqueda de un escenario en donde se encuentren
estudiantes de DDM con estas caracteristicas, se identifica el

semillero de Area Digital como un posible espacio, pues sus
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integrantes afnaden mas carga académica a sus responsabilidades en
la Universidad, al asistir a reuniones y cumplir con trabajos de
investigacién que no se retribuyen con nota, pero si con conocimiento
y experiencia. En la Figura 16 se evidencia la entrevista
semiestructurada con el grupo focal mencionado anteriormente, y en
la Figura 17, 18 y 19 encontrara las graficas de algunas preguntas

que se hicieron en esta entrevista.

Figura 16

Evidencia de entrevistas semiestructuradas

Nota. Entrevistas semiestructuradas a estudiantes de semillero “Area
Digital”. Fuente: Freddy Chacon (2023).
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Respuestas a la pregunta: ;Saben qué es el exceso de positividad?

:;Saben qué es el exceso de positividad?

(c

onoce el 1
tema

Lo han 1
escuchado

NO conoce el 15
temaniha

escuchado

Nota. La gréafica muestra que manifiesta conocer del tema, 11 han

escuchado de la problemética y 15 personas no conocen que es el

exceso de positividad. Fuente: Elaboracién propia.

Al hacer la pregunta de la Figura 17, se identificé que la persona que

conocia sobre el exceso de positividad ya tenia un acercamiento

previo a la problematica, también manifesté haber tratado este tema

con la ayuda de un profesional de la salud.
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Figura 18

Testimonio: ¢ElI exceso de positividad ocurre en el éambito

académico?

Testimonio Exceso de Positividad en el

Ambito Académico

( Autopresion J ( Todo puede mejorar )

N

“Uno ve que depronto “Los profesores al
alguien mas avanza, y calificar trabajos
uno es como bueno o pueden incentivar la
tambien podria lograr autopresion "Todo
hacer eso” puede mejorar”
(Integrante Semillero) ) S (Integrante Semillero)

J

( Espacio Retador )

“El semillero al ser voluntario, es
mas retador para uno mismo ”
(Integrante Semillero)

Nota. Podra escuchar el testimonio completo en el Anexo B, C, D

respectivamente. Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 19

Respuestas a la pregunta: ;En el colegio quienes estuvieron en el

cuadro de honor?

¢En el colegio quién estuvo en el cuadro

de honor?
r ™\
Estaban 20
No estaban 7
L T T T *
0 7 14 21 27
\ .

Nota. La grafica muestra que 20 personas estaban en el cuadro de

honor y 7 no estaban. Fuente: Elaboracién propia.

De la informacion recolectada anteriormente con las entrevistas, se
determinan tres aspectos importantes para la caracterizacion: el
primero define que el usuario es una persona que no tiene o no ha
tenido un acompafiamiento con un profesional de la salud mental que
le permita identificar la problematica, debido a que una persona con
estas caracteristicas ya tiene la informacién y ha generado el proceso
de reflexion que se quiere brindar con el proyecto. La segunda es que,
a partir de los testimonios sobre exceso de positividad en el ambito
académico, se reconocen conceptos como autopresion que hacen
referencia a la presion que se genera una persona a si misma con el

fin de cumplir objetivos; y la tercera es que en efecto al semillero de
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Area Digital acuden personas que destacan por su rendimiento
académico y buscan en el semillero un espacio retador como se
evidencia en el Anexo D, en las dos ultimas se comprueba la metafora
de Han sobre el Prometeo cansado que se autoexplota para
conseguir un objetivo.

Teniendo en cuenta lo anterior, se trabaja sobre el arquetipo
del mago (Carl Jung, s.f., citado por Fiorelli G. 2015) para realizar la
tarjeta persona, puesto que es un ser que todo lo puede, y tiene el
objetivo de hacer sus suenos realidad (Ver Figura 20). En este punto
es importante aclarar que la Universidad tiene una politica en sus
criterios de admision en donde se especifica que esta “no estara
limitada por razones de credo, raza, sexo, edad, condicidon socio-
econdmica, politica ni por talentos excepcionales” (Unicolmayor. s.f.).
Sin embargo, se toman en cuenta los objetivos generacionales que
plantea el observatorio internacional Future Concept Lab (2016) en el
rango etario de 20 - 29 afios, es decir los CreActives, para acotar el

caso de estudio.
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Figura 20

Tarjeta Persona Estudiante

Estudiante que participa en grupos

extracurriculares y/o trabaja (Mago)

( oemocRraricas )( escenarios )( osleTivos )

.
IrHai bitat: Urbana Salén de clase
Pais: Colombia Universidad -Reconocimiento
Regidn: Bogota Grupo por sus méritos.
Ocupacion: Estudiante extracurricular -Invertir bien su
Rango etario: 20-29 Transporte Publico tiempo.
anos. Casa
”
( NECESIDAD / MOTIVACION )

-Hacer las cosas bien

-Es curioso

-Para tomar una decisién consulta con alguien de su circulo
-Destacar en lo que hace

-Cree que no todo es trabajo, también quiere destacar en su area
personal.

\ J

Nota. La imagen presenta aspectos demograficos, escenarios, las

necesidades y los objetivos del usuario. Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo en cuenta la tarjeta persona de la Figura 20 se realiza una
entrevista semiestructurada individual con 5 estudiantes de Disefio
Digital y Multimedia para tener un acercamiento en un espacio
privado, con el fin de conocer las experiencias de cada uno respecto
a la problematica. En este caso no se toman como entrevistados a
estudiantes del semillero de “Area Digital”, pero si a personas que
estén inscritos en grupos extracurriculares y/o trabajen. Esta se
puede encontrar en el Anexo E.
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Figura 21

Entrevistas semiestructuradas individuales

Entrevista Semiestructurada individual

-

&l )

€

INATALIA ANDREA VILLAM... Nicolle Salazar

\ /

Nota. La imagen presenta la foto de los 5 entrevistados. Fuente:

Elaboracién propia con base en el Anexo E.

De las entrevistas semiestructuradas individuales Anexo E, se
determina lo siguiente: Para que exista una presién autoimpuesta en
un determinado ambito, la persona debe tener un gusto o una
motivacion personal que le impulse a sacrificarse —accion de renuncia
consciente de algo con el fin de obtener un beneficio— en pro de lograr
lo que desee. Por este mismo gusto, el individuo es consciente que
con lo que se obtenga, solo se beneficiard a si mismo, es decir, no es
un sacrificio que hace con un fin altruista, sino por su propio interés.
Otro hallazgo importante es que la persona, como lo indica
Han (2010), si se motiva con frases provenientes del “Yes, we can”,
para lograr sus objetivos, aunque algunas veces las considere

molestas, esto depende de las experiencias vividas, como se puede
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escuchar en el Anexo E, 2m48s, ya que suele sentir afinidad a frases
en las que ha podido evidenciar su veracidad.

De los datos obtenidos por medio de las entrevistas, se
determina que el usuario de jExploto de positividad! debe ser una

persona que cumpla con las siguientes caracteristicas:

Figura 22

Caracterizacion de usuario

Caracterizacion de Usuario

Elle Rendén 20 - 29 afios Estudia, Participa en grupos
extracurriculares y/o trabaja

No cuenta con
acompafnamiento
de un profesional "

de salud mental

Autopresioné (?:O & A )
R\ /

iYolo
puedo
lograr!

Tiene
objetivos
claros, los

cuales quiere

cumplir

Necesidad de
reconocimiento
por sus méritos

Rendimiento
académico
alto

Nota. En la imagen se encuentran las caracteristicas —sefialadas por
flechas— que tiene el usuario basadas en las entrevistas
semiestructuradas. Fuente: Elaboracion propia realizada con base al
Anexo B,C,DyYE.



76

En este punto, se considera necesario aclarar, que el usuario con las
caracteristicas mencionadas en la Figura 22, se puede desenvolver
en un contexto amplio. Sin embargo, en jExploto de positividad! se
toma como caso de estudio a los estudiantes del programa DDM de
la Unicolmayor, debido a que, como se nombra en la definicion del
problema, desde la formacion disciplinar, existe un proceso que hace
posible que el egresado de este programa, procure la excelencia en
el ambito académico, es decir, es un contexto en donde se genera
competitividad y se evidencia una autoexplotacion por parte del
individuo para obtener un reconocimiento y una excelencia, lo cual se

ve confirmado en los testimonios del Anexo C.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacién de
resultados
A continuacién, se describen los criterios de disefio, establecidos
segun los hallazgos del estado del arte, el arbol de objetivos, los
requerimientos y determinantes, la hipotesis de producto, el
desarrollo y analisis de las diferentes etapas del proyecto, junto con
los resultados de los testeos que dan cumplimiento al tercer y cuarto

objetivo general.

3.1 Criterios de diseno

Teniendo en cuenta los referentes proyectuales anteriormente
mencionados (Ver Numeral 2.2), se determinan las siguientes
conclusiones: Se evidencian que hay dos lineas sobre las cuales se
produce una animacioén, la primera es desde una investigacion que
se centra en métodos de co-creacion con los usuarios, con el fin de
reconocer la mejor manera de caracterizar a los personajes, asi como
identificar las ideas mas relevantes para generar el tema central de la
animacion. En estos hay un cliente, usuario, y contexto acotados
como es el caso de We All Have Mental Health y What's Up With
Everyone, por tal razén estos necesitan una retroalimentaciéon de su
usuario ademas de un portal web, redes sociales y/o cartillas, en
donde se agrupe la informacion que el cliente necesita que el usuario
tenga.

La siguiente linea sobre la cual se puede producir una

animacion es a partir de una idea principal clara, sin embargo, el
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usuario y contexto estan definidos de manera muy general, como
Strappare lungo i bordi y Save Ralph, estos tienen contemplado un
usuario con unos gustos determinados, pero abordan la problematica
de manera general porque su fin es la masividad del mensaje y no la
repercusion de este en un contexto determinado, por lo cual, la
creacion de personajes y los criterios de disefio, se realizan junto al
equipo creativo basados en la informacioén sobre el problema, sin
embargo hacen uso del humor como recurso para llegar al usuario y
este empatice con el mensaje.

