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RESUMEN

En este trabajo de titulacién se realiz6 una herramienta interactiva (aplicacion)
para dispositivos mdviles con el objetivo de facilitar el aprendizaje de teoria
musical en jovenes de 12 a 18 afios que buscaran comprender la musica a

profundidad.

El principal motivo para trabajar en la teoria musical fue poder ayudar a los
jévenes a comprender el amplio mundo de la musica de una forma divertida con
ayuda de una herramienta en la que pudieran confiar para brindarles nuevos
conocimientos. A lo largo del trabajo se podra observar la recopilacién de
informacion con ayuda de metodologias de validacion verificadas como
encuestas y entrevistas. Consecuentemente se desarrollé un concepto basado
en la armonia, con atributos fisicos y conceptuales establecidos, que ayudaron
a la creacion adecuada de un prototipo de la aplicacion.

El prototipo resultado fue una aplicacion interactiva que brinda ayuda y permite
a estudiantes desarrollarse en el ambito de la musica. Siendo capaz de despertar
el interés de jovenes, y hasta adultos. Ayudandose de actividades entretenidas

y explicaciones ludicas.

Se planifica que el producto pueda ser exitosamente comercializado en redes
sociales y produciendo una ganancia mensual. Sirviendo como herramienta en
academias para mejorar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes y la

ensefianza de los profesores.



ABSTRACT

In this degree work, an interactive tool (application) for mobile devices was made
with the aim of facilitating the learning of music theory in young people between
12 and 18 years old who seek to understand music in depth.The main reason for
working on music theory was to help young people understand the wider world of
music in a fun way with the help of a tool they could trust to give them new
knowledge. Throughout the work, it will be possible to observe the collection of
information with the help of verified validation methodologies such as surveys and
interviews. Consequently, a concept based on harmony was developed, with
established physical and conceptual attributes, which helped to properly create a

prototype of the application.

The resulting prototype was an interactive application that provides help and
allows students to develop in the field of music. Being able to awaken the interest
of young people, and even adults. Using entertaining activities and playful

explanations.

It is planned that the product can be successfully marketed on social networks
and producing a monthly profit. Serving as a tool in academies to improve and

facilitate student learning and teacher teaching.
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1. INTRODUCCION
1.1 FORMULACION DEL PROBLEMA

De acuerdo al articulo “Relacion entre la practica de las artes y el rendimiento
académico en estudiantes” (Schellenberg, 2011), esta demostrado que el estudio
de la musica es fundamental para el desarrollo intelectual y académico de los
jévenes entre 12 y 18 anos. Es importante que el estudio de la musica sea
practico y tedrico para que los jévenes se puedan beneficiar del mismo. De
acuerdo al director y profesor de Esquivel Escuela de musica y artes, Roberto
Tinajero; una de las mayores complicaciones que tienen los estudiantes al
momento de aprender musica se da en el aprendizaje tedrico en las aulas de
clase, ya que estos consideran este aprendizaje poco dinamico y muy complejo.
Esto puede darse porque no conocen los beneficios de estudiar la teoria musical,
se les dificulta la comprension de las bases de la musica y la falsa imagen que
presentan los musicos en la actualidad sobre sus estudios en la musica. Estos
factores pueden tener como consecuencia problemas al aplicar su conocimiento
a la practica, que causa dificultades al componer e improvisar; buscan tener todo
el conocimiento necesario en muy poco tiempo, y a largo plazo se sienten

inseguros hasta retirarse de sus estudios musicales.

De la misma manera se tiene que estudiar y entender cuales son las diferentes
habilidades en las que los estudiantes tienen que desenvolverse por si mismos,
estas son: lectura a primera vista, entrenamiento auditivo, improvisacion, y
composicion y escritura. De estas, de acuerdo a Roberto Tinajero, los
estudiantes tienen mas dificultad en la lectura a primera vista, ya que la musica

€S un nuevo idioma con sus propios caracteres, distribucién, espacios, etc.

1.2 JUSTIFICACION
Dado que los jovenes en la actualidad se ven atraidos al estudio de la musica,
es necesario que estos estudios sean faciles para que los jovenes se vean

beneficiados por el estudio de esta nueva destreza. Hay diferentes beneficios



que se van a tener con el estudio de la musica. A corto plazo los jévenes
desarrollan confianza frente al publico. A largo plazo el adolescente tiene un
mejor desarrollo de las habilidades motrices, cognitivas, de atencion, ejecutivas,

de lenguaje y de memoria.

Por otro lado, habria mejores compositores y musicos en el pais, ya que estos
estarian mejor educados y tendrian todas las bases necesarias para crear su

propia musica y ayudarian a que el Ecuador desarrollara una identidad musical.

1.3 OBJETIVOS

Objetivo General Facilitar el aprendizaje de teoria musical en jovenes de 12

a 18 anos mediante el disefio de una herramienta interactiva.

Objetivos Especificos
1. Diagnosticar cuales son los elementos que hacen la teoria musical

compleja para los jovenes
2. Desarrollar una herramienta interactiva que facilite la comprension vy
aplicacioén de la teoria musical

3. Validar la herramienta con expertos y con usuarios.

2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

2.1.1. Antecedentes musicales internacionales

Los primeros intentos por hacer de la musica mas que una tradicion oral
empezo6 en la edad media antes del 1600 en el periodo barroco, con las obras
de Monteverdi, con la creacién de neumas: puntuaciones o acentos que guian al

lector en las pausas o entonacion del canto (Lindemann, 2011). Estos y muchos



otros conceptos como dodecafonia, tropo, atonalidad, entre muchos otros

conforman hasta la actualidad la teoria musical.

La teoria musical es la recopilacion de conceptos tedricos que conforman la
musica, por lo que para desarrollarse correctamente en la disciplina de aprender

un instrumento es necesario conocer muchos de estos conceptos.

2.1.1.1 Papel de los jovenes en la historia y la musica

Como se ha dado en las diferentes expresiones artisticas a lo largo de la historia,
la musica se vio afectada por su entorno historico y cultural. La musica empezo
a reflejar las distintas situaciones histéricas que ocurrieron, en particular eventos
tan desencadenantes como la Primera y la segunda Guerra mundial, ademas de
otros como la guerra fria y los movimientos de liberacion nacional que se dieron
en las diferentes naciones latinoamericanas. Esto es importante para la musica
porque en muchos de estos acontecimientos los jovenes fueron los precursores
de movimientos y en muchos casos usaban como método de expresién la
musica, como por ejemplo: The dark side of the moon de Pink Floyd "(...) la banda
quiso plasmar la vida en un mundo moderno, donde la intolerancia, la avaricia y
la deshumanizacion constituyen los hilos que entretejen las relaciones entre las
personas, su ambiente y ellos mismos." (Mendez, 2014) Finalmente canciones
como The Wall fueron las que impactaron al mundo moderno hasta la actualidad

por su firme critica al sistema educativo de la época.

De esta forma es que nos podemos dar cuenta como la musica ha impactado en
la educacion y desarrollo formal en los jévenes, ya que de esta pueden heredar
valores vy filosofia; y a la vez si el mensaje de estos es suficientemente fuerte,

también ayuda a que estos jovenes lo transmitan por medio de la musica.



2.1.2 Antecedentes musicales en el Ecuador

Previo al desarrollo de una pieza musical particular, se puede identificar en la
época de la Valdivia se da la creacion de instrumentos que podian producir un
sonido propio. La comunidad prehistérica de Valdivia también tuvo un desarrollo
poco documentado a inicios del periodo formativo, donde se evidencian inicios
de un desarrollo en la disciplina de la musica con instrumentos como la flauta de
pan de 3 tubos de insuflacién. Mas tarde en los periodos de desarrollo regional
se empiezan a notar el crecimiento de las culturas de Guangala, Tejar y Daule,
entre otras; donde la confecciéon de instrumentos de piedra, metal y ceramica
empezaba a destacar con herramientas como la botella-silbato, la figura-pito, los

rondadores de barro de tres tubos, etc. (Coba Andrade, 1989).

Hasta esa época ya se puede notar que existe un deseo cultural por identificarse
con un género musical propio; sin embargo, no fue sino hasta la llegada de los
espanoles que se empezo6 el registro tedrico de dichos géneros musicales
ecuatorianos, dado que estos ya tenian un conocimiento previo en notacion

musical.

En el Ecuador se puede identificar el inicio del desarrollo de una identidad
musical aproximadamente a principios del siglo XIX con el inicio del pasillo (Diaz,
S.H. 2012) Esta fue una de las piezas simbdlicas del pais, ya que, con herencia
del lied aleman, y el fado portugués traido por los espafioles, los ecuatorianos
desarrollaron un estilo unico conformado de 2 silencios y corcheas de medio

tiempo.

Este es un punto de vital importancia para el desarrollo del trabajo de titulacion,
porque ya que la aplicacién va a ser desarrollada y publicitada en el mercado
ecuatoriano de manera inicial, se debe comprender cuales son los antecedentes

que se dieron en la historia de la musica en el Ecuador para poder realizar un



proyecto que pueda ser bien comercializado y que sea aceptado por un publico

objetivo determinado.

2.1.2.1 Pedagogia juvenil nacional

La formacion docente en los paises suramericanos suele tener como principal
tipologia “la musica en si misma como fendmeno musical y objeto de estudio: su
naturaleza, significado, estructura; utilidad, efecto, historia y la actividad del
campo musical: produccion, reproduccion, percepcion, analisis e interpretacion

de la musica, y reflexion sobre musica y actividad musical.” (Mateiro, T. 2010).

En otras palabras, Mateiro se refiere a que el eje de conflicto al brindar
aprendizaje musical a los nifos y jovenes se encuentra entre el tedrico y el
practico. Explica que, en un estudio realizado en diferentes centros educativos a
lo largo de Suramérica, la variacion de los contenidos de los planes educativos
es significativa; sin embargo, aun relacionan “Teoria de la Musica, Percepcion
Musical, Armonia, Contrapunto, Analisis y Formas Musicales, Historia de la
Musica, Técnicas Musicales del Siglo XX, Piano, Instrumento Complementar,
Pensamiento Musical, Musica Latinoamericana, Critica Musical, Musica
Folclorica, entre otras” (Mateiro, T. 2010).

En otras palabras, lo que se busca explicar es que el eje central que hace de la
musica mas compleja se da en la unién de los conocimientos practicos y los
conocimientos teoricos. Es por esto que se requiere de una herramienta que
provea de una base sélida a los estudiantes en los conocimientos tedricos, para
que, al llegar a recibir su aprendizaje en practica, comprendan las razones de
ciertos aspectos de la musica, como la relacion en el orden de la escala

pentatonica, y el orden de las notas en los trastes de una guitarra.



2.1.2.2 Pedagogia musical en los conservatorios

La ensefianza en los conservatorios puede variar dependiendo del nivel que se
espera del mismo; es decir que, en base a las practicas aprobadas de
profesorado, no hay una ensefianza de conceptos puntuales estandarizado que
se dicte en todos los conservatorios (Checa, R. 2004). Por esta razén es que
generalmente los conservatorios que abarcan la gran mayoria de conceptos

basicos suelen ser los Conservatorios superiores de musica.

En los conservatorios se puede observar diferentes metodologias que facilitan el
aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se observa las relaciones entre los
diferentes temas, y la relacién entre ellos, como puede ser el uso de armaduras
(bemoles y sostenidos), y el uso de estas en las escalas mayores observadas en
el circulo de quintas. Con este discernimiento, se puede organizar cuales seran

los diferentes temas a tratar en los niveles de la herramienta interactiva.

2.1.3 Metodologias de ensenanza en los libros
Siendo una de las principales fuentes de aprendizaje desde el inicio de los
tiempos, es importante considerar como es que diferentes libros que traten del

tema lo presentan y lo ensefian; ya sea de forma ludica o poco dinamica.



2.2.3.1 Teoria musical para dummies

—

Teoria musical para Dummies- | «*

o 0 Softa | i Do |Re i Fa[sofLa | 5i o0 Re Mt Fa [sal]La |5
8 Clave de S
[ e f.,,-,,j
B N e e
{

Figura 1. Pagina inicial de resumen de teoria musical para dummies Tomado
de Pilhofer, M. and Day, H. (2017)
Los libros “para dummies” describen en su inicio “Tomamos un tema de la

actualidad y de interés general, afnadimos el nombre de un autor reconocido,
montones de contenido util y un formato facil para el lector y a la vez divertido”
(Pilotear and Day, 2017). Por esta razéon es que estos libros son de gran
popularidad, ya que colaboran a la comprension de temas complejos y los
presentan de forma dinamica. Ademas, utilizan un lenguaje personal en el que

se dirigen directamente al lector.

En primer lugar, empiezan con una guia rapida de dos paginas que resume los
conceptos basicos, ayudando asi a los usuarios sin conocimiento y a los que

requieren un repaso de ciertos contenidos.

Luego, en su introduccidn, explican cémo se va a dividir el libro y como se puede
empezar a leer en base a los diferentes usuarios; con ayuda de una explicacion
de la organizacion del libro por temas. Para el “principiante absoluto” se sugiere

que inicien con mucha atencion y lentamente a leer el libro, para el “estudiante



de musica que lo dejd” se le permite avanzar a su velocidad en base a los temas
que recuerde o no; y al musico experimentado” este libro le puede servir para

que recuerde conceptos basicos y los relacione con su instrumento.

Este libro nace como una fuente interesante de conocimiento y principalmente
de metodologia. En primer lugar, se apoya de graficos simples de facil
comprensién que ayudan al lector a hacer relaciones entre diferentes temas,
como se da en el ejemplo, la relacion de la clave de Fa y al clave de Sol, en el
piano y en el pentagrama. También se ayuda de un icono particular de un tiro al
blanco para dar consejos ocasionales al lector para recordar ciertos datos que
son importantes, y también tiene a sus graficos correctamente indicados para

que, al dar informacion nueva, se pueda relacionar con graficos anteriores.

Con esta nueva forma de ensefar, creada como lo dice su nombre “para tontos”,
se puede ayudar a estudiantes con absolutamente nada de conocimiento
musical, o con un mediano nivel de conocimiento. Con este libro de referencia,
se puede ayudar a la creacién de una herramienta dinamica que tenga niveles
organizados segun la dificultad de sus temas, y se ayuden de graficos con
hipervinculos a color con botones que guien al usuario para comprender los

temas facilmente.



2.2.3.2 Berklee guide Music notation
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Figura 2.Pagina 37 de Berklee guide for music notation, ejercicios y ejemplos.
Tomado de Mcgrain (1990)

Este libro, utilizado en las clases de fundamentos de la musica para los
estudiantes de musica en la Universidad de las Américas es generalmente
utilizado para la ensefianza de conceptos basicos. El libro cuenta con ejercicios
al final de cada capitulo y uno o dos ejemplos por concepto. Aunque es muy
conciso con las explicaciones, también es monocromatico y cuenta con un

disefo poco ludico.

Una de las principales razones por las que este libro puede servir de referente
para el desarrollo del proyecto es por los diferentes ejemplos y ejercicios que da
a para la practica de lectura musical, ya que, en la observacion directa de los
estudiantes en sus clases, se ve que uno de los mayores problemas que tienen
los estudiantes es la lectura del pentagrama. Por eso esta metodologia, puede
servir para crear habilidades que los ayuden a mejorar en este aspecto.
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2.1.4 La musica en el Ecuador y sus efectos en la sociedad

A lo largo de la historia se han desarrollado diferentes géneros propios del
Ecuador que ha formado parte de diferentes tradiciones unicas en el mundo, “Ha
emergido una nueva nocion de musica nacional donde estan incluidos el pasillo
nacional y el pasillo rocolero; la tecnocumbia y otras musicas populares, que es
mas representativa de la diversidad étnica y cultural del Ecuador.” (Villamar, J.
R. 2015)

2.1.4.1 La etnomusicologia en el Ecuador

De acuerdo a Juan Mullo Sandoval (2015) la etnolonomusicologia “se plantea
como el estudio cientifico de la musica en su contexto o en su cultura; mas
centrada en la practica social, generadora de comportamientos, sin creadores
reconocidos. Lo musical representa hechos o eventos, aspectos socio-
comunicativos e interacciones.” Es decir que la musica ecuatoriana forma un

punto importante de las culturals y tradiciones del Ecuador.

Jaime Urrutia Ceruti (2003) explica que el fortalecimiento de las diferencias entre
las diversas etnias que se pueden encontrar en el pais “obliga a los mismos
miembros de una comunidad a reconocerse como ciudadanos, participes de un

proceso de continuidad de su cultura”.

Por estos motivos es que el promover a los jovenes a entender la interpretacién
y conocer las obras que se crean en el Ecuador los ayuda a sentirse parte de las

comunidades del pais.

2.1.4.2. Musica internacional
Como pais pluricultural, los ecuatorianos han sido influenciados por diferentes

culturas musicales del exterior:
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“Existe, a pesar de compartir la misma cultura latina, una gran preferencia por
géneros musicales anglosajones y americanos dentro de la Regién Sierra, mas
influenciada por la asimilacién cultural de temas extranjeros que han opacado la
musica nacional como claro proceso de influencia norte americana y de la
globalizacién y uso y difusién de la musica a través de las nuevas tecnologias.
La muasica cumple una funcidén importante en la construccién de roles y

estereotipos.” (Villamar, J. R. 2015)

La musica internacional ha sido un importante punto de pérdida de identidad
cultural causado por la globalizacion, (Johanna, A. 2020) De ahi que es de vital
importancia promover el consumo de producto culturales nacionales, ya que

estos son los que unen a la comunidad.

2.1.4.3 Musicoterapia
En base a las definiciones planteadas en el libro de Musicoterapia de Kenneth
E. Bruscia, K. E. (2006). Su definicion varia dependiendo de los profesionales a
los que se le pregunte al respecto; sin embargo, hay una definicion comun de la
National Association for Music Therapy, que formula que la musicoterapia se
puede definir como: “El empleo de la mdusica para alcanzar objetivos
terapéuticos: la recuperacion, conservacion, y mejoria de la salud mental o fisica”
(NAMT, 1980), aunque esta no ha bastado para que se defina un concepto
comun ya que hay muchos puntos que conforman la musicoterapia; como la
transdisciplinariedad, donde se tiene que marcar un diferencia y a la vez una

relacion entre la musica y la terapia.

2.14.4 Relacién de los jovenes con la musica
Siempre ha habido una estrecha relacion entre la naturaleza del ser humano vy la
musica, hoy en dia esto no ha cambiado y gracias al desarrollo que ha tenido la
tecnologia, las personas podemos estar mucho mas en contacto con la musica

constantemente.
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En el caso de los jovenes, la musica se vuelve una forma de expresion donde
estos se pueden sentir identificados y pueden usar de medio para expresar
ideales y sentimientos. En palabras de Juana Cazalilla “La mdusica es

considerada como una fuente de bienestar, disfrute y aprendizaje”

En un estudio de caso realizado el 2004 por Jaime Hormigos y Antonio Martin
Cabello en torno a la construccion de la identidad juvenil en torno a la musica,
Esta representa un universo independiente en la mente de cada uno de los
jévenes donde pueden usar de medio la musica para la interpretacion de eventos

y como medio de compresidon del mundo exterior. (Hormigos y Martin, 2004)

2.2 Aspectos de referencia

2.2.1 Tendencias en pedagogia
Asi como se tienen que estudiar la diferentes razones que componen la musica,
se debe estudiar la manera en las que esta se ensefa, con un previo estudio de
las diferentes pedagogias que se aplican en la ensefanza durante el periodo

entre los 12 y los 18 afos, dado que:

“Las teorias musicales estan estrechamente relacionadas con la forma en la que
se ensefla musica, dado que si la forma en la que se presenta la teoria musical
en ensefada desde angulos muy avanzados es probable que la comprensién del
estudiante baje “El simple acto de leer una partitura requiere de un acto analitico
asi, el analisis es prerrequisito de una interpretacion adecuada" (Guzman
Naranjo, 2007)
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Para comprender las metodologias se hara un analisis de las dos principales
metodologias utilizadas en Latinoamérica: La pedagogia tradicional y el enfoque

historico cultural.

2.2.1.1. Pedagogia tradicional
Este enfoque de la pedagogia tradicional se desarrollé en el siglo XIX y tiene

diferentes caracteristicas que la definen (Acosta Navarro, M. E. 2005).:

« Estrecha relacion con el estado donde comparten sus valores, ideales y
preceptos.

« Considera a la escuela una institucion que educa a todas las clases
sociales, e indica una orientacion social.

o Establece que todos tienen las mismas oportunidades sin importar las
cualidades independientes del individuo

e La relacion docente-alumno se basa en la autoridad del docente sobre el
alumno

« Meétodos: se basan en la exposicion verbal de la materia y/o la

demostracion.

Este enfoque entonces es aplicado para la mayor parte de las escuelas e
instituciones de educacion, incluyendo los conservatorios, dado que el método
general de ensefianza de la musica se da en un sistema en el que el profesor
tiene la principal autoridad, todo el material que se imparte es igual para todos

los alumnos, y las clases tratan sobre la exposicion verbal y la demostracion.

En el caso de Esquivel Escuela de musica y artes, las clases de teoria musical
siguen este sistema. Sin embargo, dado que el desarrollo auditivo y comprension
de la musica, varia dependiendo de cada uno de los estudiantes; Esquivel opta
por dar clases practicas personalizadas, donde cada uno de los estudiantes se

puede desarrollar a su propio ritmo.
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2.2.1.2. Enfoque histdrico cultural
En el caso de la metodologia con un enfoque histérico cultural se plantea que se

debe tener en consideracion que:

“la determinacion de los procesos psiquicos debe basarse en el caracter
histérico-social de la naturaleza humana; no es la naturaleza, sino la sociedad
quien debe ser considerada como factor determinante de la conducta del
hombre. (...) las funciones psiquicas superiores se han ido constituyendo en
el propio mecanismo que se encuentra en la base de las funciones psiquicas
superiores, constituyen relaciones interiorizadas de orden social". (L.S.
Vigotsky, 1987).