Otro tema a destacar es la duracién de cada proyecto, lo cual
va ligado al presupuesto, al cliente y al objetivo de cada uno. En el
caso de We All Have Mental Health, What 's Up With Everyone y Save
Ralph, la historia es concreta ya que muestra la problemética e indica
una accién para hacerle frente a esta, por ello hacen uso de
animaciones de corta duraciéon de 1 a 5 minutos. Sin embargo, en
Strappare lungo i bordi por el contexto en el que se crea —un cémic,
financiado para ser una serie de Netflix— genera la necesidad y
oportunidad de desarrollar a sus personajes para abordar sobre la
tematica, pero desde distintos puntos de vista. Este a comparacion
de los otros, genera una reflexion sobre el suicidio, pero no indica una
accion puntual sobre la problematica.

Por lo cual, en jExploto de positividad!, se considera
necesario un espacio que recopila la informacion pertinente al tema
tratado, en un lenguaje que no sea técnico, en caso de que un usuario
quiera conocer mas de la problematica, por medio de piezas graficas

que estén publicadas en la pagina web de la Universidad o en las
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redes sociales de esta, se le brinda una retroalimentacion de la
problematica al usuario y se le dirige a la Division de Bienestar

Universitario.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 23

Arbol de objetivos de disefio

Para desarrollar una animacion que permita visibilizar el
exceso de positividad como un detonante de
enfermedades neuronales, en personas que estudien,
trabajen y/o pertenezcan a un grupo extracurricular,
con el fin de generar una reflexion sobre el uso de
positividad en el ambito académico.

' ™
Identidad visual

(Paletas de tR?:u.rsus
color, diseno de metatoricos que Espacio con
er,sona'es impacteny inf L.
pe jes, lenguaje que no informacion
tipografia, o complementaria

resolucion de
video e imagen)
L vy

Con el fin de
s ~

Evidenciar la

tecnicismos.

Captarla Py . Generar mejor

pt problematica sin nej
atencion del comprension de
usuario hacer uso de la problematica
| y tecnicismos. P .

Nota. Arbol de objetivos de disefio. Fuente: Elaboracién propia.
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Como se evidencia en la Figura 23, se toma en cuenta tres objetivos
de disefio para cumplir el objetivo general, los cuales son: captar la
atencion del usuario, evidenciar la problematica sin usar tecnicismos
y por ultimo generar mejor comprension de la problematica, lo cual se

profundiza en los requerimientos y determinantes de disefio.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefo

En el apartado del estado del arte y la caracterizacion de usuario, se
contempla necesario hacer una estrategia de comunicacién para el
posicionamiento de la animacion, la cual le permita al usuario
acercarse a la animacion propuesta y tener una ruta de apoyo con un
experto en salud mental, en el caso de que la necesite. Por tal razoén,
se contempla el siguiente cuadro (Ver Figura 24) los criterios de
disefio que debe tener la animacién y la estrategia de comunicacion

para lograr el objetivo general.
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Figura 24

Requerimientos y determinantes

Por medio de una animacion Visibilizar que el exceso de

positividad puede causar enfermedades neuronales

Paletas de color, disefio de

Atraer la atencién del usuario. personajes y escenarios, calidad
de video (audio, imagen)

Animacion tipo documental
evocativa, con recursos como

5 el humor y lo kafkiano.
Crear una narrativa que

impacte sobre la
problematica. Videos cortos (filminutos) pero
directos por la poca

disponibilidad de tiempo

usuario.
b A
Se necesita una pagina web o
Agrupar la informacion sobre redes sociales del cliente para
la problematica del proyecto publicar piezas graficas con
esta informacidn.
Dirigir al publico objetivo que Brindar informacion del
desee a un experto de salud bienestar universitario en las
mental piezas graficas.

Nota. Esquema de requerimientos y determinantes. Fuente:
Elaboracién propia.

Para realizar este apartado se contemplan cuatro determinantes de
disefio segun la investigacién previa. En el primero se indica que al
usuario le debe llamar la atencién el producto, por lo tanto, se requiere

un disefo de personajes que llame su atencion por su personalidad
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y/o aspecto, también una paleta de color, acorde a la tematica y
agradable para el usuario. Ademas de usar el storytelling por su
narrativa atrapante que genera un mensaje final.

En segundo lugar, se determina que el usuario dispone de
poco tiempo para ver la animacion que se plantea en el proyecto, por
tal razén se requiere que el producto sea de corta duracion, asi llame
su atencién al instante, por lo cual el mensaje debe ser claro y directo,
entendible en menos de 5 minutos.

En el tercer lugar, se determina que el producto debe ser
funcional, es decir que permita la visibilizacion de la problematica a
un usuario que no es experto en salud mental, por lo tanto, se hace
uso del documental tipo evocativo, pues este evoca lo intangible,
ademas de recursos como el humor y lo kafkiano para promover un
pensamiento critico mediante situaciones absurdas.

Como ultimo determinante se establece que se debe abordar
la problematica de manera veridica, por esta razén se requiere contar
con la asesoria por parte de un experto en salud mental para que la

informacion que se transmita se trate con la pertinencia adecuada.

3.2 Hipétesis de producto

Partiendo de la informacion previa se plantea una matriz de hipotesis
(Ver Anexo F) en donde se contempla el uso de la animacién tipo
documental evocativo, sustitutivo y no sustitutivo como herramientas
para cumplir el objetivo general. Por esta matriz, se determina que la

mejor opcidn es la siguiente: Por medio de una animacion tipo
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documental evocativo se puede visibilizar a los estudiantes del
programa DDM de la Unicolmayor —que trabajan y/o pertenezcan a
un grupo extracurricular— que el exceso de positividad puede
ocasionar enfermedades neuronales. Debido a que la animacion tipo
documental evocativo permite la visualizacion de lo intangible como
los sentimientos e ideas, en este caso el exceso de positividad.

Sin embargo, como se menciona en el apartado del estado
del arte, es necesario contemplar una estrategia de comunicacion
para el posicionamiento de la animacion. Por esta razén, se prevé la
realizacion de piezas graficas en dos momentos: el primero, para
llevar al usuario a la animacion y en un segundo momento, después
de ver la animacién, para que los usuarios con interés en la
problematica, puedan tener una mejor comprensién de esta, junto con
canales de atencion que les dirige a un experto en salud mental, en
este caso con la ruta que ofrece el Bienestar Universitario de la
Unicolmayor. Esta informacion se da por si desean acercarse a este

espacio de manera voluntaria. Esto se representa en la Figura 25.
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Figura 25

Representacion Hipdtesis jExploto de Positividad!

LLamadeo a la narrativa

Piezas graficas digitales
Para llevar al usuario a ‘ con el enlace de la
que vea la narrativa animacidn y andlogas con
el Codigo OR de esta.

Animacion

Para visibilizar la Al finalizar se invita al
problematica, teniendo usuario a que reciba
en cuenta los ‘ informacidén de la
hallazgos de la problemdtica en otro
investigacion. espacio digital.

Pagina Web o Redes Sociales del Cliente

Para dar una
retroalimentacion de la , .
roblematica v rutas - Mediante recursos sin
P = ¥ tecnicismos.
de atencion en salud
mental del cliente.

Nota. Representacién de la hipotesis y cada elemento clave que
permite dar cumplimiento al objetivo general. Fuente: Elaboracion

propia.

Teniendo en cuenta la Figura 25, es pertinente aclarar que, en
iExploto de Positividad! Se contemplan diferentes medios para el

posicionamiento de la animacion. Es decir, una estrategia de
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comunicacion, la cual, bajo el concepto de Rios et al. (2020) se define
como “las acciones encaminadas a resolver los problemas
detectados en un determinado segmento de la actividad humana”
(p.20), en el caso de este proyecto, se enfoca en posicionar la
animacion resultado de esta investigacion.

En el Anexo G se plantea una matriz operativa segun lo
planteado por Rios et al. (2020, p.31), en donde se detalla los
elementos de la estrategia de comunicacién, en los cuales se
identifica al publico objetivo, se determina una accion estratégica,
fechas, canales junto con las herramientas comunicativas a usar, asi
mismo los medios en los cuales esto se va a medir. Por otro lado, se
genera un calendario para la red social Instagram, debido a que
segun las estadisticas de Data Reportal (2022) el publico objetivo usa

mas esta red social.
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3.3 Desarrollo y analisis Primera Fase, Indagar

Figura 26

Primera fase, Indagar

INDAGAR

( Objetivos

Sintetizar informacion
de las enfermedades
neuronales que segun
Han son ocasionadas por
el exceso de positividad
mediante una indagacién
base sobre estas.

][ Tareas ) ( Productos )

-Indagacién
base
-Conceptos
Claves

A

-Fichas de
enfermedades
neuronales
-Esquema Marco
referencial
-Marco
Conceptual

Nota. Tablas de objetivos de la primera fase, indagar. Fuente:

Elaboracién propia.

Con respecto a la Figura 26, se implementan las herramientas

metodoldgicas para cumplir el primer objetivo especifico, en el cual

se realiza una sintesis de la indagacion base por medio de fichas

técnicas sobre las enfermedades neuronales que menciona Han

(2010) para entender estas de manera general (Ver mas en el

Numeral 2.1.2). También se realiza la tabla del marco conceptual, en

donde se definen los conceptos claves que se manejan en el proyecto

citando a expertos de la tematica y la indagacion base. (Ver mas en

el Numeral 2.1.4).
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3.4 Desarrollo y analisis Primera Fase, Empatizar

Figura 27

Primera fase, Empatizar

EMPATIZAR

( Objetivos ) (  Tareas ) ( Productos )

~

Y '
i -Entrevistas -Tarjeta Persona
Caracterizarala semiestructuradas persona
poblacion objeto de grupales -Caracterizacion
estudio para identificar -Entrevistas de usuario
la postura que tienen semiestructuradas -Consignar las
frente a la positividad en individuales ideas propuestas
el ambito académico. -Lluvia de ideas en un Jamboard
sobre la narrativa
. s\ RN v,

Nota. Tablas de objetivos de la primera fase, empatizar. Fuente:

Elaboracién propia.

En la Figura 27, se utilizan las entrevistas semiestructuradas grupales
e individuales de las herramientas del Disefio Centrado en las
personas (DCP) de IDEO (2015) para cumplir el segundo objetivo
especifico. La grupal, se utiliza para conocer aspectos generales de
los posibles usuarios, pero para comprender las particularidades de
estos, se implementan las individuales, con la informacion
recolectada de esto, se genera la caracterizacion del usuario junto a
la tarjeta persona (Ver mas en el Numeral 2.4).

Con esta informacion, se hace una lluvia de ideas sobre

posibles temas a tratar en la narrativa (Ver Anexo H).
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3.5 Desarrollo y analisis Segunda Fase, Pre-Produccion

Figura 28

Segunda fase, Pre.produccion

PRE-PRODUCCION

( objetives ) ( Tareas ) ( Productos )
4 N 7 ™~ ™\
-Proponer narrativa que -Guion técnico y
aborde la problematica literario
tomando requerimientos -Definicion de
y determinantes. personajes,
-ldentificar la escenarios y
informacion que va en paleta de color
las piezas graficas -StoryBoard
Elaborar una -Testeo con para -Animatic
animacidén con el determinar si se -Maqueta de
fin de visibilizar entiende la narrativa. sonido
el exceso de -Testeo para determinar -Color Script
positividad como el estilo grafico -Prototipo Piezas
un detonante de -Propuesta de graficas de
enfermedades StoryBoard complemento
neuronales. -Evaluacion de -Primer
StoryBoard acercamiento del
-Propuesta de animatic usuario con la
-Evaluacion de animatic propuesta
-Consignar informacion -Informacion
en el ArtBook y consignada en el
documento ArtBook y
documento
\ VAN VAN j

Nota. Tablas de objetivos de la segunda fase, pre-produccion.

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 28, se determinan tareas para dar cumplimiento al tercer
objetivo especifico, el cual es: Proponer una narrativa que tenga en

cuenta los requerimientos y determinantes (Ver en el Numeral 3.1.2).
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Una vez hecha la lluvia de ideas de la etapa anterior, se plantea una
propuesta mejor estructurada de la narrativa (Ver Anexo I), en esta
se evalua la congruencia y si es entendible o no la propuesta. Para
ello se hace un testeo con la profesora Sandra Uribe del Centro de
Escritura TELAR de la Unicolmayor (Ver Anexo J). Por otro lado, se
plantea el primer testeo con usuarios, para determinar el estilo visual
de la narrativa (Ver Anexo K), posteriormente para determinar la
identidad visual, se testea el logo con el docente y disefiador grafico
Pedro Bellén, el cual tiene experiencia en el tema (Ver Anexo L), a

partir de lo anterior, se realiza la identidad visual (Ver Anexo M).

Figura 29
Identidad Visual, Imagotipo

. °
IExp|oto de
Positividad!

Nota. Imagotipo del proyecto (Ver mas Anexo M). Fuente:

Elaboracion propia.
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Con esta retroalimentacién de la congruencia de la historia y un estilo
grafico definido, se plantea el guion técnico y el storyboard el cual se
evaltua con el docente Michael Veloza del club de animacién de la
Unicolmayor (Ver Anexo N). Paralelo a esto, se propone la
diagramacion de la informacion de las piezas graficas que van en las
redes sociales del cliente para complementar la informacion y difundir
los canales de atencién de la Universidad, estas se testean con
cliente y usuario respectivamente.

Teniendo en cuenta este proceso se plantea el primer testeo
con el cliente y el usuario, el cual se puede encontrar en el numeral
3.7.1 Resultados Primer testeo y 3.7.2 Resultados Segundo testeo.
Con la informacién obtenida en este primer testeo y las correcciones
pertinentes en la propuesta, se plantea el animatic (Ver Anexo O), el

cual se evalua temas técnicos de la animacion.
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Figura 30

Segunda fase, Produccién

PRODUCCION
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-

.

( Objetivos ) ( Tareas ) ( Productos )
Y4 -KeyFromes N ( R
Elaborar una -Breaks
animacion con -Intermedios -Composicion
el fin de -Integracion (Lineart y personajesy
visibilizar el color) escenarios
exceso de -Realizar las piezas -Piezas graficas
positividad graficas -Informacién
como un -Evaluacidon piezas consignada en el
detonante de graficas ArtBook y
enfermedades -Consignar informacion documento
neuronales. en el ArtBook y
J documento J y.

Nota. Tablas de objetivos de la segunda fase, produccion. Fuente:

Elaboracién propia.

Con respecto a la Figura 30, en este proceso de produccion, teniendo

en cuenta la informacion recolectada en la fase anterior, se realiza el

producto audiovisual mas el complemento de esta, es decir las piezas

graficas, teniendo en cuenta todos los detalles técnicos que esto

conlleva.
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3.7 Desarrollo y analisis Segunda Fase, Pos-Producciéon

Figura 31

Segunda fase, Pos-produccion

POS-PRODUCCION

( Objetives ) ( Tareas ) ( Productos )

Elaborar una
animacion con el

. -Créditos
o 112';"3'!,'?’ e -Montaje -Animacién final
-Finalizacién ArtBook -ArtBook

positividad como
un detonante de
enfermedades

| neuronales. y

-Presentacion de piezas
graficas al cliente.

Nota. Tablas de objetivos de la segunda fase, pos-produccion.

Fuente: Elaboracion propia.

Con respecto a la Figura 31, en este proceso de pos-produccién ya
se tiene la animacion final (Anexo P) y el artbook que es el
complemento de este documento, en donde estan las decisiones
técnicas que cumplen los requerimientos de disefio sobre los
elementos narrativos que se evidencian en el producto final (Ver
Anexo Q).
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3.8 Desarrollo y analisis Tercera Fase, Distribuir

Figura 32

Tercera fase, Distribuir

DISTRIBUIR

( Objetivos )( Tareas )( Productos )

-

' !
Evaluar el producto final -Testeo final -Testeo final,
con el publico objetivo -Modelo E:ANVAS apartado de
para verificar si se cumple -Correcciones conclusiones.
el objetivo de la Documento final -Documento final
- R -Realizar pitch de -Modelo Canvas
investigacién.
9 producto -Pitch de producto
b AN N A

Nota. Tablas de objetivos de la tercera fase, distribuir. Fuente:

Elaboracién propia.

Con respecto a la Figura 32, se plantea un testeo final con el usuario
el cual se puede encontrar en el numeral 3.7.3 Resultados testeo final
y se implementa la plantilla del modelo de negocio CANVAS (Ver
apartado 4.2 estrategia de mercadeo). Con esta informacion y lo
desarrollado en la investigacion se plantea la elaboracion del pitch de
producto, es decir una pieza audiovisual que presenta el producto con
el fin de venderlo a un publico determinado. Este se puede encontrar

en el Anexo R.
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3.7 Resultados de los testeos

En el siguiente apartado podra encontrar las evidencias de los testeos
realizados al cliente y al usuario junto con las respectivas
conclusiones de cada uno, para entender la evolucién de la

propuesta.

3.7.1 Resultados Primer testeo

Como se menciona anteriormente, en la segunda fase, de pre-
produccion (Ver Numeral 3.6) después de testeos preliminares, se
comienza con el experto, en este caso la psicéloga Marcela Onzaga
de la Division de Bienestar Universitario de la Unicolmayor, por lo
cual, el objetivo del testeo es: Evaluar la informacion planteada en la
narrativa y pagina web, por medio de wuna entrevista
semiestructurada, con el fin de identificar la pertinencia del proyecto

en el ambito académico en dénde estudia el publico objetivo.

3.7.1.1 Evidencias (Protocolo de testeo). Para empezar, se
realiza un protocolo de testeo (Ver Anexo S), con el fin de determinar
el disefo de este, es decir los aspectos a evaluar, los materiales que
se emplean y las preguntas se requieren para el testeo.
Posteriormente, se hacen recursos visuales como: la presentacion,
que funciona como complemento grafico del discurso que se expone
a la psicéloga. El segundo recurso es el storyboard, este se adapta al
cliente al reducir el nimero de planos y resaltar momentos

importantes de la historia mientras se narra en paralelo cada accion,
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debido a que esta persona que se testea no tiene familiaridad con
recursos de animacion como el storyboard. Para el tercero se
presenta la informacion de complemento de la narrativa, por medio
de un prototipo en Figma (Figura 33), el cual se le facilita a la
psicologa, para que lo utilice y lea en voz alta, comprobando como
interpreta la historia. Al finalizar este proceso, se realizan las
preguntas planteadas en el protocolo de testeo y asi se recolecta la

informacion que se necesita.

Figura 33

Prototipo Figma, evidencias primer testeo

Soy La Chica Hua, tengo 21 afios y soy una
estudiante Chihuahua universitaria. Me pidieron que
te contara esta historia porque me tomé muy en
serio a la Gotita Positiva que me incentivaba al éxito,
hasta que un dia jexploté de positividad!

Nota. Prototipo en Figma que se testea con la Psicéloga Marcela
Onzaga, el cual funciona como la retroalimentacién de la narrativa

(Ver mas en el Anexo S). Fuente: Elaboracion propia.
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3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del cliente). Segun las
respuestas de la psicéloga Marcela Onzaga (Ver Anexo T), se
concluye los siguientes datos cualitativos: La informacién que se
plantea en la narrativa y pagina web es pertinente, ya que es clara 'y
usa lenguaje simple, sin tecnicismos. Ademas, la problematica que
se visualiza es pertinente, debido a que es una realidad, pero no se
habla a menudo.

La psicéloga recomienda mencionar las sintomatologias del
personaje principal, para que los estudiantes se puedan identificar
mejor con la situacién. Asi mismo, se debe resaltar como el personaje
enfrenta el momento, es decir, que hace después de enfermarse por
el exceso de positividad y como evitar la situacion a futuro, para esto
brinda consejos como los tiempos de desconexion, los cuales son
diferentes para cada individuo y se pueden representar en el

personaje principal (Anexo T, 10m27s).

3.7.2 Resultados Segundo testeo

El segundo testeo se realiza con estudiantes de primer semestre
(Figura 34) y séptimo semestre (Figura 35) del programa de Disefo
Digital y Multimedia de la Unicolmayor, este se plantea por medio de
una entrevista semiestructurada y su intencion es evaluar si la

animacion es pertinente y comunica la problemética.
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Figura 34

Evidencia de Segundo testeo, primer semestre

Nota. Entrevistas semiestructuradas a estudiantes de primer

semestre. Fuente: Andrés Parra (2023).

Figura 35

Evidencia de Segundo testeo, séptimo semestre

Nota. Entrevistas semiestructuradas a estudiantes de séptimo

semestre. Fuente: Elaboracién propia.
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En la Figura 34 y 35 se evidencia la entrevista semiestructurada
realizada a estudiantes de primer y séptimo semestre, esta se efectua
con cursos completos, no solo con personas que cumplen con los
requisitos del usuario debido a que se quiere evidenciar la
entendibilidad de la narrativa y comprobar en qué semestres se

genera la reflexion planteada en el objetivo general.