Es decir, que la educacion del estudiante no se debe basar en un proceso
estandarizado para todos en base a la idea de que todos los seres humanos
somos iguales; sino que, la educacién deberia cambiar en base a la formacion

cultural y social de cada uno.

2.2.2 Referentes en materiales didacticos para aprendizaje musical

Hoy en dia existen infinidad de materiales con los que se pueden utilizar para
promover e impulsar el aprendizaje y desenvolvimiento de las habilidades
necesarias para tocar un instrumento. Se van a analizar ejemplos de las
diferentes herramientas que se utilizan para desarrollar las habilidades de:

lectura primera vista, desarrollo auditivo y composicion.

2.2.2.1 Herramientas fisicas de ensefanza

En general, la etapa de la vida en la que mas se promueve el aprendizaje con
ayuda de juguetes y herramientas ludicas es la nifiez. De acuerdo al profesor
Roberto Tinajero y director de Esquivel escuela de musica y artes, esto se da
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porque los nifios al aprender teoria musical toman a esta como un nuevo
lenguaje y aceptan sus preceptos y reglas desde cero. Como es de esperar
entonces, las herramientas fisicas (juguetes) que mas se encuentran de
referencia son particularmente para nifios, puesto que estos son los que se
sienten mas estimulados por los colores sonidos, y cualquierestimulo a sus 5

sentidos que los ayude a hacer asociaciones sensoriales.

Por otra parte, esto no significa que se tenga que hacer herramientas interactivas
unicamente para nifos, puesto que la adolescencia sigue siendo una etapa de
formacion y requiere de herramientas para facilitar el aprendizaje.

2.2.2.1.1 Hand roll: piano portatil

Esta herramienta tiene diferentes puntos positivos que pueden ayudar a los

estudiantes:

AL T

Figura 3. Piano portatil plegado. Tomado de: Lujex 61 Keys
Roll Up Piano, Amazon, 2020
« Es portatil y plegable y puede ayudar promover la composicion de piezas

musicales

e Siendo el piano uno de los instrumentos mas “graficos” (visualmente
explicativos) que hay, sirve para la explicacién rapida de conceptos

« Sirve para que los pianistas practiquen su habilidad de tocar con dos
manos

e Multifuncional, canciones de demostracion, efectos de sonido,

reproduccion y conexion a auriculares
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o [Es mas resistente al manejo por nifios

De la misma manera, este juguete también tiene sus desventajas:

« No tiene colores y puede resultar aburrido si no es acompafiado de una
explicacion de la musica y los sonidos
e Teclas poco sensibles

« No apta para manos de gran tamafo (jovenes o adultos)

2.2.2.1.2 Diset: Yo aprendo a tocar el piano

Para aprender
primeras notas

.
Aprendo 7>

Pyo

or tecar b w0

Figura 4. Caja de presentacion de Diset. Tomado de

Diset - Yo aprendo a tocar el piano, Amazon (2019)

Este es un juguete para nifos que tiene como propdsito no solo animar al nifio a
jugar con las notas con ayuda de colores y figuras, igualmente busca promover

el aprendizaje del lenguaje musical.

Este kit de juguetes incluye: un piano que puede ser de diferentes colores y
permite que los nifios graben sus piezas musicales, 12 partituras con codigo de

color de diferentes niveles de dificultad.

Si bien para el publico objetivo de este proyecto no se busca crear una

herramienta tan colorida, el codigo de colores asociado a las notas musicales
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podria ser un sistema para ayudar a las personas que estan iniciando en la

musica.

2.2.2.1.3 Step de Federico Lameri y Sandro Pianetti

Figura 5. Step en perspectiva con fichas. Tomado
de Lameri F., Pianetti S., Step (2017)

Este juguete participé en el concurso de Interaction Awards de 2016 en la
categoria “Expresando” de imaginacion y creatividad. Fue disehado por un

equipo de disefiadores como parte del proyecto educativo Toot.

El juguete pretende dar un acercamiento intuitivo a la musica permitiendo al
usuario jugar con diferentes melodias y repetirlas, donde de acuerdo a su color
y posicién, el sonido de diferentes instrumentos y en diferentes tonalidades se
reproduce. Los encargados del proyecto iniciaron con la idea de hacer un juguete
para nifios; no obstante, este también sirve para que jévenes y adultos se

familiaricen con la musica y sus sonidos.

Aunque es un acercamiento muy dinamico a la musica, la presentacion del
prototipo aun no es muy llamativa y deberia llamar mas a la interaccién y a la

asociacion con la teoria musical.

2.2.2.2 Herramientas digitales de ensefanza
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De acuerdo a la recomendacién de la experta en pedagogia musical Johanna
Abril, el mejor enfoque que se le puede dar a las personas que estan por empezar
a aprender un instrumento es el intuitivo. En la experiencia de la experta el mejor
medio para ayudar a los jovenes a interesarse por un instrumento o por la musica
es por medio de herramientas digitales ya que estas son de acceso libre y los

jévenes hoy en dia estan muy bien familiarizados con su uso.

2.2.2.2.1 Soundtrap.com

(—) Soundtrap

Your everywhere studio

iReglstrate hoy mismo!

(—) Soundtrap

Figura 6. Pagina de inicio de Soundtrap. Tomado
de Soundtrap.com (2020)

Esta pagina web tiene como propdsito ayudar y facilitar la creacion de melodias
y armonias para jovenes y adultos que estén interesados en la musica. Sirve
para profesionales que deseen grabar y producir melodias; y al mismo tiempo
sirve para que personas sin experiencia puedan jugar con los sonidos de
diversos instrumentos y alterarlos con efectos y variaciones. Es una aplicaciéon

de ensefianza freemium (con versiéon demo gratis y version pagada).

Como ya se explico previamente, esta aplicacion sirve para la creacion vy
experimentacion con diferentes melodias. Lo mas interesante de esta es que
permite que los usuarios jueguen con diferentes sonidos al cambiar su tono o su

volumen, y les agreguen diferentes efectos, y que, con la suma de todos los
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sonidos grabados, se pueda crear musica de calidad. En el caso de esta
aplicacién, no esta centrada en la educacion de la teoria musical tedrica, pero es

interesante que permite de forma ludica jugar con diversos sonidos.

Por otro lado, si cuenta con su propio sistema educativo con tareas, sistema de
gestion de aprendizaje, planes de clase, etc. Ademas de permitir la colaboracion

entre los profesores y los estudiantes.

2.2.2.2.2 Ableton Live

o=y =

Figura 7. Interfaz de uso de Ableton live. Tomado de

Ableton.com (2020)
Esta nueva herramienta digital esta dirigida a publicos mucho mas desarrollados

en la musica que buscar crear sus propias composiciones, ya que te permite
grabar y editar diversos sonidos e instrumentos. Para editar dichos sonidos o
melodias, se tiene que primero hacer un estudio del programa y de conceptos
basicos en sonido. Este no es de acceso libre y se debe tener una cuenta propia.
Es de hecho una de las aplicaciones mas utilizadas por musicos para la creacién

de sus propias canciones o tonos.

Siendo una aplicacién para personas mas profesionales, no es una aplicacién
adecuada para el aprendizaje inicial en la musica. Aparte, trata mas sobre la

edicion del sonido y no sobre el aprendizaje y la aplicacion de la teoria.
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Por otra parte, permite a los estudiantes jugar con los sonidos al igual que
Soundtrap, para la creaciéon de la aplicacién, se puede implementar diferentes
conocimientos sobre la grabacion de canciones ya que a los estudiantes les
puede llamar mucho la atencion tener sus propias canciones. Brindandole asi a
la aplicacion un valor agregado, ayudando a la aplicacion a ser mas ludica y

entretenida.

2.2.2.2.3 Imusicschool
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Figura 8. Pagina inicial de Imusicschool. Tomado de imusicschool.com (2019)

Esta es una de la pagina web mas utilizadas para el aprendizaje de instrumentos
contando con mas de 142.000 estudiantes, y con la colaboracion de muchos
artistas famosos que colaboran al aprendizaje de diferentes instrumentos en sus
respectivos géneros musicales. Cuenta con herramientas basicas para aprender
correctamente: metrénomo y afinadores en linea, un diccionario de acordes para
guitarra y para piano, papel pautado para la realizacion de ejercicios y
composicion de melodias, y un teclado en linea. Tiene como publico objetivo a
jévenes adolescentes y a adultos jovenes. Trabajando con diferentes escuelas

de musica de renombre internacional.

Esta pagina web esta centrada en la ensefanza practica de 9 diferentes
instrumentos en 10 diferentes estilos de musica, que estan principalmente

dirigidos a principiantes.
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La metodologia de ensefianza de esta aplicacion se da principalmente en videos,
y se brinda a los estudiantes las herramientas para que puedan practicar los
conocimientos, pero no hay tareas entregables. Tiene un funcionamiento similar
a la pagina web de aprendizaje Crehana, en la que los cursos son una
recopilacion de videos donde el profesor, que puede ser un artista famoso, brinda

sus conocimientos.

Los puntos mas fuertes de esta aplicacion web es que gracias a los videos se
pueden explicar temas de gran complejidad, como improvisacién en jazz o
improvisacion vocal (scat). Pero ya que no se le da seguimiento al progreso de
los estudiantes con la realizacidon de actividades, el usuario no puede monitorear

Su mejora.

2.2.2.2.4 Oido perfecto

Oido Perfecto [ 1]]

Ejercicios de
intervalos

(w)

Teoria

ORO

Comparacién Identificacion
de Intervalos N EREILE

Fantn da 1 antira da

« E o =2

Entrenamiento Auditivo

Figura 9. Péagina inicial de Oido perfecto en interfaz oscura. Tomado de
Oido perfecto (2020)

Esta aplicacion, utilizada por Esquivel Escuela de musica y artes, divide su
interfaz en el desarrollo de las tres habilidades principales: Entrenamiento
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auditivo, entrenamiento de ritmo y ejercicios. Esta aplicacion tiene una interfaz
muy amigable con el usuario y mantiene estadisticas del desempefo con ayuda

de una cuenta.

Es muy util al momento de practicar y repasar conceptos puntuales; sin embargo,
de acuerdo a la profesora de piano de Esquivel a veces los conceptos son muy
breves y no explican en su totalidad como se debe usar la herramienta, ni la

habilidad que se esta practicando.

2.2.2.3 Metodologia de Esquivel escuela de musica y artes

Esquivel, con el pasar de los afios, ha tenido diferentes metodologias porque
siempre buscan alcanzar la excelencia académica. En un inicio, crearon su
propia forma de ensefianza en base al conocimiento musical de su director
Roberto Tinajero y en base a investigaciones sustentadas de conceptos basicos

musicales.

Los conceptos fueron variando con el tiempo, asi como fue cambiando la forma
de ensefianza. Empezaron con clases de dos horas en las que se ensefiaba
teoria y practica y se avanzaba en base al desarrollo de cada uno de los
estudiantes. Hoy en dia gracias a la certificacion internacional de rockschool para
todos sus estudiantes, hay una hora a la semana a la que se le dedica totalmente

a la teoria que se suele repartir en grupos de 4 a 6 personas. Se evalua el
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desempefio como grupo Yy si es necesario por estudiante para evaluar quiénes

seran los estudiantes que pasaran al siguiente nivel.

@esautveL RSL..._

TEMARIO FORMACION MUSICAL - DEBUT

www.escuelaesquivel.com

Figura 10. Temario de formacioén musical, nivel debut, escuela de musica y artes.

Tomado de Esquivel escuela de musica y artes (2019)

El desarrollo de la teoria y de la practica se da por separado y depende de cada
estudiante. Para la teoria se imparte una clase personalizada o en grupos de dos

o tres personas maximo, cuando los estos trabajan con el mismo instrumento.

El aprendizaje se da en diferentes niveles: debut y de 1 a 8. En el nivel debut se
ensenan las bases de la teoria, se desarrolla el entrenamiento auditivo basico y
las bases del solfeo. A partir del nivel 5 los estudiantes deben desarrollar

composiciones propias.

2.2.2.4 Tendencias en disefo

Se deben tener en consideracion las tendencias actuales de disefio para que el
disefno de la interfaz interactiva cumpla con ciertas caracteristicas. Por ejemplo,
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la solucién debe ser de uso intuitivo ya que para que el aprendizaje sea mas facil,

lo ideal es que el uso de la aplicacién también lo sea.

2.2.2.4.1 Functional Empathy

De acuerdo a la revista digital de tendencias del afio 2019 Trend Report, una de
las modas en la creacion de experiencias, ha sido la de ayudar a un usuario a
comprender cuales son las formas en las que una persona con diferentes
habilidades percibe un objeto. Generalmente esta experiencia se desarrolla con
ayuda de tecnologia de realidad virtual y se ayuda de controles externos. Estas
son plataformas en las que el usuario puede, casi literalmente, colocarse en los

zapatos del otro, comprendiendo sus dificultades.

Esta nueva tendencia se puede desarrollar dentro del proyecto, ya que hacer al
estudiante aprender una nueva habilidad en situaciones adversas lo ayudara a

componer para diferentes publicos, como personas con discapacidad.

En base a una recomendacion de la profesional Johanna Abril (Phd en
pedagogia musical), el mejor acercamiento que se les puede dar a las personas
que estan aprendiendo musica se da cuando los estudiantes tienen un
acercamiento intuitivo. Siendo este el caso, se podria crear una herramienta que:
tenga primero una interaccion con el exterior de realidad virtual y se ayude de
diversos elementos de los alrededores del usuario para crear musica, y luego
con ayuda de relaciones de los sonidos y de las acciones que se realizan, pueda
explicar los conceptos basicos en la musica. Como podria ser un ejemplo que un
usuario identificara y grabara el sonido de una pala golpeando una maceta de
ceramica, y luego la aplicacion explique como las frecuencias altas o bajas se

relacionan al teclado.
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2.2.2.4.2 Niche media

Una de las principales caracteristicas de este servicio/producto seria la relacion
estrecha con el publico de los jévenes. Este se puede dar luego de un estudio
de una poblacién grande de los estudiantes de Esquivel Escuela de musica y

artes, combinado con los temas que se imparten en el nivel debut de aprendizaje.

Esta mega tendencia es explicada por la revista Trend Hunter del 2019, “Niche
Media”, que es el desarrollo de productos mas especializados para grupos
especificos, como puede también ser el circulo de personas a las que les

apasiona la musica y buscan aprender mas a fondo su teoria.

Ademas, el acceso a plataformas digitales brinda un acceso a cualquier publico,
por lo que se podria crear grupos de personas con los mismos intereses en
hablar de musica, desde otros paises. Esta solucion podria acudir a
profesionales en diferentes areas para recomendaciones y abrir foros de
discusién al respecto de temas complejos en linea, previa la aprobacion de
contenido por los profesores. La creacién de una aplicacion por otro lado le
permite al usuario la correcta actualizacion de conocimientos y conceptos por
parte de otros, y permite a los maestros ver el progreso de sus estudiantes en

linea, monitorear sus progresos y evaluarlos.

2.3. Aspectos conceptuales

2.3.1 Conceptos de disefo

Esta herramienta contara con las principales caracteristicas de que estara
centrado en el usuario, se apegara a las 7 columnas del disefio y en el disefio de

la experiencia.
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2.3.1.1 Disefio centrado en el usuario

Empezando por la forma en la que se expresan hasta la forma en la que se
presentan al mundo, los jovenes son unicos y la etapa de la adolescencia marca
el futuro de muchos jévenes a la adultez. Por esto es que el disefio que se utilice
debe comprender bien a sus usuarios y cualquier aspecto que pueda afectar la

forma en la que aprenden.

Con ayuda de expertos, se puede llegar al comun acuerdo de que es una etapa
mucho menos complicada para el aprendizaje de materias en aspectos mas
especificos; ya que los adolescentes ya tienen principios basicos generales de
la educacion y mejor concentracion. No obstante, la mayoria de los adolescentes
se ven afectados cuando tienen que aprender nuevos principios, como los

presentados en la teoria musical y al aprender un nuevo instrumento.

Roylan Galeano explica que: “El disefio centrado en el usuario surge como un
enfoque y método que consiste en conocer algunas particularidades del usuario
con el objetivo de hacer mas familiares y efectivas las interfaces graficas que se
disefian para él.” (Galeano, R. 2017). Es decir que esta herramienta servira de
guia para que el proyecto sea especificamente pensado para que los jévenes
que tengan menos problemas en el aprendizaje del idioma de la musica.
Considerando que son unicos en su forma de caminar, hablar, pronunciar,

componer, estudiar, tocar y sobre todo aprender.

2.3.1.2 Las 7 columnas del disefio

Gui Bonsiepe (1993) explica de forma simple una relacion entre los 3 importantes
puntos: usuario, objeto y accién a realizar, entre este triangulo se forma lo que

Bonsiepe llama la interfase. Este es el ambito central al que se centra en
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disefiador, al enfocarse en no solo su estética, sino funcionamiento, interaccioén
con el cliente, venta, factibilidad, etc. Siendo infinita la variedad de caracteristicas

a considerar por el disefador, Bonsiepe reconoce las 7 columnas del disefo:

e El disefio se puede comprender y utilizar en cualquier espacio o aspecto
del ser humano

e El disefio debe pensar en el futuro de las 3 aristas que considera la
interfase.

e EIl disefio tiene como propdsito siempre presentar algo nuevo y ser
innovador.

e El disefio esta conectado con el cuerpo y el espacio, particularmente el
sentido de la vista (estético)

e El disefio busca ser eficaz al solucionar o actuar en cualquier ambito

e El disefio siempre estara asociado al juicio y valor que ve el usuario en el
mismo

e El disefio enfoca la interaccion entre usuario y artefacto. EI dominio del
disefio es el dominio de la interfase.

2.3.1.3 User experience

User experience es un término utilizado para referirse a la planificacién de todos
los aspectos de una secuencia de acciones. En otras palabras, el disefio de la
experiencia procura que el usuario tenga una buena relacién con un producto o
servicio con ayuda de la planificacion de todos los pasos que le lleva al cliente
relacionarse con dicho servicio o producto. Como por ejemplo viajar: en su etapa
inicial debe de ser correctamente planificada por las agencias de viajes para que
el cliente tenga confianza en que puede volver a utilizar sus servicios. En solo
esta etapa se puede identificar acciones como: llamar a la agencia (Involucrados:
usuario, trabajador; sub-acciones: saludar, anotar, ofrecer promociones;

recursos: teléfono, libreta, computadora), etc.
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Entonces cada uno de los pasos y acciones que los jévenes realicen al
relacionarse con el producto o servicio deben ser evaluadas considerando;
recursos, sub-acciones, emociones, objetivos, etc. para que el aprendizaje sea

simple y el uso de la interfaz sea intuitiva.

2.3.1.4 Psicologia del color

Para poder realizar un disefio de marca que funcione visualmente es importante
explicar la psicologia del color y como los usuarios perciben y asocian los colores

a ciertos valores.

COLOR EMOTION GUIDE ]
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Figura 11. Psicologia del color en marcas reconocidas. Tomado de
Psychology Of Color In Logo Design, (2018)

Un estudio realizado en la Universidad Galileo de Guatemala probé6 que

“El 80% de la informacion procesada por el cerebro del usuario en Internet
proviene de la vista, mientras que otros estudios han descubierto que las
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personas son excepcionalmente sensibles a las sefiales visuales cuando estan
aprendiendo” (Garcia, J. F. C. 2017)

Es por esta razén que es importante el aplicar correctamente la teoria del color
a la creacion de esta herramienta, por tener un papel muy importante en la

comprension de los conocimientos que se brinden.

2.3.1.5 Accesibilidad del color

Asi como es importante tener presente el significado de los colores, también lo
es tener en cuenta que la interfaz de la aplicacion debe ser accesible para todos
los usuarios, incluyendo las personas con discapacidades visuales. Es por esto
que se debe considerar el contraste que habra entre los colores, el texto y los
elementos resaltados.

En junio de 2018, los disefiadores y programadores fueron sorprendidos con los
nuevos lineamientos establecidos por la Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) para que una aplicacion fuera considerada “accesible” para todos. Hoy
en dia este es uno de los mayores referentes para la creacién de aplicaciones.
En esta guia, se explica un referente muy importante con respecto al color.
En el que se explica que entre un color y otro (en sus valores RGB) debe existir
un radio de contraste minimo para asegurar que los usuarios con daltonismo

puedan leer facilmente.

Se especifica que:

e Los textos resaltados deben tener un radio minimo de 3:1 del resto del
texto a su alrededor. Sobre todo, si los textos resaltados no son
subrayados.

e El texto y los links deben tener un minimo contraste de entre 3:1 y 4.5:1

con su fondo.
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Para la verificacion de contraste se pueden utilizar diferentes paginas entre las
que se encuentran: https://contrast-
triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%2 3fffff

f&underlines=false o Color Cube: https://oomphinc.qgithub.io/colorcube/#results-

content

2.4 Aspectos teodricos

2.4.1 Habilidades necesarias

En este capitulo se explicaran las diferentes habilidades que se desarrollan al
aprender teoria musical, empezando desde la mas basica hasta la mas compleja.
Cada una de estas es un paso importante para desenvolverse en la musica
correctamente y sin facilidad. Estas son las habilidades que se van a tener que
desarrollar en el proyecto de acuerdo a la recomendacion de los profesionales

en musica.

2.4.1.1 Lectura a primera vista

De acuerdo a los profesores esta es la primera destreza que se debe fomentar.
La lectura a primera vista es la lectura y la comprension de las notas en una
partitura. Para poder leer estas se debe conocer el significado de todas (o por lo

menos de la mayoria) de las figuras musicales.

Emilio Molina, Profesor de Improvisacién de la Escuela Superior de Musica
“‘Reina Sofia”, compara en un analisis, la lectura a primera vista y la lectura de

texto comun.