3.7.2.1 Evidencias (Protocolo de testeo). Para empezar
con este testeo, se ajusta la historia planteada segun la
retroalimentacion que nos da el docente del club de animacion
(numeral 3.5 Desarrollo y analisis Segunda Fase, Pre-Produccion) y
se realiza un protocolo de testeo (Ver Anexo U), en donde se
determina los aspectos a evaluar y los recursos visuales a usar para
su realizacion.

Para este testeo se hace uso de diapositivas, para darle una
introduccién al usuario sobre los personajes, luego se les dirige por
medio de un QR a un PDF en donde esta el storyboard (Ver Figura
36), y se les da un tiempo de lectura; una vez culminado este tiempo

se les hacen preguntas sobre la narrativa.
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Figura 36

Evidencia storyboard

Escena 1:

A
DESCRIPCION: Esté LA CHICHA HUA sentada en el DESCRIPCION: EL PROFESOR CORGI sefiala el DESCRIPCION: EL PROFESOR CORGI habla feliz
sal6n de clase, junto con sus eros mientras  tabl donde est escrito “Entrega Final” mientras sale la GOTITA POSITIVA de su boca
el PROFESOR CORGI con cara de felicidad habla. mientras motiva a sus estudiantes para que se ZOOM IN.
esfuercen.
§4

DESCRIPCION: Le salen manos y pies a la GOTITA DESCRIPCION: LA CHICA HUA tiene la GOTITA DESCRIPCION: La GOTITA POSITIVA entra en la
POSITIVA que se esté dirigiendo a la cabeza de La POSITIVA en su cabeza. cabeza de LA CHICA HUA haciendo que esta

Nota. Fragmento del storyboard testeado con estudiantes de primer y
séptimo semestre de DDM. Para verlo completo ver Anexo U. Fuente:

Elaboracién propia.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Segun la
retroalimentacion que dio el usuario sobre la propuesta (Ver Anexo V)
se concluye que la narrativa se entiende, los estudiantes testeados
perciben en la historia la reflexiéon que se plantea en torno al exceso
de positividad como algo que invita a las personas a no excederse.
También es claro el recurso metaférico de las nebulosas para
representar las afectaciones que va teniendo el personaje principal
debido al exceso de positividad (Anexo V, 16m35s).

Sin embargo, por la forma en la que se representa al
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personaje del Profesor Corgi, con los ojos de fuego, se puede
entender que este es malvado y desde el principio quiso enfermar al
personaje principal, no se da a entender que él es asi porque de esta
manera le ensefaron (Anexo V, 12m08s). Por esta razén se debe
hacer un ajuste en esta escena.

Por otro lado, cuando se menciona el término “enfermedades
neuronales” debido a los conceptos preconcebidos que los usuarios
tienen sobre este, algunos lo asocian con enfermedades que atacan
directamente al cerebro como el Alzheimer o Parkinson, no como los
que se quieren representar en la narrativa y se han mencionado en el
documento (Anexo V, 7m41s), por lo tanto, se determina que se debe
dar claridad sobre el tema, para evitar la equivocacion.

Respecto a la reflexién planteada en el objetivo general, con
este testeo, se evidencia que los estudiantes que ya estan en un
proceso mas avanzado de su carrera, son mas conscientes de la
problematica y pueden llegar a sentir empatia para generar ese
proceso de reflexion que se espera, esto no sucede de igual forma

con estudiantes de primeros semestres.

3.7.3 Resultados Testeo Final

Como se menciona en la tercera fase, distribuir (Ver Numeral 3.8), se
realiza el testeo final del minimo producto viable con 6 estudiantes del
programa de Disefio Digital y Multimedia de la Unicolmayor (Ver
Figura 36), los cuales tienen caracteristicas similares al del usuario

ideal, es decir, son estudiantes con alto rendimiento académico, que
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se exigen a si mismos, ademas realizan actividades extracurriculares

y/o trabajan.

Figura 37

Estudiantes DDM, entrevistas semiestructuradas

Entrevistas semiestructuradas Estudiantes DDM

-"f MNathalia Tarquino Daniel Sanabria Valeria Pinilla “\"

Imngen sanalae i Al ugag brusgan bamads doiratsgran Vit Taenlin B

Paula Rubio Natalia Villlamil Gabriela Rodriguez

Imagan tamasds da Whetsme Imiagen tamads de imtagran ¥rages tomada go Irategran

Nota. Seis entrevistados, los cuales son estudiantes de DDM (Ver

mas en el Anexo W). Fuente: Elaboracién propia.

Esta prueba tiene como objetivo: Evaluar el producto final con el
usuario por medio de una entrevista semiestructurada, con el fin de
verificar si se cumple el objetivo general del proyecto. Para esto se

realiza el protocolo de testeo el cual puede observar en el Anexo W.
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3.7.21 Evidencias (Protocolo de testeo). Antes de
comenzar con esta prueba, se realizan las correcciones encontradas
a partir del testeo anterior para construir una narrativa entendible,
posteriormente se realiza un animatic (Ver Anexo O), para visualizar
la continuidad de los planos, los movimientos de cdmara, el sonido y
la musicalizacion. Teniendo esto hecho, se realiza la animacion,
después se grafican las piezas visuales para la estrategia de
comunicacion, la cual tiene como objetivo posicionar la animacion,
como se explica en el apartado 3.2 hipétesis del producto.

Basandose en lo anterior, se realiza un protocolo de testeo,
en donde se recolectan datos cualitativos y cuantitativos, evaluando
los requerimientos de disefo, en los cuales, como se especifica en el
apartado 3.1.2 Requerimientos y determinantes, es importante atraer
la atencion del usuario con las paletas de color y el disefio de los
personajes. Asi mismo, crear una narrativa corta que impacte sobre
la problematica, usando recursos como el humor y lo kafkiano.
También dar una retroalimentacion al usuario sobre la problematica y

dirigirle a un experto en salud mental si lo desea.

Figura 38
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Estructura Protocolo de Testeo final, Primera Fase.

PROTOCOLO DE TESTEO FINAL

[ Primera Fase: Introduccion ]

Propdsito:
Identificar por medio
de las preguntas si
las personas
testeadas

Preguntas:

-4Cudl es tu nombre? (Cudntos
afios tlenes?

-Li gué te dedicas? (Tlenes
algin hobby? LOwé te motiva a
tener un muy buen rendimiento
en la universidad?

=2 0ué entiendes ti por exceso
de positividad?

Recursos
empleados:

Presentacidn
con griaficos
que
acompanian
el discursa,

comparten las
caracteristicas del
usuaria y si tienen
conocimiento de la
problematica.

J

Nota. Estructura Protocolo de Testeo final, Primera Fase (Ver mas en

el Anexo W). Fuente: Elaboracién propia.

Con respecto a la Figura 38, el testeo se hace de manera virtual por
medio de una videollamada, y se le pide a la persona que ingrese
desde el celular, para usar el producto, y en el computador ver la
presentacion. En la primera fase del testeo, se realizan unas
preguntas introductorias al usuario (Ver Figura 39), para identificar si
comparte caracteristicas del usuario ideal, después se le pregunta:
¢ Qué entiende por exceso de positividad?, para saber qué

conocimientos tienen de la problematica.
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Figura 39

Estructura Protocolo de Testeo final, Segunda Fase.

Segunda Fase: Testeo Minimo Producto Viable

[ 1. Llamado a la narrativa ]
Propdsito: .
Determiner a Preguntas: Pracenaitn i e paaas
funcionalidad y la Sa generan G608 recorridos andlogasy el prototipo en
usabilidad de las plezas, (Piezas andboges o Figma 5Imyu|andacomoia
teniende an cuents los digitades], dependienda de v b publicacion de ka
mllﬁmude I8 respuests que escojan, higtaria en Matagam.

i m

2.Animacion
Propasito: Preguntas: Racursos empleados:
Evaluar i la narrativa - i0uE eptendists de |a Presantacidn con graificos .
visibiliza la problemitica, narrakiva’? Animacidn alojada en Youtube,
ademas de comprobar H -En ol wideo aparscan an la dn::rip:ldn s@ ancuentra
|as personas si mismas unas nebulosas, jeon un enlace que los direcciona al
llzgan al siguiente paso. qué las asociasT Figma.

—

3.Retroalimentaciéon y canales de atencién

Propbsito: Determinar Preguntas: Recursos empleados:
la funcionalidad de las =g 0ué a5 al excasno da Presentasion con las
piezas, teniendo en positividad? piezas andlogas y el
cuenta los =gConslderas gua |la prototipo en Figma
requerimientos de universidad a5 un amblante simulando como se ve la
disefio y si se cumple el an donds 58 pueds propagar publicacidn de |a hisboria
ahjetive general. A58 BXCAs0 06 positvidad? #n Instagram.

Nota. Estructura Protocolo de Testeo final, Segunda Fase (Ver mas

en el Anexo W). Fuente: Elaboracién propia.

Luego como se menciona en el apartado 3.2 hipétesis del producto y
se presenta en la Figura 40, se generan dos recorridos para el
llamado a la narrativa con el objetivo que los usuarios vean la

animacion, todo se define a partir de dos preguntas, la primera es:
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¢,Cuando esta en los huecos entre clase y clase, suele usar el celular

para ver redes sociales? La segunda es: ¢ Sigue la pagina de DDM

en Instagram?

Figura 40

Mapa de recorrido del producto.

Mapa de Recorrido del Producto
N

Llamado a la
narrativa

[ Animacién

)

Vs

(&

Retroalimentacion

N

Afiches

Qoo Qe D 1 1

:.".i.,"

Enlace en la descripcién

Historia
en
Instagram

Carrusel 1

Canales de
atencién

.

Carrusel 2

s

Nota. Estructura del recorrido del producto (Ver el Anexo W). Fuente:

Elaboracién propia.
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Si usan las redes sociales en sus tiempos libres en la Universidad y
siguen el Instagram de DDM —Programa que se toma el caso de
estudio—, se les dirige a las piezas graficas mediante un prototipo en
Figma (ver Figura 41), en donde encontraran la simulacion de la red
social Instagram del programa, que por derechos de autor se realiza
en el mundo de la narrativa planteada. Alli se le asigna la tarea de ir
a las historias y encontrar el enlace, a partir de este se le dirige a la

narrativa.

Figura 41

Simulacién de la red social Instagram.

iLas entregas finales

son tu prioridad!
Toma, esto te ayudara.