“Un lenguaje no es el producto de la asociacion de letras al azar; las letras forman

palabras que a su vez se disponen de acuerdo a reglas sintacticas formando


https://contrast-triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%23ffffff&underlines=false
https://contrast-triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%23ffffff&underlines=false
https://contrast-triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%23ffffff&underlines=false
https://oomphinc.github.io/colorcube/#results-content
https://oomphinc.github.io/colorcube/#results-content
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frases con sentido. Del mismo modo, la musica no se lee como una yuxtaposicion
aleatoria de letras (sonidos, notas), sino como agrupaciones verticales y/o

horizontales de acuerdo a ciertas reglas.” (Emilio M. 2003)

Por lo que los puntos principales que se deben comprender de lo que hace de
esta lectura compleja es que no es comprendida como en lenguaje donde cada
nota tiene relacion con su anterior y posterior figura musical; igual que lo es
cualquierlengua, donde estan las letras, las silabas, las oraciones, y finalmente
los parrafos. Como una a analogia a las notas, los compases, las frases
musicales y finalmente las partituras. Entonces este autor identifica que primero
se debe conocer las bases del lenguaje para que su lectura sea tan facil como la

de cualquierfrase escrita.

En este ambito también se desarrolla la accion de “solfear” que es “la disciplina
basica de la ensefianza musical tradicional, la cual incluye la educacion del oido,
el sentido ritmico y la facilidad de la lectura, tanto instrumental como vocal”
(Valenzuela, M. A. 2001). Este ejercicio se puede hacer sin entonar o afinando

con ayuda de un piano, que nos lleva al entrenamiento auditivo.

2.4 1.2 Entrenamiento auditivo

Esta actividad se empieza a desarrollar habiendo dominado la capacidad de
solfear ya que hay un previo conocimiento de las diferentes figuras musicales, y
sus relaciones armoénicas dentro de las escalas. Esta habilidad consiste en
reconocer de oido cuales son las notas que se estan tocando o cantando y a la

vez comprender cuales son las escalas a las que dichas notas pertenecen.

Si bien el solfeo y el entrenamiento para muchos autores es igual, también hay
muchas diferencias entre estas, explica Valenzuela (2001): “La tradicion del

solfeo tiende a ser en general, menos integradora que la del adiestramiento
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auditivo, en la cual se busca interrelacionar, de manera mas sistematica, las

actividades propias de la asignatura con el analisis musical.”

2.4.1.3 Improvisacion

Habiendo dominado el entrenamiento auditivo, el solfeo y las partituras se ha
desarrollado el conocimiento necesario para comprender con ayuda de la
memoria auditiva y la practica constante, como se pueden crear diferentes
combinaciones de notas. Es asi como se da la improvisacion, cuando se da un
acorde en cierta tonalidad y con ayuda de un ritmo especifico se crean melodias

sin la planificacion de quien la interpreta.

“‘Desde las neurociencias se considera a la improvisacion musical como un
ejemplo de conducta creativa compleja, y en concreto, como un proceso original
y novedoso que requiere de pensamiento divergente, entendido este como la
busqueda de alternativas o posibilidades creativas y diferentes para la resolucion
de un problema que implica un alto grado de experiencia e involucra la
generacion novedosa y contextualmente significativa de contenidos musicales.”
(Abrahan, V., & Justel, N. 2015)

Es por esta razdn que los estudiantes de musica tienen la habilidad de solucionar
problemas bajo presién de maneras creativas y espontaneas. Siempre que la
improvisacion esta basada en las experiencias y estudio previo de la teoria
musical. Esta habilidad debe ser desarrollada no solo por musicos, sino por
todos, y ¢ Qué mejor método que con ayuda de un juego musical que sigue y

mejora su desarrollo y desempefio?

2.4.1.4 Composicién y escritura



33

Si bien para la composicién se puede apegar a ciertos conocimientos empiricos
con ayuda de herramientas de composicion como Soundtrap.com o Ableton Live,
generalmente cuando una persona esta muy interesada en componer sus
propias obras y entender como pueden mejorar sus obras y su interpretacion;
luego de manejar el entrenamiento auditivo, el solfeo y la improvisacion se
prosigue con las composiciones y la escritura de estos arreglos. La escritura se

tiene que haber practicado desde los inicios en la musica.

2.4.2 Teoria musical

Sin duda para el desarrollo de una herramienta que ensene teoria musical a los
jovenes hay ciertos conceptos que se deben de considerar para poder
comprender su orden de importancia y como se pueden asociar a las diferentes
habilidades previamente descritas. Las siguientes definiciones breves son
extraidas de los conceptos impartidos en el curso de teoria musical de Esquivel
Escuela de musica y artes y del libro Teoria musical para dummies de Michael
Pilhofer.

2.4.2.1 Las partes de la musica

e Melodia: Es una sucesion horizontal de sonidos y silencios estructurados
de manera ordenada en un pentagrama. Es lo que identifica a una obra
de cualquier otra.

o Armonia: Es el equilibrio de proporciones entre las distintas partes de una
composicion, evaluando la percepcion del sonido de forma vertical o
“acordes”

o Altura: caracteristica que define a una nota musical como grave, media o
aguda

e Duracion: cuanto tiempo se le asigna a una nota

e Intensidad: Determina qué tan fuerte es un sonido con ayuda de matices
ff (fortissimo) hasta pp (pianissimo)
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o Timbre: cualidad que ayuda a identificar la naturaleza sonora de los
instrumentos o voces.

« Tono: La mayor distancia entre una nota y su consecuente

« Semitono: La menor distancia entre una nota y su consecuente

o Pulso: Es la unidad de tiempo basica divisible de una obra musical

e Compas: Es un conjunto de pulsos que explican la métrica de una obra al
inicio del pentagrama. Tienen numeradores y denominadores indicando

la cantidad de tiempos que podran existir en el compas.

2.4.2.2 Ritmo
Nombre de la figura | Figura | Nombre del silencio | Silencio Valor
Cuadrada Ol Silencio de cuadrada A
Redonda Silencio de redonda 1

Blanca Silencio de blanca

Negra Silencio de negra

Silencio de

. 16
semicorchea

Semicorchea

O
Corchea ) Silencio de corchea
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wo e

Fusa ﬁ Silencio de fusa

Figura 12. Explicacién basica de figuras musicales ritmicas

El ritmo se puede definir como la organizacion en el tiempo de pulsos y acentos
en una estructura musical percibida por un oyente. El ritmo puede ser marcado
por las diferentes figuras musicales. Para la practica de estas figuras
generalmente se ponen realizan ejercicios puramente ritmicos Ilamados

rudimentos.

2.4.2.3 Las figuras musicales



35

Las figuras musicales también tienen como propésito indicar el sonido que
quieren representar. Y existen muchos tipos de figuras musicales que ayudan al

musico a entender mejor la obra.

o Las notas musicales: estan basadas en las primeras silabas del himno a
San Juan Bautista en latin y nos ayudan a reconocer la nota que se quiere
expresar.

« Alteraciones: Son los simbolos que nos ayudan a en la diferenciacién de
tonos y semitonos en una escala: Sostenido, bemol, doble sostenido,
doble bemol, becuadro.

« Claves: existe la clave de Sol (G), la clave de Fa (F) y la clave de Do (C);
qgue asocian las notas principales a su ubicacién en el pentagrama

« Signos de repeticion: nos ayudan a entender la estructura de una obra,
Barra doble de repeticion, casillas de verificacion, Da capo, Dal Segno,
Coda.

2.4.2.4 El pentagrama

Es el espacio que se utiliza para la escritura de una composicién. Puede variar
con todas las formas previamente explicadas. Es como la linea en la que se

desarrolla una oracidon musical.

2.5. Marco normativo y legal

2.5.1 Ley de comercio electronico

La ley de comercio electrénico en general plantea 6 puntos principales, de los

cuales 2 aplican para la creacion de un proyecto para la ensefianza:

e Los usuarios deben tener privacidad y tienen derecho a que su

informacion se mantenga privada, proteger dicha informacion es
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obligacién del duefio del dominio y por lo tanto deberia mantenerse una
actualizacion de sistemas, por el avance constante de la tecnologia

e El cddigo penal considera a cualquier filtracion o robo de la informacion
un crimen y se sancionara a cualquier persona que realice cualquier tipo
de crimen informatico, como intercepcion de mensajes, fraude por correo,

etc.

Para el proyecto lo que se debe considerar es que, si el estudiante cuenta con
un usuario en linea, su informacién es privada y se debe cuidar de esta

informacion.

2.5.2 ECA: Educacion cultural y artistica del Ecuador

Esta nueva legislaciéon impartida a colegios y escuelas desde el 2016

formalmente plantea que el nuevo sistema educativo:

“garantiza el aprendizaje desde temprana edad y esta construido en torno a tres
dimensiones: personal y afectiva-emocional (el yo: la identidad); social y relacional
(el encuentro con otros: la alteridad); y simbdlica y cognitiva (el entorno: espacio,
tiempo y objetos), las cuales estructuran procesos para el aprendizaje del arte
plastico, la musica y la expresion corporal.” (Curriculo educacion cultural y artistica,
2020)

Esto quiere decir que en el Ecuador si se cuenta con un régimen que supone
que la educacion de los nifios y jovenes en los colegios y escuelas es integral y
considera el desarrollo cultural también. Sin embargo, en base al estudio y
testimonio de Johanna Abril, se da que los profesores que imparten este nuevo
curriculo no son correctamente calificados para hacerlo, y optan por no brindar
la materia o solo hacerlo de forma “basica” o, en otras palabras: incompleta.
Por lo que el desarrollo de una herramienta para el aprendizaje de teoria musical
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no solo seria de utilidad a los conservatorios, sino también a los profesores y

maestros de escuelas que no tienen el conocimiento o experiencia suficiente.

3 DISENO METODOLOGICO

La metodologia que sera utilizada para el desarrollo de este proyecto sera la
metodologia Proyectual de Bruno Munari de “Cémo nacen los objetos”. Esta
metodologia consiste en seguir diferentes indicaciones en orden légico, dictado
por la experiencia. Similar a seguir una receta de forma que se pueda resolver
un problema, o mejor dicho: “El método proyectual consiste simplemente en una
serie de operaciones necesarias, dispuestas en un orden logico - dictado por la
experiencia. Su finalidad es la de conseguir un maximo resultado con el minimo
esfuerzo.” (Bruno, M. 1983).

En este caso, la metodologia servira como guia para crear una herramienta
interactiva para que joévenes de 12 a 18 afios aprendan teoria musical,
empezando por encontrar los elementos que hacen de la misma compleja de
entender y finalizando con un proceso de validacién en el que se compruebe el

funcionamiento de dicha herramienta.

3.1 Tipo de investigacion

e De acuerdo al enfoque: Cualitativa
La investigacion sera cualitativa para poder identificar en base a la opinién
y experiencia de los sujetos de estudio cuales son los elementos que
hacen de la teoria musical compleja. Por otro lado, el estudio de la
muestra puede ser mas acertado si se les puede dar seguimiento a los
sujetos de estudio en cuanto a su desempefio en las artes musicales con

y sin el uso de la herramienta.
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De acuerdo al alcance: Descriptiva

La investigacion descriptiva se basa en especificar caracteristicas y
propiedades de un grupo u objeto de estudio (teoria musical), y tendra
como objetivo encontrar cuales las caracteristicas, espacios, elementos,
actividades que la dificultan.

Herramienta de uso (posibles): Encuesta, focus group, observacién
directa, sucesiva de palabras, técnicas proyectivas (libres y limitadas),

entrevistas

3.2 Poblacion

3.2

Edad: 12 a 18 afos

Género: Femenino y masculino

Intereses u objetivos: Aprender a tocar un instrumento, gusto por
entender el trasfondo de la musica

Espacios: Conservatorio privado Esquivel escuela de musica y artes
Instrumento que practica: piano, canto, guitarra, bajo o bateria

Tiempo de estudio de instrumento: min. 3 meses, max. 3 afios

Muestra

La muestra ideal es de 10 personas (2 pianistas, 2 guitarristas, 2 bajistas, 2

cantantes, 2 bateristas) de manera que se pueda probar el desempefio en la

aplicacién de teoria musical en la practica. Preferiblemente que haya equidad

en la cantidad de sujetos femeninos y masculinos.

Esta muestra se lograra siempre que haya disponibilidad de dichos sujetos.

3.4 Variables

Definicion operacional de las variables
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Variable Definicién Tipo de Posible valor
variable
Edad Tiempo que ha vivido  Cuantitativa 12 a 18 afios
una persona
Instrumento En qué instrumento Cualitativa Guitarra, piano, canto,
desarrolla su musica bajo, bateria
Avance Nivel de desarrollo en  Cuantitativa Nivel 1a 5
la musica
Tiempo Cuanto tiempo se ha  Cuantitativa 6 meses a 3 afos
dedicado a la musica
Género Conjunto de Cualitativa Hombre, Mujer, Otro

caracteristicas a las
que se siente asociado

Frecuencia Tiempo dedicado al Cuantitativa  No practica, 2-4 h., 4-8 h.,
de estudio estudio a la semana 8-12 h., mas de 12 horas a
la semana
Preferencia Cuales son las Cualitativa Teoria musical,
de habilidades en la teoria interpretacion,
aprendizaje musical que se les composicion, escritura,
dificulta y facilita mas entrenamiento auditivo,
solfeo, lectura a primera
vista.

Tabla 1. Esquema de definicion operacional de las variables

3.5 Actividades del proyecto

Actividades para el logro de objetivos

Objetivo general: Facilitar el aprendizaje de teoria musical en jovenes de 12 a 18 afios
mediante el disefio de una herramienta interactiva.

Recursos Resultado esperado
necesarios
Disefiar los Entrevista para Tener las entrevistas y
Diagnosticar instrumentos profesores, encuestas, fecha planificada y
) . . . autorizada para el focus group
cuales son los | de diagnostico entrevista para
elementos que estudiantes,
hacen de la teoria preparacion de carta
musical compleja para enviar a los
para los jovenes padres de familia

antes de realizar el
focus group
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Entrevistas a Preguntas, Conocer cuales son las
profesores Imagenes, deblllfjades y for:talezas Qe los
tadora estudiantes. Qué herramientas
computa fisicas y graficas, y metodologias
utilizan en Esquivel.
Entrevistas a Preguntas, Entender qué tipo de
alumnos Imagenes, herraml'en'tas pre’fleren en el
aprendizaje. Cuales son las
computadora

dificultades que se les presentan
al aprender teoria musical.
Encontrar el perfil de los
estudiantes (habitos de practica,
instrumentos, dificultades y otras
variables que podrian afectar el
desemperio)

Focus group

Presentacion PP,
preguntas,
referentes, sillas,
espacio de reunion

Entender qué tipo de
herramientas prefieren en el
aprendizaje. Cuales son las

dificultades que se les presentan
al aprender teoria musical

Desarrollar una
herramienta
interactiva que
facilite la
comprension y
aplicacion de la
teoria musical

Brief con Recopilacion de Organizar y plantear cuales son
determinante informacion, las ideas mas importantes que se
. deben de considerar al momento
de diseno computadora de plantear una solucion al
problema
Realizacién Papel, lapiz y Brief Primeras propuestas de

de bocetos y
alternativos

soluciones para validar con el
asesor de tesis

Creacion de | Balsa, cartén, papel, En base a un Brief de disefio
prototipo computadora crear 2 propuestas dlg solucion
que prueben grafica y
funcionalidad
Investigacion Papel, carton, Comprobar los materiales que

de materiales

plastico, metal,
materiales
necesarios

pueden cumplir con la
funcionalidad

Planos y
ensamblaje

Computadora con
fusién, papel

Crear modelados y renders
funcionales

Prototipo para
validacioén

Papel, cartén,
plastico, metal,

Fabricar un prototipo para que
pueda ser usado en la validacion,
pruebas de usuario, resistencia
en diferentes escenarios.
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materiales
necesarios

herramienta

usuarios

Validar la

expertos y con

Focus Group

Espacio de reunion,
sillas,

Presentar el prototipo con sus
nuevas funciones y uso, opinién
argumentada de los estudiantes.

Rediseno Papel, carton, Aplicar las recomendaciones que
plastico, metal resulten del focus group
materiales
necesarios
con
Prueba de Preguntas, Pruebas de ergf)noml'a y uso.
publico Imagenes, Comprobacion de uso y
computadora funcionamiento
prototipo
Entrevista con Preguntas, Opsewar siha habidollfna
profesores Imagenes mejora en la comprensién y
aplicacion de teoria musical.
computador,a licacion de teoria musical
prototipo

Tabla 2. Esquema de actividades para el logro de objetivos

3.6 Recursos

3.7 Cronograma

Cronograma - Actividades para el logro de objetivos

Objetivo general: Facilitar el aprendizaje de teoria musical en jovenes de 12 a 18
afios mediante el disefio de una herramienta interactiva.

Semanas
1123456 819 1(10| 11 12

Diagnostica

r cuales son

o5 Disefiar los

Slementos instrumentos de

que hacen diagndstico

de la teoria

musical Entrevistas a

compleja profesores
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para los Entrevistas a
jévenes alumnos
Focus group
Brief con
determinante de
disefio
D I Realizacion de
esarrollar bocetos y
ung alternativos
herramienta
interactiva _
que facilite | Creacion de
la prototipo
comprensio
ny Investigacién de
aplicacion materiales
de la teoria
musical
Planos y
ensamblaje
Prototipo para
validacion
Focus group
Vahday la Redisefio
herramienta
con
expertos y Pru’ebla de
con publico
usuarios

Entrevista con
profesores

Tabla 3. Cronograma para la realizacién de actividades a lo largo del semestre
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de materiales

plastico, metal,
materiales
necesarios

Recursos Costo esperado
necesarios
Disefiar los Entrevista para $3.00
instrumentos profesores,
de diagnéstico entrevista para
estudiantes,
preparacion de carta
para enviar a los
padres de familia
antes de realizar el
Diagnosticar focus group
cuales son los
elementos queé | Eptrevistas a Preguntas, $3.00
hacen de lateoria| profesores Imégenes,
musical compleja computadora
para los jovenes
Entrevistas a Preguntas, $15.00
alumnos Imagenes,
computadora
Focus group Presentacion PP, $15.00
preguntas,
referentes, sillas,
espacio de reunion
Brief con Recopilacién de $0.00
determinante informacion,
de disefio computadora
Realizacién Papel, lapiz y Brief $5.00
Desarrollar una de bocetos y
herramienta alternativos
interactiva que
facilite la . ]
comprension y CreaC|o_n de Pf:lpgl, carton, $30.00
aplicacion de la prototipo plastlco,_metal,
teoria musical materiales
necesarios
Investigacion Papel, cartén, $ 30.00
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Planos y Computadora con $15.00
ensamblaje fusion, papel
Prototipo para Papel, carton, $50.00
validacion plastico, metal,
materiales
necesarios
Focus Group | Espacio de reunién, $0.00
sillas,
Redisefio Papel, carton, $ 20.00
plastico, metal,
materiales
necesarios
Validar la
herramienta con
expertos y con Prueba de Preguntas, $15.00
usuarios publico Imagenes,
computadora,
prototipo
Entrevista con Preguntas, $0.00
profesores Imagenes,
computadora,
prototipo
TOTAL $201.00

Tabla 4. Esquema de presupuesto esperado para el proyecto

4 INVESTIGACION Y DIAGNOSTICO

Para la correcta realizacién de este proyecto, se deben identificar las diferentes

dificultades que se le presentan a un estudiante durante su periodo de

aprendizaje musical. Para esto se plantearon las siguientes herramientas de

investigacion: Encuestas, entrevistas, mapa de empatia, canvas de valor

agregado, entre otras. Con estas se podra conocer mejor a los estudiantes, sus

necesidades, dificultades, intereses, etc.




45

La academia con la que se va a trabajar es Esquivel escuela de musica y artes,
ya que se trabaja con estudiantes que encajan con el perfil planteado en la

metodologia de investigacion.

4.1. Entrevistas a profesores

Los profesores son un punto clave en el aprendizaje de los jovenes por ser el
medio principal del que se ayudan para desarrollarse como musicos, en Esquivel
Escuela de musica y artes los profesores son Andrés Sanchez, Roberto Tinajero

y Carolina Puruncajas.

Roberto Tinajero es el director pedagdgico, por lo tanto, esta encargado de
indicar cuales son los temas que se van a dar en clase, los ejercicios, las
actividades, metodologias, etc. Ademas, también es profesor, trabajando en
horarios de 4:00 p.m. a 8:00 p.m. de lunes a viernes, y sabados de 8:00 a.m. a
1:00 p.m. que son los horarios de trabajo de Esquivel. Todos los profesores

trabajan en los mismos horarios.

Esquivel trabaja con estudiantes de todas las edades, ya que tienen como
filosofia que cualquiera puede aprender a tocar un instrumento; sin embargo, las
edades que mas se muestran interesadas en estudiar musica suelen ser los
jévenes menores de 18 afos, ya que estos ya tienen la capacidad de decidir por
su cuenta cuales son sus intereses, y ya han formado conceptos basicos que
colaboran y facilitan su aprendizaje. En general los estudiantes estan divididos
en base al nivel al que han llegado en la musica y sus edades, asi que sus
estudiantes oscilan, en las menores edades entre los 8 a los 12 afos y los

mayores entre los 12 y los 19 afios.
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Para iniciar con las entrevistas se hicieron preguntas introductorias relacionadas

a cada uno de los profesores, como su experiencia en ensefianza de jovenes y

en su ensefanza en Esquivel.

Entonces se procede a hacer preguntas relacionadas a los estudiantes y su

aprendizaje. En base a estas preguntas se explicaran las diferentes conclusiones

de cada uno.