\\_"I

Si quieres saber mas ...
Mira las historias

Qv A

usta a La_ChicaHua y 520 personas més

Unipublica_perruna ¢ Has escuchado estas frases?
Mira nuestras historias

» a ® ® @

Nota. Prototipo en Figma, simulacion de la red social Instagram (Ver

el Anexo X). Fuente: Elaboracién propia.
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Si por el contrario no usan las redes sociales en sus tiempos libres en
la Universidad y no sigue la cuenta de Instagram de DDM, se le
presenta dos opciones de afiche (ver Figura 42), por lo cual se le
indica que lo lea y escanee el codigo QR que alli aparece, este le

dirige a la narrativa.

Figura 42

Opciones de afiche.

Toda mi vida me han dicho iLas entregas finales

que siempre puedo son tu prioridad!
hacerlo todo. Toma, esto te ayudara.

G50y

Nota. Propuesta de afiches para que los usuarios que no usan redes
sociales en sus tiempos libres y no siguen al cliente en la cuenta de
Instagram puedan llegar a la narrativa (Ver el Anexo Y). Fuente:
Elaboracién propia.
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Al terminar de ver la animacién (ver Anexo P, 1m30s) se invita al
usuario a que conozca mas informacién de la problematica en la
descripcion del video, en donde les dirige a un enlace de Figma (Ver
Figura 43) que simula la red social Instagram del cliente, alli se
encuentra un carrusel con 5 piezas graficas, en el cual se explica la
problematica y cémo evitarla, segun el testeo con el experto en el
apartado 3.7.1 Resultados Primer testeo.

Figura 43

Carrusel retroalimentacion.

& Publicaciones

§&) unipublica_perruna

Sabes qué es
el exceso

Qv

Le qusta a La_ChicaHua y 789 personas mis

Unipublica_perruna ;Sabes qué es el exceso de
positividad? Desliza para conocer.mas

0 comentario:

§2°) unipublica_perruna

iLas entregas finales

Nota. Prototipo en Figma, carrusel con 5 piezas graficas en el cual se
explica la problematica y como evitarla (Ver el Anexo X). Fuente:

Elaboracién propia.
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A continuacion, se le hacen preguntas sobre la pieza grafica que los
llevé a la narrativa, ya sea el afiche o la pieza digital, después se le
hacen preguntas de la animacion para comprobar si se entiende el
mensaje y el significado de algunos recursos narrativos.

Enseguida se le vuelve a preguntar ;qué es el exceso de
positividad? haciendo uso nuevamente de las diapositivas, esta vez
después de realizar el recorrido propuesto, para evaluar si se genera
la reflexion planteada en el objetivo general, luego se le pregunta:
¢, Sabe que existe una aplicacion para pedir cita psicosocial en la
Universidad? y ¢ considera util saber esta informacion?

Si la respuesta de lo anterior es que si es util esta
informacion, se le indica que siga un instructivo que aparece en
pantalla para pedir ayuda psicosocial, el cual esta compuesto de 4
piezas graficas (Ver Figura 44), debido a que se identificé que el
aplicativo "Mis manos levantadas” es poco conocido y el manejo
puede llegar a ser frustrante para una persona que no conoce cOmo
funciona. Con estas piezas se quiere aliviar la frustracién al indicarle
a la persona cémo ingresar paso a paso para pedir una cita, por eso
el propdsito con este instructivo es evaluar su funcionalidad, al

observar el comportamiento del usuario frente a estas.
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Figura 44
Instructivo paso a paso aplicacion “Mis manos levantadas”.

4 N
Ingresa a:

La aplicacién
"Mis Manos Levantadas"

Con este enlace que esté en la descripcidn.

https://adviser.unicolmayor.edu.co/

O escaneando
este cédigo QR

\ /

© sies tu primera vez
en la aplicacién, utiliza en
“Documento” y "Clave"
tu nimero de documento.

o Cuando diligencies los datos,
lee y acepta los términos
y condiciones,

o Haz clic en enviar.

/

Nota. Instructivo paso a paso para ingresar a la aplicacion “Mis manos
levantadas” del cliente (Ver propuesta completa en el Anexo Z).

Fuente: Elaboracién propia.

Luego se le pregunta si considera util que los docentes del programa
sepan este tipo de informacion, por lo cual se le presenta una
herramienta (Ver Figura 45) que le permite al docente tener a la mano

este recurso, teniendo esto, se le solicita que estime su utilidad.
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Figura 45

Herramienta analoga para docentes.

st pst \fqif iPueges hacerlo

Teda mi vida mes han dichs
qus dubis ser [a mejor

Si, tu

=, iToma esto,
ﬁ te puede
| ayudar!
- Pero nunca me dijeron
\_1[_7J]

Nota. Mockup de herramienta analoga para que los docentes tengan
la informacién a la mano (Ver propuesta en el Anexo Z). Fuente:
Elaboracién propia
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Figura 46
Estructura Protocolo de Testeo final, Tercera Fase.

Tercer Fase: Preguntas Finales

f A /I;reguntas: \

1(Mala)- 5 (buena) Ell:l-:rszc
S - empleados:
Propdsito: De 1 a5 ggué tan claras fueron [+
Evaluar uno de los las piezas grificas que viste
determinantes de anteriormente? Presentacion
iSa -Califica nuestra armeonia con grificos
diseno, al cual g5 -
larmar ka atencian del TEGLERUE 5 que
r dio d =De1a5 jqué tan memorable acompanan
el es el personaje de La Chica el discurso,
los personajes y el Hua?
oI =De1a5 ;qué tan memorable
es el personaje del Profesor

. AN AN y,

Nota. Estructura Protocolo de Testeo final, Segunda Fase (Ver mas

en el Anexo W). Fuente: Elaboracion propia.

Por ultimo, como se presenta en la Figura 46 se evalua el estilo, la
armonia visual y la memorabilidad de los personajes, es decir, uno de
los requerimientos de disefio, el cual es llamar la atencion del usuario.
Este testeo se realiza a 6 estudiantes de DDM y se puede evidenciar

en el Anexo AB.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). En la primera
fase, se evidencia que las personas seleccionadas comparten
caracteristicas con el usuario ideal, es decir, se autopresionan, tienen
objetivos claros, tienen rendimiento académico alto y realizan

actividades extracurriculares (Anexo AB,1m53s). En la pregunta
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posterior jsabes qué es el exceso de positividad?, las respuestas
indican que se tiene un conocimiento previo del tema, mencionando
que la positividad opaca otros sentimientos “negativos” de la vida
(Anexo AB, 3m51s).

Figura 47

Evidencia del recorrido, piezas llamado a la accion.

Recorrido Piezas Llamado a la accion

—/

( Piezas Analogas ) [ Pieza Digital
\ 4

— @ MIRALO QUE ME PASO

S J
No siguen la \ (7 )
cuenta del

programa DDM o

. Siguen la cuenta del
no tienen redes .

programa DDM en

K sociales ) \_ Instagram J

Nota. Estructura Protocolo de Testeo final, Segunda Fase (Ver mas

en el Anexo W). Fuente: Elaboracién propia.
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En la segunda fase del testeo del minimo producto viable, como se
evidencia en la Figura 47, en la primera parte del llamado a la
narrativa, el usuario se siente identificado con el personaje por las
vivencias que ha tenido.

En los recorridos que se dan a escoger, de las 6 personas
testeadas, 4 optan por las piezas digitales, debido a que usan redes
sociales y siguen al programa de DDM en Instagram, por lo cual estas
piezas son practicas, porque la informacion esta a la mano (Anexo
AB,12m26s).

Sin embargo, las piezas analogas, aunque atraen la atencion,
de los dos usuarios restantes, por su estilo grafico y generan
curiosidad por su contenido, se evidencia que les cuesta dar el paso
adicional para escanear el codigo QR (Anexo AB, 8m40s). Por lo
tanto, los recursos analogos deben ser mas persuasivos, es decir,
deben convencer al usuario que la informaciéon que van a encontrar
al escanear el codigo QR es muy util o les genera algun tipo de
recompensa, de lo contrario las piezas analogas tendran ese
inconveniente.

En la segunda parte al evaluar la animaciéon se logra
representar que la positividad puede provenir de estimulos externos
que surgen de padres o profesores, como en la narrativa, ya sea con
o sin intencién (Anexo AB,12m56s). Ademas, como se observa en la
Figura 48, los usuarios mencionan que el recurso narrativo de las
nebulosas, representa emociones no positivas o estados como:
saturacién de informacion, agobio, estrés, abrumacion, malestar,

cansancio y confusion. Es decir, lo asocian con un sintoma o malestar
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que puede ocasionar una enfermedad neuronal segun lo planteado
por Han (2010), pero no lo identifican con alguna de las enfermedades
planteadas en el marco contextual apartado 2.1.2.5 Enfermedades

neuronales.

Figura 48

Interpretacion del recurso narrativo segtin usuarios

Interpretacion de Recurso Narrative Usuarios

~

-Saturacion de
informacién
-Agobio
-Estrés
-Abrumacion
-Malestar
-Cansancio
-Confusion
-Emociones no

positivas _/

Nota. Interpretacion del recurso narrativo (las nebulosas), segun
usuarios. Fuente: Elaboracion propia con base al Anexo AB (2023,
16m32s).

En la tercera parte, al evaluar las piezas digitales que permiten la
retroalimentacion del tema después de ver la animacién, se percibe
una respuesta positiva de parte del usuario frente a obtener mas
informacion, aunque represente un paso extra que implica ir a un

enlace, debido a que es una persona que le gusta conocer y enterarse
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de las cosas, frases como “quieres saber mas” o “quieres saber por
qué sucede” le representan un reto y su respuesta inmediata, es “si,
quiero conocer”’. Siempre y cuando se haya logrado captar su
atencion anteriormente (Anexo AB, 17m40s).

Continuando con las piezas digitales instructivas al momento
de pedir una cita en los canales de atencién de la Universidad, en
este caso la aplicacion de “Mis manos levantadas” (Anexo AB,
28m15s). Se determina que no se contempla algunos pasos del
proceso y otros no eran claros. Asimismo, el texto predomina mas
que los graficos, por lo cual el usuario se satura y no las lee, por esta
razon se modifican para que sean mas graficas, ademas que
contemplan los pasos faltantes que se evidenciaron en el testeo (Ver
Figura 49).
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Figura 49

Comparacion de piezas digitales testeadas y su modificacion.

Comparativo Carrusel Canales de atencion

[ Antes (Testeada) J[ Después (modificada) j
D (7 D

\
*Si se te olvidé tu clave o no
puedes ingresar*

d Si ya has ingresado antes y se te

olvidé tu clave.