¢ Qué rango de edades considera que tienen menor dificultad para
aprender? ¢ Cuales tienen mayor dificultad?
Los 3 profesores entrevistados estuvieron de acuerdo en que las edades
mas complicadas para aprender musica, ya sea tedrica o practica, se dan
entre los 4 a los 11 anos, ya que no comprenden conceptos basicos en
su totalidad, como es “abajo”, “en medio”, matematica basica, etc. Luego
estan los jovenes que son los que tienen menor dificultad, ya que tienen
conceptos basicos abstractos ya formados. No obstante, Roberto Tinajero
explica que el desarrollo en la musica y en cualquier otra materia variara
dependiendo de cuanto les interese y les llame la atencion un tema en
especifico, y esto se vera reflejado en cuanto practiquen e investiguen
acerca de un tema. Por otro lado, también trabajan con adultos mayores
y estos también presentan dificultad similar a la de los nifios, pero es por
otros motivos como la pérdida de motricidad y dificultades para retener

nuevos conceptos.

¢, Como se ve reflejado en el desempeno de los estudiantes cuando no
han entendido un tema en formacion musical?
En Esquivel se intenta que los estudiantes no aprendan de forma
mecanica, es decir, que no aprendan por imitacion y repeticion, sino que

entiendan el porqué de las cosas. Asi que, una de las indicaciones al



47

darse un mal entendimiento de los temas de formacién musical, es cuando
a una actividad se la cambia ligeramente en sus instrucciones y los
estudiantes no comprenden cual ha sido el cambio pedido o no
comprenden como se hara el ejercicio nuevo. Los maestros describieron
que cuando los estudiantes no han entendido un tema en formacion
musical, la falta de conceptos basicos impide su correcto desarrollo y
tarde que temprano, no pueden seguir avanzando en su aprendizaje
practico. De acuerdo al profesor Andrés Sanchez, otra de las sefiales de
que no estan entendiendo un tema, es cuando no pueden explicar un tema

en sus propias palabras.

¢, Coémo se entrenan los mejores estudiantes?
Roberto Tinajero explica que no existe una formula magica para ser un
buen musico, sino que “a mayor tiempo de ensayo, mayor es el desarrollo
del estudiante”, ademas, este tiempo debe ser de calidad, osea que debe
haber una organizacion en los temas y los tiempos de estudio, donde se
le dé a cada tema una importancia dependiendo de la dificultad que cada
uno presente, ya sea esta dificultad practica, o tedrica. El tiempo
recomendado en los niveles iniciales de practica oscila entre 30 minutos
a una hora diaria. Andrés Sanchez agreg6 a la explicacién de Roberto que
los habitos de estudio de un estudiante son muy importantes ya que no
deben tener distractores y se deben dar con disciplina diariamente. Por
otro lado, Carolina Puruncajas comento el ejemplo de dos estudiantes que
son hermanas que en casa y en clase al tomar apuntes hacen notas en
post-its, y que el estudio lo hacen en conjunto, asi, cuando una no

entendia un tema, se ayudaba con la otra.

¢,Como llama la atencibn de los estudiantes a un tema?
Si bien es muy importante que los profesores creen actividades para que

los estudiantes se sientan atraidos a un tema, Roberto explica que
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también el estudiante pondra atencion en base al interés que él mismo
tiene por la materia. Es por esto, que los jovenes que ya tienen una
independencia de pensamiento requieren de herramientas de
aprendizaje, ya que estos son los que mas interés muestran por la musica.
En las tres entrevistas los profesores explicaron que la mejor forma de
llamar la atencion de un estudiante es con ejemplos practicos, es decir,
canciones. Es decir que, si quieren aprender una galopa, por ejemplo, se
les da el ejemplo de la marcha de las persecuciones que se suele
escuchar en las peliculas. Carolina Puruncajas, siendo profesora de
estudiantes mas pequefios en su mayoria, cuenta que para llamar la
atencion de los nifios tiene que utilizar cartulina de colores, dibujos y
sonidos con maracas, panderetas u otros instrumentos percutivos de facil

uso.

Tras estas primeras entrevistas de los profesores hablando de los estudiantes y
su desempenfio y aprendizaje se puede concluir que la adolescencia es la etapa
en la que las personas tienen mas potencial de aprendizaje, dado que ya tienen
conceptos basicos fundados y aun siguen en una etapa de desarrollo. Ademas,
estos requieren de una rutina organizada de estudio, en la que puedan definir la
cantidad de tiempo que se le dedica a cada habilidad.
De la misma forma, las herramientas que se suelen usar para llamar su atencion
suelen ser ejemplos de asociacion a canciones muy reconocidas que a ellos les

gusten.

Asimismo, se pregunté a los profesores sobre sus diferentes metodologias de

ensefanza para analizar qué es lo que hace del aprendizaje exitoso.

e ;De qué forma prepara su clase?

Los contenidos de Esquivel son revisados y actualizados periédicamente,
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pero generalmente no es necesario que el contenido sea siempre
actualizado, porque la documentacion esta siempre preparada. Andrés
Sanchez explico que primero hay una preparaciéon global donde se
planifica cuales son los objetivos de aprendizaje, el tiempo que se tiene
para impartirlos, y las estrategias de ensefianza a lo largo del tiempo. Por
otra parte, también se debe tener una planificacién de quiénes son los
estudiantes o “preparacion inmediata”, donde se hace un diagndstico
pedagogico para identificar cuales son las fortalezas y debilidades de
cada estudiante. Se preparan canciones y videos relacionados al tema
para que se llame la atenciéon, como, por ejemplo, Jaime Altozano,

youtuber de musica, para que sea de mas facil comprension.

¢ Qué habilidades se promueven en el aprendizaje de los estudiantes?
¢,Cual de estas es la mas compleja?
Roberto Tinajero, como director pedagogico, es el que se encarga de los
temas que se imparten, y explica que en formacién musical se promueve:
El entrenamiento auditivo, la lectura ritmica y melédica, y la comprensién
abstracta y matematica del ritmo. En practica instrumental se ensefa, la
digitacion, la técnica y la buena postura, la coordinacion, la velocidad y la
interpretacion en conjunto o] ensamble.
Los tres profesores estuvieron de acuerdo en que la habilidad mas
importante y dificil es el entrenamiento auditivo ya que es la unién

abstracta entre la practica y la teoria.

De los aprendizajes antes mencionados, ¢, Cémo ayuda a los estudiantes
a que superen sus dificultades?
La manera en la que sugiere Roberto Tinajero que los estudiantes
superen sus dificultades es por ejemplo aplicandolas a sus actividades
diarias, como pueden ser las dificultades con el ritmo se pueden ayudar

caminando o haciendo actividades diarias con un metrénomo. Todos los
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profesores sugirieron que lo mas importante que deben hacer los
estudiantes para superar sus dificultades por si mismos es practicar

constantemente.

De estas preguntas, los puntos mas importantes a concluir que dictaran la
direccion del proyecto, es que la habilidad que mas se le dificulta a los
estudiantes es el entrenamiento auditivo y la mejor forma de superar estas
dificultades es con la practica. Que quiere decir que la herramienta
preferiblemente debe promover las habilidades explicadas, y en particular el

entrenamiento auditivo y su practica diaria.

Otro punto importante a investigar son las diversas herramientas que utilizan los
profesores para facilitar la ensefianza, para la que se hicieron las siguientes

preguntas.

e ;Qué herramientas analogas (fisicas) utiliza generalmente para dar
clase? ¢ Por que?
La mayoria de los profesores se ayuda de los documentos prestablecidos
de cada tema, la pizarra, los marcadores, el piano y recomendaron el uso

de un metrénomo fisico.

e ;Qué herramientas digitales utiliza para dar clase? ;Por qué?
En Esquivel se usa la aplicacién de oido perfecto para la practica de la
teoria, el afinador Sound Corset, y Metronome beats para el metrénomo.
Recomendaron la pagina web teoria.com, y les suelen recomendar a los

estudiantes ver videos de Jaime Altozano para entender la teoria.
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e ;Conoce de otras plataformas o herramientas que resulten utiles en el
aprendizaje?
Expresaron que les gustaria utilizar un proyector también y pizarras

electrénicas.

De las herramientas utilizadas en clase los profesores tienen una preferencia por
el uso de herramientas digitales para temas complejos, pero para explicar temas
de facil comprension se ayudan de pizarron y los documentos que ya tienen.
Durante clase pueden ayudarse de ciertas aplicaciones de celular para que los

estudiantes practiquen en ese momento.

4.2 Entrevistas a estudiantes

Para la creacion de una herramienta que pueda servir a los jévenes de 12 a 18
afios con su aprendizaje en teoria musical, hay que comprender como se
desempefan en clase, como practican en casa, el uso de herramientas de

aprendizaje y su relacion con diferentes interfaces.

Se entrevistaron a 4 estudiantes:

e Martina Silva: 17 anos, estudiante de piano y guitarra de nivel 3, en
formaciéon musical y en practica instrumental.

e |Isabella Soasti: 12 anos, estudiantes de piano de nivel 2 en practica
instrumental y formacién musical.

e Saul Torres: 16 anos, estudiantes de guitarra eléctrica, nivel 6 en practica
instrumental y en formacién musical.

e Martin Rios: 13 afios, grado 2 de formacion musical y en practica

instrumental de piano.
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En primer lugar, se pregunt6 sobre el desempeino normal en clase:

¢, Como describiria su desempefioc en formacibn mu sical?
En formacion musical todos expresaron que su desempefio es promedio,
entienden todos los conceptos, pero se les puede dificultar ejercicios de

lectura a primera vista y ritmicos.

¢,Como describiria su desempefio en practica instrumental?
Se les hace de menor dificultad, ya que muchos pueden ser mecanicos o
les permiten expresarse con mas facilidad. A estos les dedican mas

tiempo porgue son habilidades motrices.

¢, Cual de los temas brindados en clase se te hace mas dificil? Por qué
estos se te dificultan?
Dos estudiantes expresaron que el solfeo es lo mas complicado, los otros
dos dijeron que el entrenamiento auditivo, la improvisacion y las escalas.
Todos expresaron que es directamente proporcional a la cantidad de
tiempo que le dediquen al estudio y la practica.

¢, Cree que el no comprender un tema en formacién musical, impacta en
su desempeio en practica instrumental?
Todos estuvieron de acuerdo en que el nivel de impacto depende de los
temas impartidos. Por ejemplo, una pianista explicé que, si no comprende
bien las escalas, no puede comprender la partitura que esta leyendo,
suele tener errores al interpretar una pieza. Una de las estudiantes
consideraba que era importante el estudio de la teoria musical para que

haya un crecimiento enriquecido en la musica.
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En base a estas preguntas se puede apreciar que la formacién musical puede

tener mas conceptos que son faciles de comprender, pero dificiles de aplicar a

la practica. En general los estudiantes tienen mas problemas en el solfeo y el

entrenamiento auditivo. Comprenden que es importante el aprendizaje de la

teoria para que el aprendizaje de la musica sea integral.

También se debia evaluar el desempeno de los estudiantes en casa como

muestra de su comprensién de los temas impartidos en clase, con las siguientes

preguntas:

¢(Cuantos dias a la semana practicas? ;Por cuanto tiempo?
Cada uno de los estudiantes dedica diferente cantidad de tiempo a sus
estudios; sin embargo, se puede observar que hay una relacién en la
cantidad de tiempo diaria y los dias de estudio, donde a menor cantidad
de dias a la semana de estudio, mayor es la cantidad de tiempo de

estudio.

(A qué  ejercicios les dedicas mas practica? jPor qué?
Por estar en diferentes niveles y tocar diferentes instrumentos, cada uno
tiene diferentes ejercicios. Todos tienen como ejercicio favorito las
canciones y pueden o no dedicarles mucho tiempo. Los de menor edad
les dedican mas tiempo a los ejercicios de teoria. Una de las estudiantes
menciondé que para ella es muy importante dividir bien su tiempo al

practicar para no agotar todas sus energias en un solo ejercicio.

¢ Qué distracciones se te presentan al practicar?
Los tres estudiantes que tienen su propio celular comentaron que es muy

facil distraerse con su celular y las redes sociales. También en los
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ejercicios mecanicos se puede perder de vista la teoria y se pueden
distraer en sus propios pensamientos, expresaron las jovenes mujeres.
También pueden tener distracciones de ambiente como el ruido general o

de su familia.

De acuerdo a estas preguntas, se puede ver que los estudiantes requieren de

una herramienta que los ayude a organizar su tiempo de practica a lo largo de la

semana dependiendo de cada tema que deben de practicar, para que sus

avances sean paulatinos y firmes. Ademas, se debe tener una forma en la que

se eviten las distracciones del celular, siendo esta su mayor distraccion.

Asimismo, se debe tener una idea de las aplicaciones que usan los estudiantes

para mejorar su comprension de los temas o ayudarse en casa. Entonces se

pregunto lo siguiente:

¢ Qué herramientas digitales utilizas para ayudar a tu aprendizaje? ¢ Cual
es tu favorita? ¢ Por qué?
Todos los estudiantes respondieron que la mejor herramienta que tienen
es ver videos de YouTube, ya que es una ayuda visual y auditiva. Los
videos de Jaime Altozano son muy pedagdgicos para la comprension de
escalas y otros conceptos tedricos. Los guitarristas y pianistas buscan en
paginas web partituras. Tienen aplicaciones de celular como Oido
perfecto (herramienta recomendada por los maestros de Esquivel), deben

tener un afinador para guitarra y tener un metrénomo.

¢ Qué herramientas fisicas utilizas en tu aprendizaje? ¢ Cual es tu favorita?
¢ Por que?
Los estudiantes estuvieron de acuerdo en que la herramienta fisica que

mas utilizan son los libros de Rockschool, el sistema de certificacion
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internacional que brinda Esquivel. Se pueden ayudar de los documentos
de Esquivel y post its. El piano es muy grafico en si mismo y los pianistas

requieren de menos ayuda.

Al tratarse de las diferentes herramientas que los estudiantes pueden usar en su

aprendizaje, el celular representa la mas importante, por tener acceso a todo tipo

de paginas y aplicaciones. De la misma manera, la pagina web que mas los

ayuda a investigar es YouTube, por tener acceso a infinidad de videos que tratan

de la teoria musical y por ser una herramienta visual y auditiva. Por otra parte,

tienen como herramientas fisicas, los libros de Rockschool y los documentos de

Esquivel.

Para comprender el uso de la tecnologia y su importancia en la vida diaria de los

entrevistados se pregunto:

¢ Qué paginas sueles visitar con frecuencia? s Por qué? ;Qué te llama la
atencién de ellas?
Cuando a los estudiantes se les hacia esta pregunta, ellos de inmediato
pensaban en redes sociales, ya fuera Tik Tok, Instagram o Facebook.

¢, Qué aplicaciones sueles usar con frecuencia? ¢ Por qué? ;Qué te llama
la atencion de ellas?
Todos los estudiantes describieron que mayormente usan redes sociales

en su celular. Otros describieron apps de libros y juegos

¢A qué red social le dedicas mas tiempo? ¢Por qué? ;Qué te llama la

atencion de ellas?
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Las apps de mas uso para los estudiantes es generalmente Facebook,
Instagram, y TikTok. La nifia de menor edad fue a la que mas le llamaba
la atencién TikTok porque le gustaba la interaccion que tenia. El resto ya
tenian mas experiencia en redes sociales como Facebook e Instagram. y
no les llamaba la atenciéon TikTok. Todos usan YouTube, por lo que se
puede ver que estan mas interesados en el entretenimiento que en la

interaccion social.

En conclusidn, la actividad que mas se les dificulta a los estudiantes es la lectura
a primera vista del pentagrama o solfeo, luego se les dificulta los dictados
ritmicos y los melddicos. Es por esto que los ejercicios en los que se debe hacer
mas énfasis son los de lectura (con ayuda de identificacion de las notas en el
pentagrama en clave de Sol y Fa) y los de entrenamiento auditivo (identificacién
de notas y figuras musicales). Es por esto que es importante que se graben
diferentes melodias o ritmos para practicar el entrenamiento auditivo y la lectura
del pentagrama. También se pudo observar que el grupo objetivo tiene como
mejor herramienta a sus dispositivos moviles, por esto es ideal es la realizacién
de una aplicacion para celular, para que los estudiantes tengan facil acceso a
esta herramienta y también la encuentren tan entretenida como encuentran las
redes sociales. Asimismo, los estudiantes encuestados comentaron que lo que
encuentran mas interesante de la musica son las mismas canciones, asi que es
necesario que esta aplicacion cuente con educacién musical mediante las

mismas canciones.

4.3 Benchmarking

El benchmarking es una herramienta para conocer como funcionan los productos
de la competencia, donde se analizan sus puntos fuertes, débiles y

caracteristicas generales. Asi, se podra comprender cuales son los
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requerimientos de la aplicacién y cual va a ser su valor agregado que la haga

destacar del resto de aplicaciones.

En base a una investigacion de las diferentes aplicaciones que se encuentran en
el mercado sobre aprendizaje musical en diferentes periddicos digitales, las
aplicaciones que mas se utilizan para el aprendizaje musical son Yousician de
Yousician Ltd, Flowkey de Flowkey, Oido perfecto de Crazy Ootka Software AB

y Solfeo: aprende las notas de Dmitry Zaika.

Tras el estudio de estas aplicaciones de ensefanza musical se pudo apreciar

que:

Yousician es la app mas completa ya que cuenta con paginas en redes sociales,
profesores personalizados, brinda un servicio de suscripcion mensual, brinda
nuevos contenidos mensualmente, esta al tanto de las nuevas canciones que
estan en tendencia en el mercado, invierte en publicidad y Ads en redes sociales
y YouTube, ademas de contar con un equipo completo de marketing, de

profesores, musicos y programadores especializados en sus areas.

“Solfeo: aprende las notas completas” es una app con una interfaz demasiado
simple y carece de mucha informacion para que sea completamente
comprensible; sin embargo, cuenta con un botdn que te guia a la compra de una

version mas profesional de la app.

Oido perfecto tiene una navegacién simple e interacciones faciles de
comprender. Por otro lado, sus explicaciones de la teoria son muy técnicas y
carecen de graficas que ayuden a comprender conceptos. El financiamiento de
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la app se hace comprando una version completa de la app mas avanzada, y por

la compra de pequefios paquetes de mejoras.

5 CONCEPTUALIZACION

Habiendo realizado una investigacion del publico objetivo y de los diferentes
servicios que se ofrecen en el mercado, es importante la conformacion de un

concepto base en el que la aplicacién este creada.

5.1 Brief de disefo

Para poder identificar cuales debian ser las caracteristicas de la aplicacién, se
especificaron diferentes puntos con ayuda de un Brief de disefio. Basados en el
estudio de caso de “Desarrollo de una marca producto para Gesta Disefio” (Ruiz,
A. J. H., & Arango, 2012)

“Ante todo es importante determinar la diferenciacion de la marca—producto a
desarrollar a través de: a) la orientacion estética con relacion a las tendencias
estudiadas, b) el disefio de productos basado en colecciones, c) las plataformas de
productos estandarizadas, d) la flexibilidad, transformacién y mutacion en los
productos, y e) la posibilidad de incorporacion de los prosumidores en los procesos

de disefio comunicacion y distribucién.” (Ruiz, A. J. H., & Arango, 2012)

Un Brief de disefio puede servir para determinar aspectos basicos que debe
seguir una marca y un producto (sea fisica o digital). Este no requiere ser
demasiado largo, ni contener demasiada informacion, sino que al contrario debe

ser conciso y especifico con su informacién.
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Para este Brief de disefio se determinaron:

Una descripcion basica del producto donde se especificd qué es el producto, por

qué se disefia, donde se utilizara, para qué servira y cual es su publico objetivo.

Como aspectos técnicos se explicaron las especificaciones basicas de la
aplicacién, como idioma, peso en el celular, sistemas operativos donde

trabajaria, etc.

Los aspectos funcionales y de uso ayudaron a determinar como se organizaria
la aplicacion y se brindarian explicaciones de ciertos temas a los usuarios,
ademas de las canciones que utilizarian y el tipo de experiencia interactiva que

se brindaria.

Los aspectos formales y estéticos se determinaron brevemente para no limitar
las posibilidades en las paletas de colores y las formas. Pero se especifico como
se podria ayudar al usuario a que sea facilmente comprensible con ciertos

aspectos graficos.

En los aspectos legales y reglamentos aplicables se definié los permisos que
solicitaria la aplicacién antes de ser descargada. Y los aspectos econémicos

describen brevemente el plan de financiamiento de la aplicacion.



BRIEF DE DISENO

60

Asignatura/ Sigla: Titulacion, TIT-2014,04

Tema: Propuesta de disefio de una herramienta interactiva que facilite el aprendizaje de teoria musical

en jovenes de 12 a 18 afios: APP

Semestre: 2do Sem-Pre. Diur/Ves- 2020

Descripcion de producto:

;Qué es el producto?
Una App

¢Por qué se disefia este producto?

Porque los estudiantes necesitan una
herrramienta digital que ayude a su
aprendizaje y comprension de teoria musical.

¢Para qué sirve?
Sirve para mejorar la comprensién de la
teoria musical,

¢Para quién esta dirigido el producto?
Para jovenes de 12 a 18 afos que estén
interesados en aprender la teoria de la

¢En qué lugar se utilizara?

musica.

La app se podra usar en celulares o tablets

Aspectos Técnicos

- La aplicacion debe tener la
creacion de un usuario

- En espafiol

- Se podra conectar con redes
sociales para compartir
puntajes. (Sistema diario de
puntajes)

- Debe pesar aproximadamente
300 MB

- Se hard para Android y iOs

- Tendra contenido descargables
de teoria en caso de que el
estudiante lo necesite impreso
para mejorar su aprendizaje

Aspectos funcionales y de uso

- Menu en la parte superior de la
pantalla

- Uso en vertical

- Apto para estudiantes de
guitarra, canto, y piano

- Debe contener minijuegos
interactivos

-Los botones wusuaran iconos
basicos

- Tendrd videos tutoriales para
cada tema

- Las melodias que se usan para
ejemplificar seran  canciones
libres de copyright

- Debe tener un sistema de
recompensa y registro de mejoras
- El contenido variara en base al
instrumento

Aspectos Formales/Estéticos

- Los botones deben ser grandes
y llamativos

- Fondo de color sélido para
causar contraste

- Usar un sistema de colores y un
sistema alfanumérico para indicar
la dificultad

-Tamano de tipografia minimo 12
pts y maximo 20 pts

Aspectos legales y reglamentos aplicables
- Permisos de celular para el uso de la cdmara, el
microfond, almacenamiento interno

- Permisos de acceso a redes sociales, nombre,
contactos y datos personales

Aspectos Econdmicos:

- Para ser rentable usara el sistema Freemium.
-Tendra publicidades de maximo 15 segundos
antes de las actividades de cada leccidon

Figura 13. Brief de disefio
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5.2 Moodboard de inspiracion

Un Moodboard o panel de tendencias es un instrumento frecuentemente utilizado
para poder crear un concepto, buscando inspiracion en imagenes, texturas, y

otros, que podrian servir para la representacion de un concepto.