€ Haz clic en el candado.

@ Se abrird una pestafia en Busca un icono de ©) Se abrird una pestafia en
donde deberas escribir el un candado. donde tendrés que eseribir

numero de tu documento,
luego hacer clic en enviar.

el nimero de tu documento.

Haz clic en

° | el candado

© 1 tu correo institucional
llegari un mensaje con el
usuario y la contrasefia.

@ selecciona la opcisn
“Levantar la mano”, © At correo institucional llegard un mensaje con el usuario y la

contrasefia.

© viligencia el formulario.

~Usuario
© Haz clic en enviar. —P _Contrasefia Nueva

AN 7

Nota. Se compararon las piezas digitales de las rutas de atencion,
para evidenciar la modificacion (Ver mas Anexo AC). Fuente:

Elaboracién propia con base al Anexo AB (2023).

De las piezas digitales instructivas se concluye que es importante que
los docentes tengan un proceso de sensibilizacion sobre la
problematica, sepan los canales de atencion que ofrece la
Universidad y tengan a la mano posibles herramientas (Anexo AB,
29m50s). Sin embargo, al presentarles una herramienta que contiene
la informacion referente al tema (Ver Figura 45), a los usuarios le

surgen dudas sobre el uso y la interaccién que estas puedan generar



118

entre profesor y estudiante (Anexo AB, 31m42s). Debido a que es
complicado que un docente note que alguien pueda necesitar ayuda
o se tome el tiempo de acercarse al estudiante. Sin embargo, si es un
profesor con el que se tiene confianza, esta herramienta puede
generar curiosidad y transmitir informacion al estudiante de manera
indirecta.

En la tercera fase de preguntas finales, se evalua el estilo
visual del producto, debido a que este es un requerimiento de disefio,

alli se obtienen los siguientes resultados cuantitativos:

Figura 50

¢ Qué tan claras fueron las piezas graficas?

De 1 a 5 ;qué tan claras fueron las piezas graficas

que viste anteriormente?

5
1
L T T T L
1 2 3 4 5
Mury Muy
confuso claro

Iy

Nota. La gréafica presenta que, de las 6 personas testeadas, 5
personas les parece muy claro. Fuente: Elaboracion propia con base
al Anexo AB (2023).
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De la Figura 50, se determina que las piezas graficas son muy claras,
sin embargo, algunos usuarios mencionan que las piezas digitales
instructivas para entrar al aplicativo de “Mis manos levantadas”, no
eran suficientemente claras, por lo cual, como se menciona

anteriormente se le realizan modificaciones (Ver Anexo AC).

Figura 51

De 1 a 5, califica la armonia visual

De 1 a 5, califica nuestra armonia visual

4 B
4
1 1
- ] Ll Ll .
1 2 3 4 5
Muy Muy
mala buena
L ~

Nota. La grafica presenta que, de las 6 personas testeadas, 4
personas les parece muy buena la armonia visual. Fuente:

Elaboracion propia con base al Anexo AB (2023).

Con respecto a la Figura 51, los usuarios mencionan que la armonia
visual del producto es consistente, por lo cual es buena. Sin embargo,
hay una persona que considera que los fondos que se usan en las

piezas graficas digitales no son los adecuados.
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Figura 52

¢ Qué tan memorable es La Chica Hua?

De 1 a 5, ;qué tan memorable es La Chica Hua?

' ™
F-
2
L T T T &
1 2 3 4 5
Nodo Muy
Memorable memorable
L% A

Nota. La grafica presenta que, de las 6 personas testeadas, 4
personas les parece muy memorable. Fuente: Elaboracién propia con
base al Anexo AB (2023).

De la Figura 52, los usuarios mencionan en las entrevistas que el
personaje les parece memorable, debido a las expresiones de
cansancio y malestar (Ver Figura 53), ya que se sienten identificados
con este por las experiencias que han vivido, por lo cual empatizan

con el personaje principal (Anexo AB, 40m24s).
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Figura 53
Memorabilidad de La Chica Hua.

Memerabilidad del Personaje Principal

Los usuarios se
identificaron con
la expresion de
agotamiento del
personaje, en
especial por sus
ojos y ojeras.

La Chica Hua

Nota. Memorabilidad de La Chica Hua. Fuente: Elaboracién propia
con base al Anexo AB (2023).

Figura 54

¢ Qué tan memorable es el Profesor Corgi?

De 1 a 5, ;qué tan memorable es el Profesor Corgi?

4 ™

3

1 2
L T T T -
1 2 3 4 5
Noda Muy
Memarable memorabile

o #

Nota. Presenta que 3 personas les parece muy memorable. Fuente:
Elaboracion propia con base al Anexo AB (2023).
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De la Figura 51, 52, 53 y 54 se obtienen las siguientes conclusiones:
las piezas graficas son claras, en general se mantiene una armonia
visual, el personaje de La Chica Hua es memorable debido a las
expresiones que tiene, en especial, cuando se encuentra cansada,
por lo cual le genera recordacion al publico objetivo, es decir que logra
empatizar con el personaje. Sin embargo, con el personaje del
Profesor Corgi, no sucede lo mismo debido a que no se logra generar
una empatia con este, lo anterior puede suceder debido a que el
usuario no es un profesor, ni esta del otro lado de la situacion en el
contexto académico, por lo cual no se ve representado (Anexo AB,
36m34s).

3.8 Prestaciones del producto

El producto es una herramienta desde el area de promocién que
visibiliza el exceso de positividad como un detonante de
enfermedades neuronales, mediante la animacién tipo documental
evocativo, la cual usa piezas graficas digitales divulgadas en las
redes sociales del cliente, asi como piezas analogas para invitar al
usuario a ver la narrativa. Ademas, le ofrece una retroalimentacion de
la tematica tratada, y le muestra los canales de acompafamiento
psicolégico que ofrece el cliente, en el caso de estudio incluye un
instructivo para pedir una cita de acompafamiento psicosocial con un

profesional de la Divisién de Bienestar Universitario.
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3.8.1 Aspectos morfolégicos

Para este apartado se tiene un disefio de personajes antropomorfos
que toman caracteristicas fisicas de animales, en este caso perros
por particularidades asociadas a su raza. Es decir, el personaje
principal es un Chihuahua porque esta raza se caracteriza por ser
enérgica y estar en constante estado de alerta, y el profesor es de
raza Corgi galés de Pembroke, porque se le reconoce por ser muy
activa y su apariencia fisica expresa felicidad.

El personaje principal se complementa con aspectos de la
personalidad evidenciados en la caracterizacion del usuario. Para
explicar esto y mas criterios de disefio morfolégicos de manera
detallada, se realiza el artbook el cual se puede encontrar en el Anexo
Q.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

En cuanto a aspectos técnico-funcionales segun los determinantes y
requerimientos de disefio, se contemplan piezas graficas en el
formato adecuado de las redes sociales que el cliente estipule, en
este caso debido a que se usa Instagram, se determina que estas
deben ser de 1080 x 1080 pixeles. Se selecciona la tipografia Rubik
para cuerpos de texto y Cera Round Pro, para titulares, las cuales son
Sans Serif y sus terminaciones son redondeadas, debido a que
brindan una sensacién agradable y amigable, ademas son letras
legibles.

La animacién que se maneja en jExploto de Positividad! es
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un documental tipo evocativo, por lo cual se usan recursos kafkianos
y metaforicos, esto se puede contemplar con el personaje de la Gotita
Positiva, ya que representa a la positividad que funciona como
motivante para cumplir metas, pero en exceso puede ser negativa
para la salud fisica y mental. También usa el recurso de nebulosas
para representar aquellas afectaciones que le llegan al personaje
debido al exceso de positividad. Para este audiovisual se contempla
un video en formato MP4 y horizontal, con resolucion de 1080p (HD)
y duracion de 1 minuto con 53 segundos, el cual estara alojado en
Youtube.

Para especificar a detalle cada pieza y el tiempo de activacion
se hace una Matriz Operativa la cual se puede encontrar en el Anexo
G.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

El producto maneja un lenguaje simple que no es técnico, esto se
hace porque el usuario es una persona que no es experta en salud
mental. También se plantea una animacion de corta duracién debido
al poco tiempo con el que cuenta el publico objetivo para ver el
producto, por la misma razén se plantean piezas graficas que se lean
rapido y sean concretas.

Sin embargo, para que el usuario llegue a la animacion se
contempla el uso de recursos graficos como piezas analogas vy
digitales en dénde se hace la invitacion para ver la narrativa, las

cuales seran distribuidas por el cliente. Estas piezas se contemplan
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de manera digital para que los usuarios que siguen al cliente en
Instagram puedan tener acceso a este. Sin embargo, también se
contempla de manera analoga para que los usuarios que no usan
redes sociales o no sigan al cliente en Instagram puedan acceder al
recurso.

Después de ver la animacion se hace un llamado para que
los usuarios que lo deseen se dirijan a las redes sociales del cliente
en dénde podran encontrar piezas graficas que den una
retroalimentacion de la problematica, ademas de indicarle una ruta de
acompafamiento, en las cuales, si el usuario lo estima necesario se
acerque a canales de apoyo de bienestar que tenga el cliente, estas

piezas son concretas, no usan mucho texto por lo tanto se leen rapido.
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4. Conclusiones

A continuacion, se describen las conclusiones obtenidas a partir de la
presente investigacion, teniendo en cuenta la pregunta que le da
origen, ¢Desde la animacién es posible visibilizar el exceso de
positividad como un detonante de enfermedades neuronales segun lo
planteado por el fildsofo Byung-Chul Han? junto con la formulacion
del proyecto, asi como su desarrollo, la estrategia de mercadeo y las

consideraciones finales.

4.1 Conclusiones

Con esta investigacion se comprueba que con jExploto de
Positividad!, se genera una reflexién sobre la problematica, A partir
del testeo final y los resultados obtenidos alli (Ver Numeral 3.7.3), al
preguntar por segunda vez  Qué es el exceso de positividad? A partir
de esta pregunta, los usuarios testeados llegan a reflexiones sobre
las posibles consecuencias de decir frases positivas a otras personas,
también al interiorizar estas frases y llevarlas al extremo.

Por esta razén, el usuario reconoce que el exceso de
positividad puede generar afectaciones en la salud de las personas,
como lo plantea el Filésofo Byung-Chul Han cuando afirma que el
exceso de positividad es causado por violencias neuronales, las
cuales provienen de estimulos constantes que incentivan la
hiperproductividad como se menciona en el apartado 1.3 Definicion
del problema.

Sin embargo, el producto no evidencia de manera puntual las
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enfermedades neuronales que menciona Han (2010, p.23). Es decir:
depresion, TLP, TDAH y SDO, ya que la animacion tipo documental
evocativo, se enfoca en mostrar lo intangible para evocar una idea de
manera general. Por esta razén los usuarios no mencionaron, ni
asociaron estas enfermedades puntuales con jExploto de positividad!

Teniendo en cuenta esto, en un futuro si se quiere ahondar
mas en el tema, en que se identifiquen no solo sintomas sino
enfermedades puntuales, lo mas adecuado es optar por la animacion
tipo documental no sustitutivo, mencionada en el apartado 2.1.3.1
Animacién tipo documental. Ya que este tipo de documental toma
referentes de la vida real y aunque no los imita, mantiene un equilibrio
entre la realidad y lo evocativo, esto permite una comprension puntual
sobre un tema en especifico.

Por ultimo, se concluye que es necesaria la
interdisciplinariedad desde el disefio para complementarse con otras
profesiones. En este caso, el Disefio Digital y Multimedia con la
Psicologia, debido a que, en el primer acercamiento con el usuario en
las entrevistas, al hablar sobre temas de salud se ve la necesidad de
mostrarle canales de asesoramiento psicoldgico porque se llegan a

temas que estan fuera del campo de un disefiador.

4.2 Estrategia de mercado

En este apartado se plantean las estrategias para que jExploto de
positividad! se integre al mercado a partir de la plantilla del modelo de
negocio CANVAS (Anexo AD).
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4.2.1 Segmentos de cliente

Debido a que este es un proyecto que contempla como caso de
estudio a los estudiantes de DDM de la Unicolmayor, se toma como
cliente la vicerrectoria administrativa y financiera de esta institucion,
junto con la Division de Bienestar Universitario como se explica en el
marco institucional (Ver numeral 2.1.5). Para ofrecerle un producto
que se enfoca en el cuidado desde el area de promociéon en salud
mental que se activa en la semana 14 de clase, para cuidar a los
alumnos, que usualmente participan en diferentes actividades
extracurriculares.

Sin embargo, como proyeccion a futuro el cliente seran
aquellas instituciones universitarias de Colombia interesadas en
hablar de salud mental y bienestar en la comunidad universitaria
desde la animacién, debido a que, segun la Ley 30 en el articulo 117
de 1992, modificada por el articulo 8 de la ley 1503 de 2011 “Las
instituciones de Educaciéon Superior deben adelantar programas de
bienestar entendidos como el conjunto de actividades que orientan el
desarrollo fisico, psicoafectivo, espiritual y social de los estudiantes,

docentes y personal administrativo”.

4.2.2 Propuesta de valor

Con este proyecto se ofrece otra manera de hablar sobre salud
mental en el ambito académico con la comunidad universitaria, esta
dirigido a personas que se sobre exigen a si mismas, que

aparentemente estan bien debido a que destacan por su alto
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rendimiento, pero tiene descuidada su salud mental. Por medio de la
animacion haciendo uso de recursos kafkianos y metaféricos para dar

a conocer un tema, sin el uso de tecnicismos.

4.2.3 Canales

Para la divulgacion del proyecto, se contemplan canales oficiales de
comunicacién en el caso de estudio Instagram, ademas de piezas
analogas divulgadas segun acuerdos realizados con el cliente, ya sea
mediante afiches o material que permita generar el primer
acercamiento con los usuarios (en el caso de estudio se utilizan
agendas). Todo esto por medio de estrategias de comunicacién en
donde se invite al publico objetivo a ver la animacion.

Este producto animado estara alojado en el canal de
YouTube o la plataforma de divulgacion de videos de preferencia del
cliente y a los usuarios que tengan interés en la problematica como
se explica en el apartado de hipétesis (Ver Numeral 3.2) se les brinda
informaciéon que retroalimenta la animacién, ademas se indica la
manera para acceder a servicios enfocados en la salud mental que
ofrezca la institucion, esta informacion se aloja en el canal de
comunicacioén oficial que prefiera el cliente, ya sea correo electronico,

pagina web o redes sociales.

4.2.4 Relaciones con los clientes

En la relacion con los clientes se estima necesario cuatro momentos
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clave. En el primero, se realiza una reunion inicial en donde se
identifican las necesidades del cliente respecto a la propuesta de
disefio ya establecida y se hace un acuerdo firmado por ambas
partes, sobre la propuesta que se llevard a cabo junto con la
respectiva forma de pago.

En el segundo momento, se establece una reunién para
generar la pre-entrega de la propuesta que atiende a las necesidades
estipuladas en el paso anterior, dandole la opcion al cliente de ajustar
algunos detalles que considere necesarios, este proceso se termina
mediante un acuerdo firmado por ambas partes.

En el tercero, se hace entrega de la propuesta final teniendo
en cuenta el acuerdo firmado de la pre-entrega, y si el cliente lo desea
se brinda asesoria para la implementacion de la propuesta.

Y por ultimo se establece una reunion a mediano y largo plazo
de la implementacion de la propuesta para recibir una
retroalimentacion sobre aspectos que han funcionado y otros en los

cuales se pueda mejorar.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Debido a que este es un proyecto que se contempla en un contexto
académico y su cliente son las instituciones de Educacién Superior,
se toma lo establecido en el articulo 117 de la Ley 30 que se
menciona en el apartado de segmentos de cliente (Numeral 4.2.1)
junto con el articulo 118 de la misma ley, en donde se indica que

“Cada institucion de Educacién Superior destinara por lo menos el
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dos por ciento (2%) de su presupuesto de funcionamiento para
atender adecuadamente su propio bienestar universitario”. Por lo
tanto, el proyecto se vende como una herramienta desde el area de
promocién en salud mental que cuida el bienestar de la comunidad
universitaria, especificamente de estudiantes que cumplen con las
caracteristicas del publico objetivo, que se activa a final de semestre.
Este se financiara mediante la venta y personalizacion de algunos
aspectos de la identidad visual en el producto, para que se adapte a

los lineamientos del cliente.

4.2.6 Actividades clave

Las actividades clave que contempla jExploto de Positividad! se
dividen en cuatro lineas.

1. Linea de adaptacion: En esta, se hace un analisis de la
propuesta existente junto con las necesidades del cliente
para adaptarla a sus necesidades.

2. Linea de produccion: En esta se contemplan los criterios de
adaptacién de la propuesta, para el proceso técnico de la
produccion de la misma.

3. Linea de estrategias de posicionamiento: Entendiendo que
cada institucién tiene particularidades en cuanto a su
organizacion y comunidad universitaria, se contempla una
linea que analice la mejor manera de llegar al publico objetivo
de la institucion.

4. Linea de implementacion y retroalimentacion: En esta se
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genera un acompanamiento a la institucion para la
implementacién de la propuesta, asi mismo se hace un
seguimiento para obtener datos cualitativos y cuantitativos
que permitan realizar un andlisis de informacién para
entender los aspectos que funcionan y fortalecerlos, asi como
los que se deben mejorar para mantener vigente la

propuesta.

4.2.7 Recursos clave

Para llevar a cabo lo propuesto en las lineas de las actividades clave
se requieren los siguientes recursos humanos vy fisicos, (Ver Anexo
AD, para conocer el tiempo de contratacién o de uso de cada recurso)
aclarando que cada persona haria la labor desde su casa y se le
reconoceria un apoyo de conexion a internet. Sin embargo, aunque
no haga parte de la linea de produccion se considera necesario
contemplar a un asesor en temas financieros para manejo de
recursos econoémicos segun lo indica la ley y asesor en asuntos
legales que brinde estrategias que permitan mantener una relacion

clara con el cliente.

1. Enlalinea de adaptacion se requiere de un asesor en el area
de salud mental, con experiencia en entornos académicos de
educacion superior, junto con un director creativo que adapte
la propuesta. Se requiere un equipo de computo para cada

uno.
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2. En la linea de produccion se requiere de tres animadores y
un director de animacion, estos necesitan un computador
para cada uno, con especificaciones técnicas que permitan
realizar los procesos de animacion de manera eficiente.

3. Enlalinea de estrategias de posicionamiento se requiere de
un disefiador digital y multimedia, asi que se contempla
necesario un equipo con especificaciones técnicas que
permitan realizar este trabajo de manera eficiente.

4. Enlalineade implementacion y retroalimentacion se requiere
al director creativo que esté pendiente de la ejecucion del
proceso, a un ingeniero de sistemas para la implementacion
técnica en la pagina web, y a un comunicador que cumpla la
funcién de community manager en las redes sociales del
cliente para que recolecte la informacion después de la
implementacion de la propuesta y se mantenga en contacto
con el director creativo. Para esto se requiere un equipo de

cémputo para el director creativo

4.2.8 Socios clave

En este apartado se considera al cliente como un socio clave, debido
a que las instituciones de educacién superior cuentan con personal
experto en salud mental que tiene experiencia en ambitos
universitarios, estos pueden brindar informacién necesaria del publico
objetivo para modificar la propuesta, cuentan con medios de

comunicacién digitales como redes sociales y paginas web para
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difundir la informacion, asi como personas expertas en sistemas y en

el manejo de redes sociales.

4.2.9 Estructura de costes

Para el desarrollo de la estructura de costes se toma en cuenta los
recursos clave (ver numeral 4.2.7) entre estos, profesionales que
desempefien el rol de director creativo, director de animacion, tres
animadores, un disefiador digital y multimedia, ademas de un asesor
legal y un contador, (ver Figura 55) a los cuales se les paga entre
$2°200.000 y $3°300.000 al mes, dependiendo de sus funciones y el
tiempo trabajado.
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Figura 55

Tabla costes Recursos Humanos

Recurso Humano Valor mes Valor total a pagar

Linea adaptacion
Director creativo | 1mes | 37200,000 3'200,000
Asesor area salud mental (recurso dado por cliente)

Linea Produccion
Director creativo 3 meses 3'200,000 9'600,000
Animador 3 meses 2'200,000 6'600,000
Animador 3 meses 2'200,000 6'600,000
Animador 3 meses 2'200,000 6'600,000

Linea Estrategia de Posicionamiento

Disefiador DDM 1mes 2'200,000 2'200,000
Linea Implementacién y Retroalimentacion

Director creativo 1semana 3'200,000 800, 000
Director animacion 1semana 3'200,000 800, 000

Ingeniero de sistemas (recurso dado por cliente)

Community Manager (recurso dado por cliente)

Profesionales externos
Asesor legal 1semana 2'640,000 660.000
Contador 1semana 2'640,000 660.000

Nota. Tabla que estima el valor del recurso humano para el proyecto,
el tiempo a trabajar, el valor del mes y el valor total. Para mas

informacion ver Anexo AE. Fuente: Elaboracién propia.