Con ayuda del Moodboard se determinan 5 puntos que pueden servir de
inspiracion para la creacion de la linea gréfica: arquitectura, naturaleza,

transporte, tecnologia y disefio.

En el caso de la creacion del concepto para la app que va a ser realizada, una
de las imagenes que mas se destacaron fueron las del “Chladni Plate”
(Cymatics, J. Stanford, 2014). En la serie de videos de John Nigel Stanford
“Cymatics” se pueden apreciar diferentes formas que puede causar el sonido en

la naturaleza, como puede apreciarse en la arena, el agua, o la electricidad.

El Chladni Plate es un plato colocado sobre un parlante, sobre el que se coloca
una pequena cantidad de arena. Que con cada sonido y vibracion crea una forma
diferente. Este concepto fue principalmente estudiado por el fisico Ernst Chladni,
y de ahi su nombre. Fue uno de los principales pioneros en el estudio de la

acustica y los movimientos de la vibracion de los platos. ("Smithsonian - Chladni
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Plates", 2018). Entre las figuras que son creadas por el Chladni Plate se

pueden observar las siguientes figuras:

g bt e
7 LY f 4

% ; Fa & T
Figura 14. Figuras creadas por el Chladni Plate de Ernst Chladni. Tomado de Placas de
Chladni (2016)

Otra de las imagenes que destacd fue la de las paredes de la Filarmonica de
Hamburgo o la Filarménica del Elba, que se ha destacado como una de las salas
con mejor acustica del mundo, estas paredes estan inspiradas en la forma de las

dunas de arena.

e - LN L By

Figura 15. Filarménica de Hamburgo, inauguracion en 2017, Tomado de

Yasuhida Toyota, cultura inquieta.com (2017)
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5.3 Mapa mental para naming

Para la formulacion de un nombre adecuado para la marca se realiz6 un mapa

mental en el que se escriben palabras asociadas a la musica. De todas las

palabras que se podrian asociar a la musica y también a la creacién de una app,

se crearon diferentes grupos de temas de los que se podria derivar un nombre.

Los cinco temas principales fueron: tecnologia, ensefianza, aprendizaje, musica

practica y musica tedrica. Se realizé en papel y luego se paso a digital para poder

tener mejor fluidez en las ideas, similar a una lluvia de ideas.

Ensenfanza
Pizarrén Resultados
Profesor Desarrollo

Instrumento

Exp\icccién fécil
Salén de clase
Dictado
Cadlificacién

Gréficos
Transmisién de
conocimiento

Libro

Aprendizaje

Estudiante Repaso
Aprendiz Repeticion
Cuaderno lectura
Herramienta Habilidades
Material Avrtistas
Medio de comprensién Escuchar
Desarrollo Principiantes
Qido, auditivo Escritura
Claridad Imitacién
Erjercicios Deberes
Practica Avance

Tecnologia
o Portaiil
Arcesial Mdsica
aptdo Préctica
Medio de aprendizaje
Digiw' Fenémeno natural Ri
Conexién Vibra |Tn'l10
B Armonia Concierfo
Cancién
Cuerdas .
Exoresidn Interpretacién
A d Lib:rocién Tonalidad
e
PP .. Liberacién fg::lil:n
aprendizaje improvisacién ¢
. anda
mUSlCGl Emociones
Musica
Tedrica
Notfas musicales Armaduras Legcto_ Ritardando
Jénico Corcheas Accento Tono
Dérico Clancas Llenguaje Tablatura
Lidio Negras Matemdticas ~ Compds
Mixolidio Plicas Pentagrama Unisono
Cudlidad  Signos de expresion Arpegio Claves
Armaduras  Signos de repeticion Acordes Métrica
Intervalos Stacatto Tempo Ténica

Figura 16. Mapa mental para naming

Se desarrollaron diferentes nombres posibles a la marca a la vez que se hicieron

aplicaciones con tipografias que aseguraran su legibilidad y cohesién con el

concepto. Relacionando imagenes del Moodboard, creando asi diferentes

paletas cromaticas para que combinaran con el concepto. Ademas de la

combinacién de diferentes tipografias en cada una de las marcas.
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Experimentacion con tipografias
Ezchord

Luego cambiado a Modo

EzChord /f2(//F> EZCHORD

Arpeggio Aprentix

ARPGGG'O |||-|||5!u'i|| ARPEGGIU
APPReNTIX MNpprenGix APPRENTIX

Aller Display Regular Plaster Regular as Neue Bc

Harmoniji

HARMONIJI Harmoniji - Harmonij

D UNC gulat ogoose Ultralight rbel Light

Figura 17. Experimentacion de nombres con tipografias

5.4 Tabla de atributos fisicos y culturales

Esta tabla se utiliza para la creacion de logos en base a caracteristicas puntuales
para lograr un concepto con caracteristicas puntuales, combinando de un lado
las caracteristicas fisicas y en otro las culturales. Se buscaron caracteristicas
que la gente suele utilizar para describir especificamente a la musica. Las
caracteristicas fisicas fueron: matematica, variada, organizada, fluida y de
vibraciones. Las culturales fueron divertida, espontanea, libre, lenguaje, y

armonica.
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ATRIBUTOS CULTURALES

1. Divertida | 2. Espontdnea | 3. Libre |4. Lenguaje | 5. Arménica

- |

Matematica

S 15 b

M

Organizada

©|

ATRIBUTOS FisICOS
Variada

>

Fluida

/) $O: A~

A

o000 O®
(1NN -NC-NCN -

o

Vibraciones

. ;l\l

Figura 18. Tabla de atributos fisicos y culturales
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Tras hablar con diferentes profesionales en disefio, los logos que mas pueden
representar a la musica fueron la mezcla entre divertida y vibraciones, divertida

y matematica, y armonica y variada.

Divertida y Armdnica y Divertida y
matematica variada vibraciones

Figura 19. Tres logos elegidos para representar la marca

En primer lugar, tenemos al logo que representa a la musica como divertida y a
la vez matematica. Este logo fue pensado en base a los graficos de funciones
matematicas. Ademas, cumple la funcion de movimiento comun en la que “Los
elementos que se desplazan en la misma direccidn tienden a ser vistos como un
grupo o conjunto.” (Kohler, W. 1980), en este caso las curvas ayudan a crear la

ilusién de una esfera.

En segundo lugar, tenemos la musica representada por la armonia y la variacion.
Este logo fue inspirado en la forma que se puede apreciar en las paredes de la
filarmdnica de Hamburgo que a su vez estan inspiradas en la forma de las dunas
de arena, donde la brisa forma diferentes formas creando sonidos y mejorando
la acustica. Este logo cumple con la ley de proximidad, formando un todo y una

armonia.

En tercer lugar, esta el logo creado por vibraciones y diversion. Esta imagen fue
extraida del video de Cymatics de Nigel John Stanford; ya que, para la creacion

de dicha forma, se tuvo que hacer una larga experimentacion con diferente



67

cantidad de arena, y diferentes sonidos. Esta forma es la conseguida con poca
arena y con las vibraciones producidas por un G3 con distorsion. Este logo
cumple con una armonia lograda por la similaridad de los trazos entre la linea de
exterior y las lineas de los circulos al interior, que ayudan a similar la organicidad

del sonido.

6 DESARROLLO DE PROPUESTA

Habiendo trabajado en una concepto adecuado y bien dirigido para el publico
objetivo de la aplicacion, se debe desarrollar una marca adecuadamente para
cumplir con ciertas pautas de disefio.

6.1 Propuestas de marca

Habiendo elegido cuales iban a ser los nombres debia hacerse una combinacién
de los logos con las marcas, decidiendo si serian isologos, logotipos o isotipos.
Se graficaron las tipografias que podrian ser principales, secundarias y
terciarias. En base a diferentes imagenes extraidas del Moodboard también se

pudieron identificar paletas de colores.

El primer nombre “Modo” se refiere a los diferentes “modos” que pueden tener
las escalas melddicas en la musica. Sin embargo, este término puede ser
interpretado de muchas formas, y asociado con muchas cosas. El segundo
nombre es un tipo de nombre mas descriptivo, siendo su traduccion “Aprendiz
de arpegios”, un término que se refiere a las notas de un acorde tocadas

armonicamente.
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El tercer nombre, “Harmoniji” es un nombre descriptivo que mezcla diferentes
traducciones de la palabra “armonia”, por un lado, la traducciéon al inglés
‘harmony” y la traduccién al ruso “harmonija”, que resulta en la unidon de
“Harmoniji”, pero finalizada en la i latina. Se eligié una traduccion al ruso porque
la educacién musical rusa es reconocida por tener excelentes metodologias de
ensefianza musical. Es por esto que la pronunciacién de la marca se hace con
la H muda y el “ji” del final tiene la pronunciacion del fonema latino “-yi”. Esta
pronunciacion funciona bien porque la aplicacion esta pensada para subirse con
acceso internacional a Play Store y App Store, y por la similitud del nombre a la
palabra original “armonia” en otros idiomas (como bosnio, ruso y otros lenguajes

europeos), hay una facil asociacion a la armonia musical.
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Propuestas de marca

Paleta cromatica

Tipografia primaria: Caviar Dreams

El veloz murcielago hindu comia feliz
cardillo y kiwi. La ciglena toca el
saxofon detras del palengue de paja.
1234567890

& ¥

Vedo

Tipografia secundaria: Fira Sans

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo
y kiwi. La cigiiefia toca el saxofon detras del
palenque de paja. 1234567890

Tipografia terciaria: ABeeZee

El veloz murciélago hinda comia feliz
cardillo y kiwi. La cigliena toca el saxofén
detras del palenque de paja. 1234567890

Paleta cromatica

Tipografia primaria: Bebas Neue

EL VELOZ MURCIELAGO HINDO COMIA FELIZ CARDILLO Y
KIWI. LA CIGUENA TOCA EL SAXOFON DETRAS DEL
PALENQUE DE PAJA. 1234567890

=1 arpeceio N by
=
=

El veloz murciélago hindu comia feliz cardillo
APPR E NTIX y kiwi. La cigliena toca el saxofon detras del

palenque de paja. 1234567890

Tipografia terciaria: Palanquin Thin

El veloz murciélago hindu comia feliz cardillo y kiwi.
La cigliefia toca el saxofon detras del palenque de
paja. 1234567890

Paleta cromatica

»

Tipografia primaria: Cocogoose

El veloz murcielago hindu comia feliz
cardillo y kiwi. La ciguena toca el
saxofon detras del palenque de
pagja.

Tipografia secundaria:
Source Sans Variable SemiBold

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo y
kiwi. La cigiiefia toca el saxofén detras del
palenque de paja. 1234567890

LR

Harmaoniji

Tipografia terciaria:
Source Sans Variable Light

Elveloz murciélago hindd comia feliz cardillo y
kiwi. La cigliefia toca el saxofén detrs del
palenque de paja. 1234567890

Figura 20. Propuestas de marca
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De las tres marcas la elegida fue Harmoniji que comunica la armonia y la
expresion de la musica en las vibraciones del sonido. Ademas “Harmonia” es un
término relacionado al equilibrio, la proporcion y la correspondencia adecuada
entre los diferentes elementos de un conjunto. Se busca que la marca transmita
la diversion y espontaneidad de la musica. Habiendo elegido la marca, se
hicieron las diferentes aplicaciones en color y monocromaticos. En la busqueda
de aplicaciones en la cromatica oscura del video de Cymatics, se pudo notar que
la paleta no contaba con colores de gran contraste y era necesario que hubiera

colores mas brillantes que contrastaran con los oscuros para asegurar la

accesibilidad de todos los usuarios.

Harmaeniji

=)
Harmanijl

Harmoniji

80@

Figura 21. Aplicaciones incorrectas del logo

Figura 22. Plantillas de graficos en aplicaciones méviles Tomado de Pinterest (2019)
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Es por esta razén que la aplicacion esta planificada para que, manteniendo un
color oscuro de base, tenga pequefios elementos en colores brillantes que

ayuden a destacarse con un buen contraste.

En las anteriores pruebas de color que se realizaron se utilizé un color azul
oscuro (0D0053), con ayuda de un creador de paletas de colores en linea se

pudo encontrar colores que, al combinarse con este, tenian una armonia.

FFOC98 0D0053 742ACC 00C3BB

Deep Pink Franch Violet Tiffany Blus

Figura 23. Paleta cromética designada

Esta paleta cromatica se aprobo6 basado en un estudio de la psicologia del color

en el que se identificaron los siguientes valores asociados a los colores:

e El azul como representacion de la confianza y la ensehanza, por lo que
funciona bien para el desarrollo de la herramienta de aprendizaje como
color principal.

e Elfucsia y el morado estan asociados a la creatividad y a la imaginacion,
una caracteristica muy importante a promover en los estudiantes de
musica.

e Los tonos en verde y turquesa sirven como asociacién al crecimiento

personal y mejora del estudiante.

Ademas, tras una revisidn de la marca con la disenadora Stella Mendoza se

identific6 que se requeria que el isotipo fuera mas pequefio que el nombre
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“Harmoniji” para que se identificara mejor un detalle en la letra O que servia de

hilo grafico conductual con el isotipo, ademas de destacar el nombre de la marca.

Ademas, se establecié que un punto muy importante para el uso correcto del
color en la aplicacion era asegurar la accesibilidad para personas con
discapacidades visuales, para lo que se realizaron varias pruebas que

aseguraron el contraste correcto entre colores.

En la prueba realizada con Cube Color

(https://oomphinc.github.io/colorcube/#results-content ) se determiné que el uso

del blanco sobre el azul oscuro era adecuado y correctamente legible. Ademas,
se notd que el color mas adecuado para textos resaltados era el turquesa y no
el rosado. Asimismo, se identificd que si se utiliza texto azul en blanco si hay una

buena legibilidad, pero con el rosado y el turquesa la legibilidad no es buena.

Origina Modify With light With dark Most legible or Custom
iy il 3.65: with #f0c98 221 with 200c3bb 18.39:with #0d0053
H: 0 H 0 :
/ X 335 d X 419 Vv 1139
S:0 S 0 -
o — m A AL AA
L: 100 L 100 z <. x 0.85 <. X 2229 Vv 13.89
AA24p; V065 AbeAin X 079 Vv 1539
#0d0053 5.04: with #ff0c98 8.34: with #00c3bb 18.39: with  #fffiff
H: 249 B
X 19 Vv 134 AAA Vv 1139
$: 100 E
. 16 . AA
B1e : v 054 v 384 AAA 240x v 13.89
Vv 2.04 v 534 Ahoapx | V1539

Figura 24. Prueba de color en Color Cube

También se realizé la prueba en la pagina de contrast triangle ( https://contrast-
triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=% 2 3fffff

f&underlines=false ) En esta prueba se determin6 que el contraste de fondo azul

oscuro con texto en blanco es adecuado, y el texto resaltado en rosado también

puede ser funcional.


https://oomphinc.github.io/colorcube/#results-content
https://contrast-triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%23ffffff&underlines=false
https://contrast-triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%23ffffff&underlines=false
https://contrast-triangle.com/?bgColor=%230D0053&linkColor=%23FF0C98&textColor=%23ffffff&underlines=false
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ocos

Background: Background:
Text Link

18.39:1 5.04:1

onooss

Figura 25. Prueba de color en Contrast Triangle

En la primera propuesta de interfaz, se quiso mezclar los colores brillantes, unos
con otros en degrades para que se pareciera a los degradados que se
encuentran en redes sociales. Pero tras una aplicacién de estos en la aplicacion
movil se vio que no era funcional y que al contrario era un efecto distractor
sumado a las formas organicas que tenia, dado que era un estilo que hoy en dia

es anticuado. Asi que se decidid usar los colores puros.

6.2 Definicion de marca

La armonia es la ciencia que ayuda a constituir los acordes, es decir que,
ayudada de la teoria musical, se pueden crear armonias con acordes. Es por
esto que se eligié el nombre de Harmoniji, porque es la aplicacién de la teoria

musical a la practica.

Como se habia explicado previamente, el logotipo esta inspirado en las formas
creadas en un Chladni Plate (un plato con arena colocado sobre un parlante).

Por otro lado, se tiene el color azul como color principal en representacion de la

confianza en la calidad de la educacion musical ofrecida a los jévenes.
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Transmitiendo confianza a los padres de los jovenes para invertir en la

aplicacion.

Asimismo, la tipografia que se eligio fue la Futura PT, por ser una tipografia de
buena legibilidad y no ser tan seria como para otras aplicaciones de educacion.
De la misma manera, es una tipografia muy completa en cuanto a sus diferentes

glifos y variaciones.

Harmonijl fslelgaseial " iglelaaalelalli Harmonij

Figura 27. Aplicacion monocromatica y en grises
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Figura 26. Paleta cromatica en aplicacion movil



Se trabaja en la construccién del logo.
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Figura 28. Construccioén de logo
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De la misma manera, se eligieron diferentes tipografias para el uso en la web.

Tipografias

Logotipo: Cocogoose Light
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGCHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Gi'?2\) (/&% - _:

Menu

Titulos: Futura PT Demi
abcdefghijklmnhopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
123456789;i!?\)(/&%#""*-

Subtitulos: Futura PT Medium
abecdefghijklmnhopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
123456789;i128\)(/ &%#"“"*.

Temas

Titulos: Futura PT Medium
abcdefghijklmnhopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
123456789;i12\)(/ &%#"“"*.

Subtitulos y textos: Futura PT Book
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
12345678918\ )(/&%#" *-_:

Figura 29. Tipografias seleccionadas
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5.3 Bocetos para interfaz

Para designar cual era la interfaz adecuada para ir con el concepto de armonia
se realizaron diferentes bocetos analogos.

3

LOGE

N

HEND

Figura 30. Bocetos analogos para interfaz

Con la aplicacién de la cromatica elegida en digital, las interfaces serian las
siguientes:

Vibraciones Osi Burbujas

Minimalista Conexion

Figura 31. Bocetos digitales de interfaz

En base a una investigacion de las tendencias de disefio grafico del 2020 al 2021
tras la navegacion en diferentes paginas dedicadas a la creatividad y al disefio
grafico como Crehana, CodeWeb, Nosotros los disefiadores, esdesign, entre
otras paginas varias; una de las tendencias mas importantes en los ultimos afios
es el minimalismo. Esta tendencia tiene como objetivo eliminar decoraciones

innecesarias que distraigan al usuario de una comunicacioén real y honesta. El
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director creativo de Grady Britton, Brian Dixon, explica que: “En linea con la
busqueda continua de transparencia y honestidad del marketing, el disefio
continuara eliminando el estilo y el adorno adicionales, y avanzara hacia una
presentacion mucho mas simple y directa" (Dixon, B., 2020) Este estilo busca
solamente informar mediante el uso de elementos simples y colores llamativos
que destaquen en la pantalla de las personas por tener mensajes claros y
objetivos, valorando mas el mensaje que sus ornamentos y su estética. Las
raices historicas del minimalismo al disefio grafico contemporaneo vienen desde
la Bauhaus, a finales de los sesenta como respuesta al expresionismo abstracto

y esta inspirado en el constructivismo ruso. (Suarez-Carballo, F., 2019).

Considerando estos puntos se procede a aplicar esta tendencia al disefio de la

interfaz de usuario, simplificando la navegacion y ayudando a organizar la

jerarquia visual.

Andrea
Registrate Hoy vas aprender todo lo
necesario para tocar
Nombra

E-mail

sandracabarique@hoimail.com

Conlrasefia

Figura 32. Aplicacion de colores a prototipo inicial

Como se puede apreciar en este primer prototipo se identificé un mal uso de los
colores que era anticuado, asi que en el desarrollo de un segundo prototipo de

interfaz se trabajo con elementos mas lineales con lineas curvas no organicas.
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6.3 Mapa de navegacion

Segun Jesus Tramullas, en el texto de la revista Web Businness (2001), la
creciente complejidad de las aplicaciones y de los medios digitales, han obligado
a programadores y disefiadores a trabajar de la mano con ayuda de un mapa de
navegacion. Esta es una herramienta de representacion grafica que le permite al
usuario comprender la estructura del servicio de informacion. Un mapa de
navegacion no requiere de demasiado texto, sino que es un sistema de nodos
que conecta diferentes puntos de la aplicacion. Es la representaciéon mental que
el cliente hace con la organizacién de la informacion; ya que, con ayuda de esta

herramienta se puede comprender al usuario y a sus necesidades.

Siendo una herramienta tan importante, se realiz6 un mapa de navegacién para
identificar cual iba a ser la organizacién metodolégica de la aplicacion. También,
se dividié el conocimiento por instrumento, y se planificé a futuro hacer que la
aplicacién sea de sistema Freemium. En el que parte de la aplicacién (la teoria

musical) fuera gratis, y el conocimiento especifico de instrumento fuera el de

pago.



Mapa de Navegacion

Pantalla inicial

,
Indice
Nivel ~ Nivel Nivel
avanzado intermedio avanzado
Lectura del Lectura del Tra Lectura del
entagrama entagrama entagrama
_— — -
ritm.
MEnales Intervalos WP o
y escalas de quintas FNenores.
Tenaios i Intervalos
Ve B
Acordes

Escritura Escritura de
musical melodias

Figura 33. Mapa de navegacion final
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Pero antes de llegar al prototipo final del mapa de navegacién, se trabaj6 en otro
estilo de navegacion mucho mas complejo, en el que el objetivo era ensefiar a
los estudiantes, no solo teoria, sino ensefarles a tocar instrumentos y en base a
este viejo mapa de navegacion, se realizé un prototipo que luego fue cambiado.
Principalmente se cambid porque se habia perdido el enfoque principal del
proyecto: crear una herramienta que facilitara el aprendizaje de teoria musical

en jovenes de 12 a 18 afos.

Mapa de Navegacion

Pantalla principal
Registro

Instrumento

Piano Guitarra

Seounda e Primer coundo e segunda
n

Figura 34. Viejo mapa de navegacion

6.4 Desarrollo de pictografias

Con el objetivo de tener una armonia grafica en toda la aplicacion, es importante
que la aplicacion cuente con su propio sistema de pictografias, basado en su

concepto de armonia, con el estilo caracteristico del minimalismo.

Sistema de pictografias

. Configuracién

. Menu principal

et

Instrumento Estilo de botones

\

\

1 Guitarra }

o |

1

Botones de F Reproducw
acceso

Estrella de nivel

|
\
Piano
\

5a Lo 5i Do

Figura 35. Sistema de pictografias
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Como se explicod en el capitulo anterior se trabajé en dos prototipos, uno que
seria el final y otro realizado de primero que fue realizado con el enfoque
equivocado. En este prototipo inicial se trabajo sin un sistema definido de
pictografias, sino que se tomaron pictografias genéricas de internet y fueron

colocadas en sus respectivos lugares.

Figura 36. Viejo sistema de pictografias

Es este viejo sistema de pictografias no habia una linea grafica entre ellas, ni
una conexion con la marca y su concepto. Por eso se cambiaron las pictografias
al sistema previamente explicado, que tenian una conexién con el estilo de la

marca y tenian un estilo determinado.

6.5 Desarrollo de aplicacion

Habiendo planteado cémo sera el funcionamiento y la grafica de la aplicacion,
se procedio a crear el producto minimo variable, que sera la herramienta utilizada
para la validacion de la aplicacién. Se construyo un prototipo en el que se
visualiza la estructura y la jerarquia de los elementos. Ademas de ejemplificar
las explicaciones de cada uno de los temas y principalmente, se muestran cuales

serian las actividades interactivas a los que el usuario tendria acceso.
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iPhone X, X5, 11 Pro - 41 iPhone X, XS, 11 Pro — 42

Figura 38. Interfaz de inicio de prototipo inicial

En el primer prototipo de la aplicacion se trabajé con la interfaz con el estilo de
las vibraciones (Figura 28). Este prototipo inicial estuvo basado en el mapa de
navegaciéon mas complejo, que no contaba con un enfoque definido. Ademas de
los errores antes explicados, esta primera propuesta habia tenido un problema
de color, ya que el color de fondo planificado para ser el # 0D0053, cambié al
#051426 en una exportacion equivocada a CMYK (colores para impresion y no
para aplicacion Web), por lo que este color era mucho mas oscuro de lo
planificado. Igualmente, las ondas en degradado que se pueden observar en la
parte inferior y superior eran elementos graficos que se utilizaban a inicios de los

2000, es decir que hoy en dia son apreciados como anticuados.

iPhone X, X5, 11 Pro— 6 iPhone X, X5, 11 Pro -7 iPhone X, X5, 11 Pro - 408 iPhone X, X5, 11 Pro - 410

\ Harmaniji

#Céma funciona
al ritma#

sCudles san las
notas del
ntagrama

sCudles son las
partes de un
pentagrama?

Figura 37. Interfaz de inicio de segundo prototipo (final)
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Figura 39. Elaboracion del prototipo

Aunque este prototipo no llegé a estar terminado, su navegacién era muy
compleja y no tenia muchas opciones en sus pantallas, por o que su navegacion
no era intuitiva y podia ser muy desorganizada. Ademas, las pantallas dedicadas
a las explicaciones eran demasiado largas y los usuarios podian aburrirse antes

de llegar al final de las pantallas.
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Figura 40. Flujograma del prototipo

Estos son los flujogramas del segundo prototipo cuyo disefio es mas organizado
y tiene una interfaz mas amigable con los usuarios. La organizacion de las
pantallas y de los botones en ellas también es intuitiva. Los botones principales
se ubicaron en el centro de las pantallas o distribuidos en la parte media y baja
para que sean de facil acceso, y se agregaron dos botones en la parte superior
de las pantallas para que haya un facil acceso al menu principal y a la

configuracion.
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Left Hand Combined Riaht Hand
Figura 41. Diserio interactivo de aplicaciones. Tomado de Interaction Design
Foundation (2020)

Segun un articulo en la Interaction Design Foundation, para poder crear
aplicaciones que sean faciles de utilizar, se debe tener muy en cuenta la
ubicacion de los botones en base a la forma en las que las personas toman sus
teléfonos, la ergonomia de las manos, el tamafio promedio de los dedos, etc.
(Buchannan, M., 2019) Es por esto que la ubicacién de los botones se realiz6 de

esta manera.

Harmoniji

Lectura del
peniagrama

e A,

Figura 42. Ubicacion de los botones en base a UX
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El prototipo se puede ver en: https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-
a6cce-023e07580c8a-83b3/

El prototipo se puede visualizar en computadora o en el navegador del celular,
pero es mejor si se utiliza la aplicacién de Adobe XD para su visualizacién en el

celular.

6.5.1 Creacion de actividades

Como en cualquier tipo de aprendizaje, es muy importante que los conocimientos
sean correctamente aplicados y evaluados para mostrar el progreso que esta

teniendo el estudiante y que pueda identificar sus fortalezas y debilidades.

En el caso de esta aplicacion, tras una explicacién de cada tema, se hace una
practica de 10 ejercicios cada una, tras los cuales aparece las preguntas
correctas, las preguntas equivocadas, y botones para poder compartir en redes
sociales el resultado. Para el prototipo, las preguntas son siempre las mismas,
pero para la creacidn real de la aplicacion se supone que el programador debe
crear las preguntas para que estas aparezcan aleatoriamente y siempre

diferentes.

Para motivos del prototipo se cred unicamente el primer nivel de teoria musical
con sus respectivos temas. En el nivel basico: intervalos y escalas, y lectura del
pentagrama. Ambos divididos en ¢Qué es un intervalo? y ;Qué es una escala?
En el primer tema, y para el segundo tema: ;Cémo funciona el ritmo?, s Cuales

son las notas del pentagrama? y ¢ Cuales son las partes de un pentagrama?


https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-a6cc-023e07580c8a-83b3/
https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-a6cc-023e07580c8a-83b3/
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Para los siguientes niveles (nivel intermedio y avanzado) que seran incluidos en

la version gratuita se va a trabajar en:

Nivel intermedio:

o Lectura del pentagrama 2: Semicorcheas, barras de repeticion,

entrenamiento ritmico (dictados ritmicos e identificacion de figuras
basicas)

Intervalos y escalas 2: definicion de escalas mayores y sus
respectivas armaduras, presentacion del circulo de quintas
presentado de forma basica, Intervalos de tercera mayor y menor
(como parte de entrenamiento auditivo), definicion de qué es un
acorde mayor y un acorde menor e identificacion de estos.

Nivel avanzado:

o Lectura del pentagrama 3: Presentacion de tresillos y seisillos,

presentacion de signos de expresion basicos, practica con dictados
melddicos e identificacion de figuras y notas en los mismos.
Intervalos y escalas 3: Presentacién de escalas menores,
explicacion completa del circulo de quintas y su aplicacion en el
pentagrama, explicacion de intervalos de 4ta y de 5ta (mas la
definicion de acordes de poder), identificacion y presentacion de
acordes aumentados y disminuidos,

Escritura en pentagrama: Creacion de melodias aplicando el uso
correcto de las herramientas melddicas explicadas en niveles

anteriores.

Para determinar cuales debian ser las actividades para la ensefanza de cada

tema se usd como referencia, las actividades de la aplicacion Oido Perfecto.

Estas actividades suelen ser de 10 preguntas y tener diferentes respuestas para

cada pregunta, pero la deficiencia de esta aplicacion es que no brinda el
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conocimiento en teoria, necesario para poder hacer las actividades

correctamente.

Las actividades para cada uno de los temas fueron los siguientes:

e ;Qué es unintervalo?: Determinar cual es el intervalo que se escucha (de
segunda mayor o de segunda menor)

e ;Qué es una escala?: Determinar si el sonido es una escala mayor o una
melodia (Unicamente con el modo mayor de las escalas)

e ;Como funciona el ritmo?: Escuchar el audio con ayuda de un metronomo
en 60 BPM e identificar cuales son las figuras que se escuchan

e ;Cuales son las notas del pentagrama?: En base a la clave identificar
cuales son las notas que se encuentran en el compas.

e ;Cuales son las partes del pentagrama?: Primero, identificar cual es la
barra se compas necesaria para que la métrica de compas se cumpla;
segundo, Identifica cual es la figura musical necesaria para que se cumpla
la métrica de compas; tercero, identifica cual es la clave necesaria para

que se cumpla el patréon.

E Harmnaniji f_;_‘.i E Harmonij E Harmeniji j _ : E_ Jarmieni] r,ﬂ-

Escalas Intervalos Leclura Lectura

deafi= 31 o siyeizein.sudis 22 ma Deloreing cxtl 1 ol stmre Cem e do o miransms an 60 bpm,
JSrE— R a——— [rp— [P, ke sk grebrcide
paragen

N /——\ p g g
{ .
‘> ~
N\ u"’ I". [4’ > i
. Sl

1B figeren mmicrden se eanrhon?

Figura 43. Actividades para cada nivel

Esta metodologia es eficiente por que primero se le brinda una explicacion, y con
el conocimiento recientemente adquirido el estudiante puede aplicar lo que

aprendié. Ademas, en el menu principal, en la ventana de puntajes, los
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estudiantes pueden ver su progreso acumulado en experiencia, el puntaje mas
alto y bajo, la cantidad de dias estudiando, el promedio de tiempo de estudio

diario y una grafica que muestra su tiempo de estudio diario.

En el siguiente link se puede visualizar el prototipo:
https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-a6c¢cc-023e07580c8a-83b3/

7 PRODUCCION Y FINANCIAMIENTO

Para lograr un producto que pueda ser exitoso y esté listo para el mercado, no
es solo necesario que este sea “bueno”, sino de una planificaciéon adecuada de

produccion y financiamiento.


https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-a6cc-023e07580c8a-83b3/
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7.1 Canvas de modelo de negocio

Canvas: Modelo de Negocio

Socios Clave Actividades Clave Propuestas de valor Relaciones con clientes Segmentos de cliente

Nerficociones s s i alos senicies e e 121 18
a ieven

e s Ha o a

Canales

Estructura de costes Fuentes de ingresos

Figura 44. Canvas de modelo de negocio

Para la creacion de la aplicacion se penso que la mejor herramienta para crear
un proyecto correctamente financiado es el canvas de modelo de negocio. Esta
herramienta esta pensada para crear bocetos de nuevos negocios o para
visualizar el funcionamiento de proyectos ya existentes. Esta sirve como una
herramienta grafica para que todo un equipo pueda tener conversaciones
estratégicas, con ayuda de un lenguaje que todos en el equipo puedan

comprender, con ideas concisas y puntuales. (Hong, Y. C., & Fauvel, C.,2013)

El canvas de modelo de negocio trata 9 puntos importantes que se deben

concretar en orden para establecer un negocio exitoso:

e Segmentos del cliente: los primero que se debe definir es el segmento de

clientes a los que se va a dirigir el producto, en este caso son los jovenes
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entre 12 a 18 anos que quieren aprender un nuevo instrumento y estén

interesados en entender la musica a profundidad.

Socios Clave: Busca identificar quiénes son los proveedores principales y
cuales son las motivaciones para dicha alianza. Siendo que es una app
de ensefianza de teoria musical, se pueden utilizar 4 diferentes
proveedores: Auspiciantes y embajadores de marca (que podrias colocar
las partituras de sus canciones para ser mas reconocidas), Revistas de
musica (para que las personas interesadas en la musica puedan aprender
mas al respecto de las tendencias en musica), marcas de instrumentos
(porque se beneficiarian con la publicidad en aplicaciones de musica), y
el uso de redes sociales y Google Ads.

Actividades clave: especifica cuales son las actividades que se realizan
para entregar la propuesta de valor al cliente. Con notificaciones, se le
puede recordar al cliente diferentes datos interesantes y secretos sobre el
instrumento que ellos definieron. Ademas, se les puede dar avisos de

canciones disponibles para sacar.

Fuentes de ingresos: se determina cual va a ser el medio por el que la
aplicacién tendra ingresos. Se define el sistema Freemium, en el que haya
contenido gratuito hasta cierto punto y luego se tenga que pagar una
suscripcion. Luego se debe utilizar la publicidad de Google Ads al final de
las pantallas de la aplicacién y al final de cada una de las actividades.

Propuestas de valor: es el valor agregado que se le ofrece al cliente, son
los problemas y las necesidades que la aplicacidon para a ayudar a

solventar. En este caso, la aplicacion es una forma divertida y dinamica
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de aprender teoria musical, es de facil acceso y comprension y ayuda a

comprender las bases de la musica a personas con o0 sin experiencia.

Canales: son el medio que va a tener la aplicacion para llegar a sus
usuarios. En primer lugar, se van a utilizar paginas oficiales en redes
sociales, luego se hara publicidad en goolge Ads y la aplicacién va a poder
descargarse desde Play Store y App Store. Y de ser posible se va a poder
publicitar en los videos de artistas auspiciantes que sirvan de

embajadores de la marca.

Recursos clave: En este punto se tiene que definir 4 puntos principales

o Recursos fisicos: computadoras

o Recursos financieros: auspiciantes y Google Ads

o Recursos intangibles: patentes de canciones y licencias de uso de
ciertas metodologias de ensefanza utilizados en los instrumentos
(como puede ser el método de Czerny o el de Tchokov para piano),
y espacio en la nube para recopilar canciones y datos de usuarios.

o Recursos intelectuales: programadores, disefiadores, profesores

de musica y musicos estudiados.

Relaciones con el cliente: se refiere a la relacion que la aplicacién debe
establecer y mantener. Primero se mantiene un seguimiento del progreso
del estudiante y es recompensado por eso. Permite la difusion de sus
resultados en redes sociales. Y brinda una retroalimentacion de las
escrituras inventadas por el cliente. Proporciona servicio 24 horas por ser

un servicio en linea.
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e Estructura de costes: en base a todo lo tratado previamente se define
cuales deben ser los costos a considerar para la creacion de la aplicacion.
Se debe gastar en: Costo de contratacion y entrenamiento de empleados,
Investigacion y desarrollo, Marketing en Google Ads, Costo de tener las
aplicaciones en la Play Store y en la App store, mantenimiento mensual

de la aplicacion, y escritura de nuevas piezas musicales por musicos.

Recursos Humanos Objetivo Duracion
Disefiadora grafica  Disefio de marca, creacion de Asesoria constante
activos para la programacion,
creacion de contenidos,
marketing digital
Desarrollador Programacion de aplicacion =~ Durante la creacion de
movil la aplicacion y
Tabla 5. Recursos humanos requeridos mantenimiento de Ia
aplicacion
Profesor de Musica Creacién de contenidos Asesoria para la
ludicos referentes a la musica creacion de nuevos
temas y durante el
desarrollo de temarios y

mapa de navegacion

7.2 Planificacion de costos
Se tiene como objetivo la planificacion de cuales seran los costos a ser

considerados en base a su uso de recursos y su duracion.

Tecnologias web para programador

Computadora Herramienta

Java/C++ Lenguaje de programacion

Base de datos en la nube My SQL Almacenamiento de informacion
Android/IOS build pack Paquete para exportar la aplicacion para

apps Store y Play Store

Tabla 6. Recursos en tecnologia web para uso de programador
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Tecnologia para disefiadora

Software Adobe llustrador
Computadora Adobe Photoshop
Disefio de prototipo web Adobe XD

Tabla 7. Recursos en tecnologia para disefiadora

Recursos para profesor de musica
Metodologias de ensefanza Musescore

Micréfono Shure Piano y Guitarra

Tabla 8. Recursos necesarios para profesor de musica

Para realizar la propuesta de disefio, se plantea un cronograma para establecer

cual sera la duracion del proyecto:

i Tiempo
Accion Objetivos Recursos ]
estimado
|dentificar como va a _
o . Herramientas:
Realizacion de | ser la navegacion de
Adobe lllustrador y
mapa de cada una de las 1a2
N Adobe XD
navegacion y ventanas y la semanas
_ N o Encargado:
diagramacion distribucion en las o
_ disefiadora
pestanas

Se busca identificar
cuales van a ser los

escritos, _
o Herramientas:
explicaciones y
Adobe lllustrador,

definiciones.
. ) . Adobe XD,
Acciones y Ademas, se definen .
] Microsoft Word 1 a2 meses
textos cuales van a ser las

_ Encargados:
acciones en cada o
disefiadora y
tema. A su vez, se o
. profesor de musica
graban los sonidos

de la aplicacion

(digitales o grabados)
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Se definen los _
- . Herramientas:
Creacion de pictogramas,
o Adobe lllustrador 3a4
recursos graficos | botones, y en general
_ o Encargado: semanas
y activos la grafica que o
o Disefnador
utilizara la app
Se crea la
disposicion que Herramientas:
B tendran los Adobe lllustrador y
Creacion de 3a4d
_ elementos en la Adobe XD
interfaz semanas
pantalla y como se Encargado:
distribuiran en las disefiadora
diferentes pantallas
Disponiendo de los _
_ Herramientas:
activos y de los _
. Unity
- sonidos que debe
Programacion . Encargado: 1 a2 meses
utilizar la app, se
Programador o
unen para crear la
L desarrollador
aplicacién
Minimo: 4
. meses
Total de tiempo o
. Maximo: 6
estimado:
meses y
medio

Tabla 9. Cronograma de actividades

7.3 Presupuesto y costos

Una de las principales observaciones de la creacion de una aplicaciéon moévil es

la significativa inversion inicial, que luego se reduce a solo su mantenimiento y
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su costo de marketing en redes sociales. Por o que se puede observar que es

muy importante que haya un buen servicio, para que las ventas igualen a la

Tiempo de

Columnal Valor inicia Valor mensu Valor anual
uso {mes-
Disefio y conceptualizacion 5 300.00 | S 300.00 2{s 600.00
Disefio de activos S 200.00 | S 300.00 2l s 600.00
Disefio de interfaz S 200.00 | S 300.00 2l s 600.00
Programacion de aplicacion S 2,500.00 | § 2,500.00 2| s 5,000.00
Registro de propiedad intelectual S 600.00 | Pago tnico S 600.00
Licencia de Adobe llustrador 5 20.00 | § 20.00 2{ s 40.00
Licencia de Adobe XD S 2000 | S 20.00 2l s 40.00
Licencia de Unity Plus S 35.00 | & 35.00 2| s 70.00
Publicacion en App Stare S 99.00 | Pago Unico S 99.00
Grabacion de sonidos 5 200.00 | Pago Unico 5 200.00
Publicidad en redes S 50.00 | S 50.00 12| S 600.00
Costo de base de datos en Google Cloud $ 9.00|s 9.00 12] S 108.00
Mantenimiento de aplicacion web 5 600.00 | § 600.00 121§ 7,200.00
Licencia de uso de canciones 5 100.00 | S 100.00 12] S 1,200.00
Valor de inversion inicial $7.849.00
Valor del primer afio (sin inversion
inicial) $9,108.00
Valor del segundo afio (valor fijo) $9.108.00
Costo mensual fijo S 759.00
Wenta de suscripciones esperada
{primer mes) 1000
Tabla 10. Valores de recursos e inversion
PUNTO DE EQUILIBRIO
Nombre producto: Harmoniji (App mévil) Precio Unitario $7.00
[ Costovanibleunario |
Descripcion Valor Descripcion Valor Cantidad Importe
COSTO FlJO 508 COSTO VARIABLE UNITARIO $ 6.00
PUNTO EQUILIBRIO 0.8 Unidades
Unidades a vender 1000.00
VENTAS COSTOS UTILIDAD ROI
TOTALES TOTALES TOTAL
S 7,000.00 | $ 6,759.00 $ 241.00 3.57%

Tabla 11.Valores para punto de equilibrio con el valor mensual de $7.00
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inversion inicial y poder llegar a un punto de equilibrio.

Como se puede ver en la grafica, el valor minimo para recibir utilidades es de 7
dolares mensuales, y se recuperaria la inversion en 32 meses, vendiendo 1000
unidades nuevas al mes (sin contar las suscripciones de meses anteriores), que
siendo una aplicacion que se puede encontrar en linea y esta al acceso de todos,

es una cantidad razonable de venta de productos.

Tras hacer el proceso de la validacion, se encontré que las personas veian el
valor que ofrecia la aplicaciéon y en promedio pagarian $9.11 por este servicio,
pero ya que es comprobado que las personas redondean los precios al primer
numero al tener la terminacion de 0.99, se redondea en precio a 9.99 para que

haya una mayor ganancia.

PUNTO DE EQUILIBRIO

Mombre producto: Harmoniji (App maévil) Precio Unitario $9.99
EErTT—
Descripcion Valor Descripcion Valor Cantidad Importe
COSTO FlIO 508 COSTO VARIABLE UNITARIO $6.00
bl -
PUNTO EQUILIBRIO 0.2 Unidades
Unidades a vender 1000.00

VENTAS COSTOS UTILIDAD
TOTALES TOTALES TOTAL
$ 9,990.00 | $§ 6,759.00 | $ 3,231.00 | 47.80%

ROI

Tabla 12.Valores para punto de equilibrio con el valor mensual de $9.99

De esta manera habria una utilidad total de $3,231 y la cantidad de tiempo
requerido para recuperar la inversion seria de 2 meses y 2 semanas,

considerando que en estos meses haya 1000 descargas de la aplicacion.
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7.4 Comunicacién estratégica
Para que el producto llegue correctamente a los usuarios se debe tener en
cuenta cual va a ser el medio de difusién y de qué forma se va a poder acceder

al producto.