Ademas, se contemplan otros recursos fisicos, como el arriendo de
equipos con caracteristicas técnicas especificas que permitan el
trabajo de animacion $500.000 c/u, auxilio de conectividad $120.000
mes (Ver Anexo AE). Teniendo en cuenta un tiempo estimado de 4

meses para la ejecucion del proyecto, el costo total es cincuenta y
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cinco millones setecientos sesenta y tres mil cuatrocientos COP (peso
colombiano) $55'763.400.

4.3 Consideraciones

Para construir una propuesta mas solida que contemple una vision a
corto, mediano y largo plazo se hace necesario responder a estas tres
preguntas.

¢,Cuales son las consideraciones a corto plazo del proyecto?
En jExploto de Positividad! se establece necesario generar una
vinculacién con la Unicolmayor y hacer uso de las redes sociales de
la institucion, para llevar a cabo el producto final con variaciones, es
decir tomando como caso de estudio a los docentes para generar el
proceso de reflexion sobre la problematica desde su perspectiva.

¢A mediano plazo qué se espera? Se contempla llevar la
propuesta a otras instituciones de educacion superior, teniendo en
cuenta las particularidades de cada una, junto con los retos que
conlleva escalar el proyecto a otras instituciones ya sean publicas o
privadas.

¢ A largo plazo qué se espera? Al lograr vinculos con otras
instituciones de educacion superior, ya sean publicas o privadas junto
con la propuesta de valor, se espera ser un referente en Colombia,
que visibilice tematicas de salud mental en el ambito académico, por
medio de la animacion haciendo uso de recursos kafkianos y

metaforicos.
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Anexos

Aclaracién: Si se presencia un cambio en la identidad visual de los

anexos, hace parte del proceso de iteracion.

En el siguiente cédigo QR, podras dirigirte al listado de anexos:

Anexo A. Entrevista a Experto - Definicién del problema.

Para ver la entrevista a experto, dirijase al siguiente enlace

Anexo B. Testimonio “Autopresiéon” - Caracterizacién de
Usuario.

Para ver el testimonio “Autopresion”, dirijase al siguiente enlace.

Anexo C. Testimonio “Todo puede mejorar” - Caracterizacion
de Usuario.

Para ver el testimonio 2, dirijase al siguiente enlace.

Anexo D. Semillero Espacio Retador - Caracterizacion de


https://drive.google.com/file/d/1KZlu3-txHrsPWhYy9sDXk6Sutsnw29sc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17yJdQ8uaxM25bCm-8IYuYtWN9cK5f9sn/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1uB7dD5nZBSKrj7aA-cPV2oJomQmbrlG4/view?usp=share_link
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Usuario.

Para ver el testimonio 3, dirijase al siguiente enlace .

Anexo E. Entrevistas individuales - Caracterizacion de Usuario.

Para ver el video de las entrevistas, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo F. Matriz de hipétesis - Hipotesis de producto.

Para ver la matriz de hipétesis, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo G. Matriz Operativa - Hipotesis de producto.

Para ver la matriz operativa, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo H. Lluvia de ideas - Desarrollo y analisis primera fase,
Empatizar.

Para ver la Lluvia de ideas, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo I. Propuesta narrativa - Desarrollo y andlisis segunda
fase, Pre-produccion.

Para ver la Propuesta de la narrativa, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo J. Testeo congruencia de la historia - Desarrollo y
anadlisis segunda fase, Pre-produccion.

Para ver el testeo de la congruencia de la historia con la docente

Sandra Uribe, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo K. Testeo estilo visual- Desarrollo y andlisis segunda
fase, Pre-produccion.

Para ver el testeo que define el estilo visual, dirigirse al siguiente


https://drive.google.com/file/d/1npn3jszglTUYdAi1py8WsHqtVMWHIcXt/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/15BXvYA-r6AonMsjyE4t79y3TRkDCynAG/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1zDTrmQnb632V18qKV2bt-TLGIyz2786h/view
https://drive.google.com/file/d/1WIT0GhmAHBXHTdQg2BNKkL-bN3EhIjzT/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1TR4ws3jZk-cr0oFMEHD2XWpgt7aVMABb/view
https://drive.google.com/file/d/1AArL2UXUbQl7cfYiduviVkQSP0QNYK3W/view
https://drive.google.com/file/d/1wgahfn2I3fzw1TKfEyKo5gpF0xWLNtlI/view?usp=share_link
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enlace.

Anexo L. Testeo identidad visual (Logo) - Desarrollo y andlisis
segunda fase, Pre-produccion.

Para ver el testeo que define el logo con el docente Pedro Bellén,

dirigirse al siguiente enlace.

Anexo M. Identidad Visual- Desarrollo y andlisis segunda fase,
Pre-produccion.

Para ver la identidad visual dirigirse al siguiente enlace.

Anexo N. Testeo StoryBoard y Guion técnico - Desarrollo y
andlisis segunda fase, Pre-produccion.

Para ver el testeo en donde se evalua la congruencia de la historia

con el docente Michael Veloza dirigirse al siguiente enlace.

Anexo O. Animatic - Desarrollo y analisis segunda fase, Pre-
produccion.

Para ver el animatic, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo P. Animacién - Desarrollo y analisis segunda fase, Pos-
produccion.

Para ver la animacion, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo Q. Artbook - Desarrollo y analisis segunda fase, Pos-
produccion.

Para ver el artbook, dirigirse al siguiente enlace.


https://drive.google.com/file/d/1YNhdXB41JFL94yAsMrltSwFVcxgpBdWj/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1Mww2QFliWVl_aqtM4Isk0HOMQ4tjEo3M/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/17zYHHKHyF5JxcNnOlkytGnt2O_tjFcnX/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1i3gmRgGUHVyvQsv0cDMEs-fsN0tRBDVE/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1wJkmGLg7zpO2E1dzfemkaf3WoFbYv1Fx/view?usp=share_link
https://www.youtube.com/watch?v=TwTySuOPUwQ
https://www.calameo.com/read/007387084492d81dd79e8
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Anexo R. Pitch - Desarrollo y andlisis tercera fase, Distribuir.

Para ver el pitch, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo S. Protocolo de Primer Testeo Experto Psicéloga
Marcela Onzaga.

Para ver el protocolo del primer testeo con la psicéloga, dirigirse al

siguiente enlace.

Anexo T. Evidencia Primer Testeo Experto Psicéloga Marcela
Onzaga.

Para ver la evidencia del primer testeo con la psicéloga Marcela

Onzaga, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo U. Protocolo del Segundo Testeo Usuario, estudiantes
DDM.

Para ver el protocolo del segundo testeo con usuario, estudiantes
DDM, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo V. Evidencia Segundo Testeo Usuario, estudiantes DDM.
Para ver la evidencia del segundo testeo con usuario, estudiantes
DDM, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo W. Protocolo de Testeo Final, Usuarios.

Para ver el protocolo del testeo final con usuarios, dirigirse al
siguiente enlace.

Anexo X. Prototipo Figma con Piezas Digitales.

Para ver el prototipo Figma con las piezas digitales simulando la red


https://drive.google.com/file/d/1AZtiac_ccpV2xxN_ytBOlT1HQMhegatr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oI6sR1ohM8zJ6n4y9WFjq0Y9yKTz1-97/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1fdhyEfG6FEZkuJ3qFf9bIuRfSolbNYaI/view
https://drive.google.com/file/d/1OdHsTwjdDGl_7eUXXNK06Bp5y33JsfdN/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1gdo-I-VqAGArVJf4p3pFeThd6v1AUaea/view
https://drive.google.com/file/d/1pak7AlT9kE7BSncZ2lFb44K8KopaBakx/view?usp=share_link
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social Instagram, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo Y. Piezas Andlogas, Afiches.

Para ver los afiches, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo Z. Piezas Digitales Testeadas, Carrusel Canales de
Atencion.

Para ver el carrusel de los canales de atencion testeado, dirigirse al
siguiente enlace.
Anexo AA. Piezas Andlogas, Mockup Herramienta.

Para ver la herramienta analoga, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo AB. Evidencia Testeo Final, Usuarios.

Para ver las entrevistas semiestructuradas del testeo final con

usuarios, dirigirse al siguiente enlace.

Anexo AC . Piezas Digitales Modificadas, Carrusel Canales de
Atencion.

Para ver el carrusel de los canales de atencién modificado, dirigirse

al siguiente enlace.

Anexo AD. Matriz CANVAS, Estrategias de mercado.
Para ver la matriz del modelo de negocio CANVAS, dirigirse al

siguiente enlace.

Anexo AE. Tabla de costes, Estructura de costes.

Para ver la tabla de estructura de costes, dirigirse al siguiente


https://www.figma.com/proto/UdE7hgJcQqPyTShWMFY8Uc/Petsgram?type=design&node-id=3-137&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=3%3A137
https://drive.google.com/drive/folders/1t_OuAcMGulCeqGW96THMkyzDYkwyIxbt?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1W8IUkGF9eWxW54y74uE3kMwFhvfZE_K8?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1coeS7ZuzdDPCe8rkWytgTcJPuBornVb8/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1ZG57jgs4tX69bLA1oIjAgPH_SctlIrTh/view
https://drive.google.com/drive/folders/10MthdT_PvRhjh3FVcYUEoteNL6DB-Koh?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1rVyxhyBw81EIF2CCQ6fFOcsisJVCLGOK/view
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enlace.

Anexo AF. Portfolio Yesica Ramirez.

Para ver el portafolio de Yesica Ramirez, dirigirse al siguiente
enlace.

Anexo AG. Portfolio Catalina Sarmiento.

Para ver el portafolio de Catalina Sarmiento, dirigirse al siguiente

enlace.


https://drive.google.com/file/d/1RRiKUdetIqWIhfVfJZad6eHlJzEP33Om/view
https://www.youtube.com/watch?v=dLJSCtWtRKc
https://www.figma.com/proto/WyvcMQmRDPDkbhNcf1XceQ/Portfolio-2022_Catalina-Sarmiento?node-id=5%3A5&scaling=contain&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=5%3A5
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