7.4.1 Anuncios en Redes sociales

En la actualidad, una gran cantidad de personas tienen acceso a internet y por
lo tanto, acceso a redes sociales; por lo que es de vital importancia que la
aplicacién tenga sus propias redes sociales, y los usuarios puedan compartir
contenido y estar en contacto con las estas. En base a la investigacion hecha al
grupo objetivo, se sabe que todos cuentan con redes sociales y de las cosas que

mas les llaman la atencion son los memes, asi que las publicaciones deben ser

B T

)O(

C—
Harmoniji

Timeline Abaut Welcome Mare -

Harmoniji anadid una foto

Haoe & horas

Harmoniji &3 wna aplicacidn pers cebulsr

dirigida & facilitar |la ensefienza de tearia

e B fen e Yo cuando aprendo con solo/
S e : Yo cuando aprendo con Harmoniji

153 462 lez gusta esta pdgina

£4& HBE siguen esta pagina
Yo cuando aprendo yo solo/
Yo cuando aprendo con Harmoniji

Figura 45.Pagina de Facebook oficial
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de contenido informativo, pero a la vez divertido para poder crear una conexion

con los jovenes.

Igualmente, la pagina necesita de su propia publicidad en redes sociales.

Harmoniji
Fublicidad - &

Harmoniji
Forma parte de la comunidad con mas estudiantes de Inscribete

Latincamérica aprendiendo a tocar tu instrumento de una
manera facil y divertida.

QO * 630 250 comentarios 127 veces compartido

[ﬂ) Me gusta D Comentar @ Compartir e'

Figura 46. Publicidad de app en Facebook

La publicidad en redes puede permitir que la publicidad llegue a un segmento
poblacional especifico que esté interesado en la musica y tenga interés en
aprender un nuevo instrumento. Ademas, se planifica la renovacion de estas
publicidades mensualmente, y de 2 a 3 publicaciones a la semana en la pagina
oficial. Las redes sociales donde se haria publicidad y donde se harian las
publicidades y donde habria paginas web serian Facebook e Instagram, ya que

son las redes sociales de mayor uso entre jovenes de 12 a 18.
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7.4.2 Anuncios en Google Ads

Otra forma de publicidad que puede funcionar muy bien para que la aplicacién
tenga mas alcance es la publicidad mediante Google Ads. Este se renovaria
cada 3 o0 4 meses, ya que estas deben tener una linea grafica y cuenta con
diferentes tamanos y formatos. Pueden ser GIFs animados para ser mas

[lamativos.

7.4.3 Publicidad por embajadores y representantes de la marca

Uno de los medios mas comunes que usan los jovenes de 12 a 18 afos hoy en
dia para poder aprender algun tema es YouTube, porque es audiovisual, y por lo
tanto mas facil de entender. Ademas de que se puede aprender todo tipo de
temas, incluyendo los diferentes aspectos de la musica. Es por esto que se
puede hacer una inversion en publicidad en video de youtubers que se dedican
a hablar de musica, como podrian ser Jaime Altozano, Lindsey Stirling, Alvinsch,
ShaunTrack, Music Radar Can, Cheryl Porter, entre otros que cuentan con un
gran numero de seguidores y se destacan por hablar de musica y sobre todo

ensenarla.

8 VALIDACION

Para poder validar que se hayan cumplido los objetivos de investigacion
planteados al principio del desarrollo de tesis se consideran importantes los

siguientes puntos:

« Facilidad de aprendizaje: por ser uno de los objetivos generales
e Interactividad: para asegurar la comprension de los temas y que estos

sean divertidos y llamativos para los jovenes de 12 a 18 anos.

Para poder validar esta informacién se planifico que se realizaran encuestas con

el prototipo de validacion a los siguientes grupos:

o Estudiantes jovenes de 12 a 18 anos interesados en aprender un

instrumento o que estén en un proceso de formacion musical.
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o Profesores de Esquivel Escuela de musica y artes

8.1 Prototipo de prueba
Para que se pudiera verificar el funcionamiento del proyecto, se cred un prototipo
de la aplicacion en adobe XD. Se cred este prototipo con el concepto utilizado

en administracion del disefio de Producto Minimo Variable (PMV)
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Link de prototipo: https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-abcce-

023e07580c8a-83b3/

PRODUCTO MINIMO VARIABLE

CONTEXTO DEL EXPERIMENTO

- ¢Qué se busca probar?: Se busca probar si la aplicacién es
interactiva y facilita el aprendizaje de teoria musical

- ¢Qué trabajo esta tratanto de relizar el usuario?: El usuario
estd intentando aprender teoria muscial faciimente

- ¢Cudl va a ser el valor que el cliente reciba?: Aprendizaje de
teorfa musical facil y divertido.

- ;Que motiva a realizar este experimento?: La validacion de
trabajo de titulacion

DESCRIPCION DEL EXPERIMENTO

- Preparacion del experimento: Prototipo de aplicacién

- Riesgos: La recopilacién de informacion de teoria musical
puede ocasionar que la aplicacion sea mucho més larga, La
explicacion debe ser facil de entender

- ;Qué se estd midiendo?: La facilidad de compresion y qué
tan llamativa requiere ser

- Recursos: Prototipo de aplicacion y encuestas a estudiante
y profesores

OBSERVACION
- Resultados esperados:
- Fécil comprension de los temas explicados
- Actividades interesantes y divertidas
- Fécil navegacion en la aplicacién
- Se comprenden los atributos de la marca
- Resultados:
- La tipografia es facil de entender
- El logo requiere una comunicacién clara para entender
su concepto
- Los colares facllitan |a lectura
- La mayoria de los temas se entienden
- La aplicacién si es adecuadamente interactiva
- La aplicacién si facilita el aprendizaje de teorla muscia

PASOS A SEGUIR

1. Creacién de un mapa de navegacion

2. Investigar cuales son los temas a ser explicados

3. Creacidn del prototipo de la aplicacion mévil en Adobe XD
para que los usuarios y encuestados puedan probarla

4, Compartir el viculo de |a aplicacion a todos

5. Compartir la aplicacion a todos los estudiantes

8. Compartir la aplicacion con los profescres de musica

7. Recopilar los datos de mayor importancia

DATOS OPERACIONALES

HIPOTESIS ACTUAL

- Hipétesis: "El aprendizaje de teoria muscial es complicado y
requiere de ayuda de una herramienta interactiva”

- Segmento del cliente: Jévenes de 12 a 18 que quieren
aprender un instrumento y estan interesados en desarrollarse
en la musica.

- Segmento que evaluara la eficiencia del aprendizaje:
Profesores de Esquivle escuela de musica y artes.

- Importancia del experimento: Evaluar qué tan interactiva
requiere ser una aplicacién de ensefianza de teoria musical.

SEGMENTOS OBJETIVOS

- Clientes: Jévenes de 12 a 18 afios que quieren aprender un
nuevo instrumento © que ya estdn en un proceso de
formacion musical

- Empleados: Programadores de aplicaciones y profesores de
musica

- Inversionistas: Marcas reconocidas de instrumentos,
influencers, artistas ecuatorianos en ascenso 0 ya
reconocidos

VALIDACION DE APRENDIZAJE

- Observaciones principales:
- Las explicaciones de los temas son claros, cortos y
concisos
- El logo se podria explicar mejor con una explicacion de
contexto
- Observaciones adicionales:
- Se pueden mejorar las actividades para gue sean més
entretenidas
- En promedio las personas pagarian $311 por la aplicacion

PASOS SIGUIENTES A LA VALIDACION

1. Redisefio de la marca

2. Rediseno de la aplicacion

3. Revalidacién de los aspectos més importantes de la
aplicacion (interactividad y facilitador de aprendizaje)

Numero de personas en el equipo: 3 Ndmero de clientes: minime 10 Timepo de validacién esperado:
(programaodor, disefiador, profesor de musica) estudiantes de musica y 3 profesores Méximo 1 semana

Figura 47. Canvas de MVP: Minimo Producto Variable


https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-a6cc-023e07580c8a-83b3/
https://xd.adobe.com/view/d6e0bbbc-a266-4e8e-a6cc-023e07580c8a-83b3/
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8.2 Validacion con estudiantes

En las encuestas se entrevistd a personas del rango de edad establecido, que
estaban aprendiendo (o estan interesados en aprender) diferentes instrumentos
como guitarra piano, canto, bajo, bateria. Cada uno con diferentes niveles de

experiencia.

En la encuesta se les pedia que respondieran tras haber probado el prototipo de
la aplicacion. Se registraron 26 respuestas.

;Que edad tiene?

Mas datalles
Respuestas mas recientes

26
Respuestas s
"

;Cuél es su nivel de formacion musical?

Mas detalles

@ Ninguno o sin experiencia 1

@ Basico 11 ’
@ Intermedio 7 ‘
@ Avanzado 2

@ Soy masico 5

;Cual es el instrumento que toca o desea aprender?

Méas detalles
Respuestas mas recientes

2 6 "Guitarra, piana”
"Guitarra”
Respuestas
"Guitarra "

;El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el nombre refleja “armonia”?

Més detalles

@ 22
® Neo 4




;El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el logo refleja “armonia”?

Maz detalles
. Si 19
@ No 7

;Cual consideras que es el atributo principal que representa la marca?

Mas detalles

@ Divertida 2

@ Esponténea 4 "‘
@ Vibraciones del sonido 3

@ Fluidez 1

@ Ciro 6

i Crees que los atributos de marca se ven reflejados en la paleta cromatica (colores)?

IMas detalles

Qs 19
. Mo 7

;Consideras que la tipografia elegida (tipo de letra) es facil de leer?

Mas detalles
. Si 25
. MNo 1

;Los colores facilitan o dificultan la lectura?

IMas detalles

@ L:dificultan 7

@ Lafacilitan 19

105
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;Crees que los botones son de facil acceso?

Mas detalles

o 16
@ Algunos 9
@ Ne 1

;Puedes comprender el orden de los temas y sus explicaciones?

Mas detalles

@ Algunos temas 5
@ Todos los ternas 21
@ HNingin tema 0

;Consideras que esta aplicacion es interactiva?

Mas detalles

. Si 25
. MNo 1

;Crees que esta aplicacion facilitarfa el aprendizaje de teoria musical?

Mas detalles
. Si 24
. No 2

;Cual consideras que es el mejor medio para publicitar esta aplicacion?

Méas detalles
@ Facebook 6
Instagram 10
@ g
Twitter 0
o
Youtube 8
o
@ OCtro 2

Figura 48. Resultados de encuesta a estudiantes
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La mayoria de las preguntas de Si o No, cuando tenian un No, eran conectadas

a una pregunta de por qué se creia esto, y de estas respuestas, se pueden sacar

muchas conclusiones. Ademas de las preguntas que eran de repuesta abierta.

En muchas de las preguntas se ve que hay una predominancia de ciertas

respuestas, por lo que se puede concluir que se ha logrado el objetivo.

Se van a crear conclusiones a cada una de las respuestas en base a sus

resultados para poder identificar cuales son los puntos débiles y fuertes de la

marca y de la aplicacion.

1.

¢ Qué edad tiene?

Esta pregunta era necesaria para asegurarse de que la validacion fuera
realizada con el publico objetivo al que esta dirigida la aplicacion. En esta
pregunta se vio que habia 3 personas que tenian un aio mas, 0 menos,
que el establecido en el publico objetivo.

¢, Cual es su nivel de formacién musical?

De esta pregunta el 42% de los estudiantes estaban en formacién basica
y el 27% en nivel intermedio. El resto de los estudiantes contaban con una
educacibn mas avanzada, que sirve para evaluar la calidad de la
explicacion de los contenidos.

¢, Cual es el instrumento que toca o desea aprender?

10 de los encuestados tocaban guitarra, 6 eran cantantes, y 10 eran

pianistas, y algunos tocaban mas de un instrumento, como violin.

Luego se hicieron las preguntas referidas a la marca:

4. ;EIl concepto principal de la marca es la armonia, crees que el nhombre

refleja “armonia”?
De las cuales 22 indicaron que el nombre de la marca si refleja armonia,
y los 4 que indicaron que el nombre no reflejaba armonia sugirieron que

la terminacién “-niji” puede tener una pronunciacién dificil y puede no
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guardar relacién con la armonia. Ademas, la tipografia podria ser mas
gruesay tener mas armonia con el resto de estilo “juvenil” de la aplicacion.

5. ¢El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el logo refleja

“armonia”?
19 indicaron que el logo si reflejaba armonia y 7 indicaron que no. Los que
respondieron que no comentaron que se puede prestar a diferentes
interpretaciones fuera del contexto musical, y que lo asociarian mas con
tecnologia. Esta malinterpretacién podria haberse dado porque no hubo
una explicacion de dénde habia venido el concepto inicialmente.

6. ¢Cual consideras que es el atributo principal que representa la marca?
El 42% indico que asocia la marca con la fluidez, el 35% lo asoci6 con
otros atributos de la marca, y un 23% lo asocio a otro atributo diferente.
Se podria reforzar la marca con mas imagenes o explicaciones de esta.

7. ¢Crees que los atributos de marca se ven reflejados en la paleta cromatica
(colores)?

19 explicaron que, si asocian la marca con su concepto, y 7 que no ven
una relaciéon. La eleccion de los colores estaba directamente asociada a
su concepto, y al uso de colores de alto contraste similar al utilizado en

Instagram, una de las redes sociales mas utilizadas por los jovenes.

Luego las preguntas asociadas a la Interfaz de usuario:

8. ¢Consideras que la tipografia elegida (tipo de letra) es facil de leer?
25 personas de 26 indicaron que la tipografia es facil de leer, que indica
que la eleccion de tipografia es adecuada.

9. ¢Los colores facilitan o dificultan la lectura?

19 personas indicaron que la facilitan y 7 que la dificultan.

Ademas, las peguntas de accesibilidad e interactividad:

10. ¢ Crees que los botones son de facil acceso?
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El 96% indicaron que la mayoria de los botones son de facil acceso, que
estaba pensado para que asi fuera, ya que algunos botones se pueden
presionar sin querer y por eso se ubicaron en la parte superior de la
pantalla. Y los botones que deben presionarse, estaban centrado en la
pantalla. 1 persona indico que no son accesibles.

11. ¢ Puedes comprender el orden de los temas y sus explicaciones?
21 personas indicaron que todos los temas son comprensibles y 5
indicaron que no algunos lo son. Y nadie respondié que ningun tema se
comprende.

12. ¢ Consideras que esta aplicacion es interactiva?
25 personas indicaron que la aplicacién si es interactiva, que indica que
la aplicacién si cumple con su caracteristica principal. Y la persona que
indico que la aplicacion no es interactiva revelo que las transiciones entre
las pantallas podrian ser mas suaves para indicar que si se ha cambiado

de pantalla.

Las preguntas de metodologia de ensefanza:

13. ¢ Crees que esta aplicacion facilitaria el aprendizaje de teoria musical?
Esta pregunta también era de las mas importantes porque la respuesta de
24 de los 26 encuestados reveld que los estudiantes si consideran que
facilitara el aprendizaje de teoria musical. Y las dos personas que
respondieron que no, indicaron que deberia tener un aprendizaje
progresivo para personas que no saben nada de musica, y que las letras
dificultan el aprendizaje.

14. ; Como describirias las explicaciones de los temas?
La gran mayoria indicé que las explicaciones son claras, sencillas,
directas y concisas, perfectas para personas sin experiencia en la musica.
Una persona sugirié que se podrian acortar de ser necesario. Esto sefala
que las explicaciones de los temas son adecuadas.

15. ¢ Como describirias las actividades de cada tema?
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En general, se describieron a las actividades como divertidas, explicativas
y que contribuyen a la formacién en teoria musical, ademas de fomentar
la curiosidad por el conocimiento brindado por la aplicacion. Se sugirié

tener una barra de progreso en las actividades para indicar el avance.

Y finalmente, las preguntas del costo de la aplicacién:

16.

17.

La aplicacion esta pensada para ensefiar teoria musical en su version
gratuita, y con ayuda de su suscripcion de 7 délares al mes se brindaria
el conocimiento de teoria musical aplicado a piano, guitarra y canto. ; Qué
valor mensual pagaria por este servicio?

Los valores variaron mucho, pero en promedio, los estudiantes pagarian
$9.11 por la aplicacion, que, vendiendo mil unidades nuevas al mes,
dejaria una utilidad total de $2351. Que es un indicador de que los
estudiantes si ven a la aplicacion como una herramienta por la que si vale
la pena pagar.

¢, Cual consideras que es el mejor medio para publicitar esta aplicacion?
18 personas mostraron que seria mejor publicitar esta aplicacion en
YouTube e Instagram, luego estaba Facebook y 2 personas indicaron que
otro medio. Nadie indico que se debe publicitar por Twitter. Esto quiere
decir que los anuncios por embajadores de marca por medio de Youtubers
podria ser un buen medio de publicidad. Luego tenemos a Instagram, que

es mayormente visual y con videos cortos.

En general se pudo observar un error en la metodologia de la validacién, ya que

probablemente habria habido una mejor comprensioén del concepto de la marca

y de sus atributos, de haber habido una previa explicacién de este y sus

elementos graficos.

Por otro lado, las dos preguntas mas importantes fueron las que mejor respuesta

obtuvieron, ya que la gran mayoria de las personas considero que la aplicacion

es interactiva, y facilitaria el aprendizaje de teoria musical.
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8.3 Validacién con profesores
Otro de los puntos importantes a verificar para asegurar el buen funcionamiento
de la aplicacion es la eficiencia de la metodologia de ensefianza en teoria

musical.

La previa validacion fue andnima y no requeria que las personas se identificaran,
pero para esta validacion si es necesario que los encuestados se identifiquen
para verificar que son los mismos profesores que fueron entrevistados en la
investigacion y diagndstico. Estos son los profesores de Esquivel Escuela de

musica y Artes: Andrés Sanchez, Carolina Puruncajas y Roberto Tinajero.

Se presentaran los resultados de las entrevistas y luego se haran conclusiones
de las preguntas mas importantes. En general las preguntas que se hicieron son
similares a las que se les hicieron a los usuarios, por eso las conclusiones

estaran centradas en lo importante: la metodologia de ensefianza.

Nombre:
Maz detalles
Respuestas mas recientes
3 "Roberta Tingjera "
"Caroling Puruncajas”
Respuestas y

"Andrés Sanchez”

;Cual es el promedio de edad de sus estudiantes?
Mas detalles
Respuestas mas recientes

3 "12"
Respuestas 10

"5

;Cual consideras que es el atributo principal que representa la marca? nia"?

M3z detalles

@ Diversion
spontaneidad

@ Fluidez

@ Vibraciones 2

Ctro

=1

=1

[=}
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;Crees que los atributos de marca se ven reflejados en la paleta cromética?

Mas detalles
. Si 3
. Mo 0

;Consideras que la tipografia es facil de leer?

Mas detalles

®s 3
.No 0

;Los colares facilitan o dificultan la lectura?

Mas detalles

. La facilitan 3

@ Ladificultan 0

;Crees que los botones son de facil acceso?

Mas detalles

@ 2
O Aveces 1
. MNo 0

:Se puede comprender el orden de los temas?

Mas detalles
@ Algunos temas 0
@ Todos los temas 3

@ Ningin tema 0
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;Consideras que esta aplicacion es interactiva?

Mas detalles

@9 3
.ND 0

;Crees que esta aplicacion facilitaria el aprendizaje de teoria musical?

Mas detalles

@9 3
'.ND 0

;Como describirias las explicaciones de los temas?

Mas detalles

. Faciles 2
. Medianamente faciles 1
. Dificiles 0
@ Muy complejas 0

;Crees que la metodologia de ensefianza es adecuada para jovenes de 12 a 18 anos?

Mas detalles
. Si 3
. No 0

La aplicacion esta pensada para ensefiar teoria musical en su version gratuita, y con ayuda de
su suscripcion de 7 ddlares al mes se brindaria el conocimiento de teoria musical aplicado a
piano, guitarra y canto. ;Qué valor pagarias por este servicio?

Mas detalles
Respuestas mas recientes
3 "2 dolares "
ngge
Respuestas
wgn

Figura 49. Resultados de encuesta a profesores
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Se pudo identificar una deficiencia en la encuesta, ya que no era requerido que
se hicieran las mismas preguntas que a los estudiantes porque estas trataban
un poco mas de la aceptaciéon de la marca, aunque si hubo una buena respuesta
de parte de los maestros a la marca. Se van a presentar entonces, las preguntas

mas competentes referidas a la metodologia de ensefianza.

« ¢Consideras que la tipografia es facil de leer?

Los 3 profesores indicaron que la letra es de facil lectura para el
aprendizaje.

e ¢Los colores facilitan o dificultan la lectura?

Todos indicaron que los colores (azul oscuro y blanco) facilitan la lectura.
Esto puede darse porque hay un alto contraste entre ambos sin afectar la
vista.

e ¢Se puede comprender el orden de los temas?

Siendo que los profesores comprenden lo compleja que puede ser la
musica por tener muchos temas relacionados entre si, comprenden cual
es el orden en el que deben ir los temas, y estuvieron de acuerdo en que
el orden de los temas es el adecuado.

« ¢Consideras que esta aplicacion es interactiva?

Todos estuvieron de acuerdo en la que aplicacion es interactiva.

o ¢Crees que esta aplicacion facilitaria el aprendizaje de teoria musical?
Los profesores acordaron en que la aplicacion si facilitaria el aprendizaje
de teoria musical.

e ¢COmo describirias las explicaciones de los temas?

2 profesores estuvieron de acuerdo en que las explicaciones eran faciles
y 1 en eran medianamente faciles, esto puede ser porque la teoria musical
de por si puede ser compleja por abarcar muchos temas que se resumen
en una partitura.

o ¢Crees que la metodologia de ensefianza es adecuada para jévenes de

12 a 18 anos?
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Esta era de las preguntas mas importantes para poder verificar si la
aplicacién iba a cumplir con su objetivo principal: ensefiar, y los maestros
de musica estuvieron de acuerdo en que la metodologia de ensefianza es

adecuada para que los estudiantes tengan un buen aprendizaje.

8.4 Validacion con disehadores

Hasta este punto se ha validado el conocimiento de estudiantes y profesores de
musica; sin embargo, para poder verificar que la interfaz es amigable con el
usuario y que la marca cumple con los lineamientos establecidos al inicio de la
investigacion y en el desarrollo de la marca, se recurrié a realizar encuestas a
disefiadores, con el objetivo de evaluar especificamente la marca y la interfaz de

usuario. A esta encuesta hubo 15 respuestas.
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;El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el nombre (Harmoniji) refleja
"armonia"?

[Mas detalles

. Si 14
. Mo 1

;El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el logo refleja "armonia”?

Ias detalles

@ 12
@ N 3

;Consideras que la tipografia es adecuada para el concepto y para la lectura?

Ias detalles

@ s 12
@® no 3
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Los atributos culturales de la marca son Espontaneidad y diversion jCrees que estos atributos
se muestran a lo largo de la aplicacion?

Mas detalles
. Si 11
® Ne B

Los atributos fisicos de la marca son las vibraciones y la fluidez ;Crees que estos atributos se
muestran a lo largo de la aplicacién?

Mas detalles
. Si 13
® Ne 2

;Crees que la paleta cromatica utilizada es adecuada para el concepto?

Mas detalles
. Si 12
. MNo 3

. ;Crees que la paleta cromatica es llamativa y adecuada para su grupo objetivo (jovenes de 12
a 18 afios)?

Mas detalles

@ 11
® e 4
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;Crees que la ubicacion de los botones es adecuada?

Mas detalles

. Tedos tienen una ubicacion ad... 9
@ Lz mayoria de los botones tie.. 6
. La mincria de los botones tien., 0
@ Mingin botdn estd bien ubica.. 0

;Se comprende la jerarquia visual de los elementos?

Ias detalles

. Esta bien crganizado g
@ Es mediznaments organizado 5
@ Es mediznaments desorganiza.. 2
@ Es muy deserdenado ]

;Consideras que esta aplicacion es interactiva? (Definicion de interaccion: Que permite una
interaccién, a modo de dialogo, entre la maquina y el usuario)

Mas detalles

@ 13
@ No 2

La aplicacién esta pensada para ensefar teoria musical en su version gratuita, y con ayuda de
su suscripcion de 7 délares al mes se brindaria el conocimiento de teorfa musical aplicado a
piano, guitarra v canto usando esta metodologia. jPagarias este valor por este servicio?

Mas detallas

@ 13
. Mo 2
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d. T Nombre Respuestas

1 anonymous Minguna me parece muy chevere
e parece Uun

completar alguna actividad © al momento que se esta cargando

2 anonymous _ . : -
algo. Tal vez para una varsién mas premium le agregaria
diferentes ritmos musicales para que puedan elegir al momente
de cantar o tocar.
Se podria bajar |z saturacion de el azul ya que llama mucho la
atencion y se pierde el concepto de armonia, la navegacion 25 un

3 anonymous poco confusa ya que algunos botones me llevan a la misma
pantalla, pero como esta dispussta la informacion y la grafica me
parece muy lddico e intuitivo
En |z parte de los botones s 1o quisra retroceder no me cgja, 850

4 anonymous o
l2 cambiariz

5 anonymous gjarle un poco al tono del fucsia

& 3NOoNYMous Es perfaciz

7 anonymous Toda |z aplicacion es excelents
Jue tipo de ritmo o musica podria seleccionar, ademas de que
tenga algun plus, no se, comeo que te llegue mensualmente un

8 anonymaous = - )
Pack con 3 cancicnes nuevas y seas de los primeros en tocar o
cantar

9 anonymous Que no tenga anuncios.

10 aNoNYMMous Todo 2st3 bien
Creo que para gue la paleta de colores llame |z atencicn de

1 ANONYMOLS mercado al gue apunia, debe tener colores mas llamativos para
chicos de esa edad, colores un poco mas vivos.

12 anonymous Todo esta correcio
Desarrollar mejor el branding aplicado sobre |z app. Disefiar
mejor la app tomando en cuenta la jerarquia, contraste y peso

13 anonymous i L . ) } )
visual. Pulir la interaccién con el usuaric para brindar un mejor
flujo de dinamismoa.
Lz presencia 52 mas glamplos antes de iniciar los gjarcicios con

14 anonymous ) )
sonidos y usar mas esguemas

- 5olo el tema mencionado de |z suscripcién, por lo demas
15 ancnymous

considero que es bastante intuitiva e informativa.

Figura 50. Resultados de encuesta a disefiadores
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En la encuesta para que hubiera una mejor comprension de la marca se hizo una

introduccién de la marca en la que se comentaba cual habia sido la inspiracion

de la marca, cuales eran los atributos de la marca, su concepto y su publico

objetivo.

En las primeras preguntas con respecto a la marca se pregunto lo siguiente:

¢ El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el nhombre
(Harmoniji) refleja “armonia”?

14 indicaron que le nombre si reflejaba armonia, y 1 explico que no, en
los comentarios explico que la marca no veia como el “-niji” del final estaba
asociado al concepto.

¢ El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el logo refleja
“‘armonia”?

12 indicaron que si, y los que respondieron que no, comentaron: “La
armonia es el equilibrio de una composicion, la marca necesita ser mas
equilibrada conforme a su peso, estilo grafico y abstraccion del mensaje
o concepto.” Pero en este caso se confundio la armonia como atributo, a
la armonia como concepto, pero se puede considerar en mejorar la

armonia entre todos los elementos graficos.

Las siguientes preguntas trataron sobre la interfaz de aplicacion:

¢ Consideras que la tipografia es adecuada para el concepto y para la
lectura?

El 80% de los encuestados indicaron que la tipografia Futura es adecuada
para el concepto y para la lectura.

Los atributos culturales de la marca son Espontaneidad y diversion

¢, Crees que estos atributos se muestran a lo largo de la aplicacion?
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En esta respuesta hubo un mayor numero de respuestas negativas, que
quiere decir que se puede hacer mas divertida a la aplicacion de alguna
manera.

Los atributos fisicos de la marca son las vibraciones y la fluidez ;Crees
que estos atributos se muestran a lo largo de la aplicacién?

Los disefiadores estuvieron de acuerdo en las que vibraciones y la fluidez
estaban presentes de forma abstracta en la aplicacion.

¢ Crees que la paleta cromatica utilizada es adecuada para el concepto?
La mayoria de las respuestas fueron afirmativas en esta pregunta.

¢ Crees que la paleta cromatica es llamativa y adecuada para su grupo
objetivo (jovenes de 12 a 18 afos)?

En esta pregunta, el 27% de las personas indicaron que no era la paleta
cromatica adecuada; sin embargo, esta paleta cromatica fue elegida para
que fuera de alto contraste. En los comentarios finales se recomendd
bajar la saturacion del color fucsia, que puede ser demasiado llamativo a
la vista en ciertos casos.

En la tercera seccién se pregunté sobre la accesibilidad y la interaccion:

¢, Crees que la ubicacion de los botones es adecuada?

Se acordd en que la mayoria de los botones o todos tienen la ubicacion
correcta. No se registraron respuestas negativas.

¢Consideras que esta aplicacibn es interactiva? (Definicion de
interaccién: Que permite una interaccion, a modo de didlogo, entre la
maquina y el usuario)

Esta pregunta en general recibi6 respuestas afirmativas.

¢, Se comprende la jerarquia visual de los elementos?

En base a las respuestas negativas a esta pregunta se debe trabajar
bastante en la armonia y la jerarquia visual de los elementos ayudandose

de colores o formas que guien mejor al usuario.
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Finalmente se preguntd de costos y recomendaciones para mejorar la aplicacion.

La aplicacion esta pensada para ensenar teoria musical en su version
gratuita, y con ayuda de su suscripcién de 7 délares al mes se brindaria
el conocimiento de teoria musical aplicado a piano, guitarra y canto
usando esta metodologia. ¢ Pagarias este valor por este servicio?

Esta pregunta tuvo mas respuestas afirmativas que negativas, pero hubo
una recomendacion que puede considerarse para persuadir mas al
usuario de comprar la aplicacion completa: “El precio considero
adecuado, mas bien creo que se puede brindar un pequeno ejemplo de la
teoria musical aplicada a los distintos instrumentos, para persuadir al
usuario de que vale la pena la suscripcién, para tener acceso a mas de lo

que acaba de probar.”

La pregunta final tuvo diferentes respuestas muy interesantes porque pueden

servir para que el redisefo de la aplicacion sea exitoso, mostrandose en los

siguientes cambios:

Se pueden agregar imagenes, videos o datos curiosos, al completar una
actividad para que la aplicacion sea mas interesante

En una versién gratuita se pueden hacer publicidades de la aplicacion
premium que muestren cuales serian los beneficios de la aplicacion (como
un paquete de nuevas canciones que puedes seleccionar y se van a
recibir todos los meses con la suscripcion)

“Desarrollar mejor el branding aplicado sobre la app. Disefiar mejor la app
tomando en cuenta la jerarquia, contraste y peso visual. Pulir la

interaccidn con el usuario para brindar un mejor flujo de dinamismo.”

9 REDISENO

Habiendo identificado cuales son las deficiencias de la marca y de la aplicacion,

se puede considerar los siguientes cambios:
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Hacer las transiciones mas suaves entre las pantallas para mostrar que
hay un cambio de pantalla.

Implementacién de un modo claro de lectura

Explicar el concepto del cual proviene el logo y la marca para que haya
una mejor comprension del concepto en el proceso de revalidacién.
Brindar un acceso mas facil a las actividades (opcion para recibir la
explicacion o para ir directamente a las actividades)

Colocar puntajes en la parte exterior de la presentacion de temas.

Quitar los elementos distractores del primer prototipo (puntos en
degradado alrededor de los titulos)

Homogenizar los subrayados a un solo color y en tipografia bold

Dejar los botones superiores sin fondo de color para que no le quite

prioridad al conocimiento ensefiado.
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Tras la recopilacion de los detalles que deben mejorarse en la marca y en la

interfaz de la aplicaciéon se procede a identificar cuales son las formas en las

que se puede mejorar la aplicacidon. Luego de una revision con la guia de

titulacion se definieron pequerios detalles qué debian cambiar y que estaban

saturando las pantallas y podian ser distractores para que la educacion de

los jovenes. Por ejemplo, el uso de demasiados colores en una sola pantalla

para subrayar textos, y ciertos elementos graficos especificos que quedaron

el disefo anterior

colores en degradado.

Harmanijl

Lectura

3Cuc’:|es son las notas
del pentagrama®

En un piano lgrande) hay BB teclos

da

En cuanlo mas a la En cuanio mds a la
Izquinrdo, kos nalos demcha, loy nolos
aian emia e ng i nﬁmhp

? tilvear la va an la

fran o

S~ A~ :
fDe2 % D3 [ Do’

»

S

akbura de las

que

Harmanil

Lectura

5Cudles son las notas
del pentagrama®

En cuonio mds a lo En cuonio mds o lo

tzrpsiordao, kos nolos demcha, los nolos
adah i e 8o e q-uuei.-u

y en lo que e

Confinuar

Figura 51. Primer redisefio de interfaz

usaba
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En una continuacion de las revisiones realizadas a lo largo del proyecto también
se identificaron deficiencias en el disefio de las pantallas de inicio donde ciertas
lineas podian interrumpir la continuidad en la navegacion y robaban la atencién
de los elementos principales. En la segunda propuesta que se realiza se eliminan
las lineas que no tienen continuidad y que son de un grosor definido, quitando

dichas lineas y cambiandolas por lineas de un grosor variable.

Harmaoniji

Harmaoniji |

Mend Indice

Mi perfil

Indice

Puntajes

Usuario

Figura 52. Cambio de pantallas de inicio

Ademas, se identificd que es necesario implementar un temario en las pantallas
principales de forma que el estudiante pueda acceder facilmente a este. Esto se
realizd con ayuda de una pestafia que se despliega desde el lado derecho de la

pantalla.
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Harmanijl

Temario

Nivel basico

- Lectura de pentagrama: >
- 2Cémo funciona el ritmo?
- 3Cudles son las notas del
penfagrama?
- 3Cudles son las partes de
un pentagrama?
- Intervalos y escalas:
- 3Qué es un intervalo?
- 2Qué es una escala mayor?

Nivel Intermedio
Respuestas correctas Nivel Avanzado
7

Preguntas equivocadas
1-6-9

Preguntas equivocadas
1-6-9

Compartir

PO®OG

Compartir

PO

< Reintentar Meni < Reintentar Mend

Figura 53. Implementacioén del menu desplegable

También se habia planteado que para facilitar la lectura de ciertos temas se iban
a justificar los textos; sin embargo, tras una investigacion de la leibilidad en
paginas web se decidié que al tener textos justificados se cometian uno de los
errores principales que se cometen en disefo editorial: rios. Estos son
espaciados demasiado amplios entre palabras que, al unirse diferentes lineas,
crea espacios blancos que se conectan y dificultan la lectura. Asi que se decidio
que la alineacion se hiciera a la izquierda para que la linea de lectura también
iniciara siempre en un punto especifico. Con esta nueva alienacion se decidid
que para que la lectura fuera correcta para todos los usuarios, se debia agregar
a la configuracion una opcion para que el usuario pueda determinar el tamafo

de letra que se siente comodo leyendo.
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Lectura

4Cudles son las notas
del pentagrama?

En cuanio més a la En cuanio més a la
izquierda, |os notos demacha, las nolas

son mds graves

Para poder identificar la aliura de las
notas, se ayuda de claves.

& Airés Continuar

Harmaniji

Lectura

3Cudles son las notas
del pentagrama?

En un piano (grande) hay 88 teclas
divididas en 7 grupos de 12 teclas
cada uno, més 3 teckas (un agudo y 3
graves), cada grupe llamade Ocrava.

WA

En cuanio més a la En cuonio més a la
izquiarda, los nolas daracha, las notas

400 més gravas san més agudas

Para identificar la octava en la que se
encuentran las notas, se les puede
anadir un nimero; es decir:
@ i e

Para poder identificar la altura de las
notas, se ayuda de claves.

£ Ammas Continuar
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Figura 54. Cambio a justificacion a la derecha

Igualmente, para ayudar a los estudiantes a tener un acceso mas facil a las
actividades, y a las explicaciones de los conceptos se colocaron dos botones al

inicio de los temas, uno de ejercicios y otro de conceptos.

Harmaniji
Intervalos

y escalas

:Qué es un
intervalo?

3Qué es una
escala mayor?

Harmanil

Intervalos
y escalas

3Qué es un
intervalo?

3Qué es una
escala mayor?

e

Figura 55. Implementacién de botones de ejercicios y conceptos
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Se identificd que los usuarios prefieren primero hacer uso de la aplicacion antes
de suscribirse al sistema pagado, y se decidié colocar la opcién de suscribirse
luego de cada una de las actividades para que los usuarios no pierdan su
progreso. Ademas, el poner la suscripcién al inicio de la aplicacion interrumpia
la navegacién y comprometia al usuario a tener que colocar su informacion sin

haber probado el producto.

La publicidad del sistema pagado se colocara en los botones de bloqueado, que
al ser presionados aparecera un pop-up que le indique al usuario que se ha
encontrado con una funcion Premium a la que podra acceder al suscribirse,

promoviendo asi la compra de la aplicacién pagada.

O |

I_I O r m @ n IJ I encoL?iji} con

vna funcién
Preemium

No te quedes sin
aprender mas,
Suscribete a

Harmaniji

Suscribirse

X

Blogqueado

Nivel Intermedio
Bloqueado

Nivel Avanzado
Bloqueado

Nivel Avanzado
Bloqueado

Figura 56. Implementacion de publicidad en opciones bloquedas
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Asimismo, tras un repaso de los resultados de la investigacién y diagndstico, se
observo que una de las formas mas importantes para llamar la atencion de los
estudiantes es mediante el uso de canciones que ellos ya conocen; y para que
ellos practiquen lo aprendido en la aplicacién, la mejor forma esa con ayuda de
partituras de dichas canciones. Asi que se decididé hacer una alianza con un una
pagina que brinde partituras de canciones. Por lo que la aplicacion tendria una
comision al guiar a los estudiantes a comprar las partituras de la pagina. Se
plantea que la pagina para descarga de partituras sea: Sheetmusicplus

(https://www.sheetmusicplus.com/instruments/piano-sheet-music/900069 ),

freshsheetmusic (https://freshsheetmusic.com/ ), y la International Music Score

Library o IMSLP (https://imslp.org/wiki/Main_Page ) que son de las paginas mas
reconocidas por su gran cantidad de partituras.


https://www.sheetmusicplus.com/instruments/piano-sheet-music/900069
https://freshsheetmusic.com/
https://imslp.org/wiki/Main_Page
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Para guiar al estudiante a la pagina de los socios estratégicos, se ubicé un botén

con un hipervinculo que guiara al usuario a la pagina para descargar partituras.

Este sera ubicado en la pantalla al final de los ejercicios.

Mo
pierdas
tu progreso

\ jInscribete! Ji

Respuestas correctas
7

Respuestas incorrectas
1-6-9
Cumpurlir

PO®EO

Descarga

< Reintemtar

Respuesras correctas
7

Preguntas equivocadas
1-6-9

Compartir
AN AN DN e
) © w8
Omitir
Registrate

Figura 57. Implementacién de descarga de partituras

9.1 Link de prototipo final

https://xd.adobe.com/view/192bb211-a6dc-4f2c-858a-145665d6ab09-4c78/



https://xd.adobe.com/view/192bb211-a6dc-4f2c-858a-145665d6ab09-4c78/
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10 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

a. Conclusiones
La aplicacion demostré tener muy buena acogida entre los jovenes de 12 a 18
afos y a los profesores les parecidé una excelente herramienta para facilitar el

aprendizaje en clase y fuera de clase.

La metodologia es divertida y apropiada para ensefar a personas que se
encuentren interesadas en comprender mejor como funciona la musica detras
de las canciones que escuchamos diariamente, sirviendo para mas personas
que solo el publico objetivo, sino para estudiantes en formacion mayores al rango

de edad establecido.

Con ayuda del equipo técnico (profesores de musica y programadores de
aplicaciones moviles) se puede crear un producto que sea perfectamente

funcional y ademas produzca utilidades netas constantemente.

Se concluyé que los usuarios que estan interesados en tener un verdadero
progreso en su comprension de la musica y como aprender a tocar un nuevo
instrumento pueden contar con que Harmoniji ser una excelente herramienta
para tener las bases para llegar a ser excelentes musicos con ayuda de mucha

practica y un buen instrumento.

b. Recomendaciones
Aunque la aplicacién sirve para la ensefianza de diferentes instrumentos, se
recomienda que este sea un servicio completo que ofrezca ensefianza de bajo,
bateria, canto, piano y guitarra, y en general diversos instrumentos en los que el

publico objetivo vea interés.
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Asimismo, en el prototipo se desarrolld unicamente uno de los niveles en base
al conocimiento musical que se podia obtener, pero lo ideal es trabajar de la
mano con un profesor de musica para que se puedan definir cuales son los temas

que se deben ensefar paso por paso para un joven de dicha edad.

Para el desarrollo de la aplicacion se recomienda que el disefiador se encargue
unicamente de la creacién de recursos graficos, de la interfaz de usuario, y de la
publicidad de la marca; pero para el desarrollo en si de la misma, se recomienda
que el programador trabaje en Unity, una plataforma especificamente para
programacion y creacion de videojuegos. Este programador se deberia encargar
de dar mantenimiento a la aplicacibn mensualmente y programaria las
actividades para que las preguntas se formularan de forma aleatoria cuando el
usuario quiere practicar. De ser posible un experto en multimedia se puede
encargar de videos explicativos que ayuden a brindar explicaciones antes de

cada tema.

También durante el redisefio se planted que, para optimizar el funcionamiento
de la aplicacion en dispositivos moviles, se podia ayudar de fuentes variables.
Estas son tipografias utilizadas unicamente para web que permiten ajustar el
grosor de las letras si necesidad de definir un estilo de fuente especifico. Por lo
que, al cargar la tipografia a la aplicacidon, esta no esta constantemente
cambiando de tipografia para cada punto, sino que se carga una sola fuente

variable.

Durante el redisefo se plantedé ademas que haya un modo claro de lectura para
que los usuarios puedan definir si quieren un fondo blanco o un fondo oscuro
como esta planteado inicialmente. Sin embargo, en el prototipo de la aplicacion

si se brinda la opcién de configuracion de modo claro y oscuro.
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Anexo 1. Benchmarking de apps
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Yousician

Flowkey

Oido perfecto

Solfeo: aprende las notas

Yousician es tu profesor de misica personal
para |a era digital. Aprende atu propio
ritme, cuando y donde quieras. La aplicacién
te escucha tocar y te ofrece comentarios
instantdneos sobre tu precision y
coordinacién. Nuestro curriculum, disefiado
por profesores de musica, ayuda a musicos
de todos los niveles a mejorar, tanto sison
completos principiantes como profesionales.

Con flowkey, aprenderds atocar hermosa
musica de piano desde cero. Elige tus
piezas de piano favoritas de entre mas de
1000 cancionesy aprende todo la que
hay que saber sobre notas, acordes,
técnicay lectura de partituras. Funciona
con cualquier piano o teclado, ya sea
acistico o digital. Ideal tanto para
principiantes como para pianistas
experimentados

Oido Perfecto es el siguiente paso de
mejora por encima de su predecessor
Perfect Ear Pro, unaaplicacién de
entrenamiento de oido que recibe altas
opiniones de misicos — aficionados y
profesionales de todo el mund

Piano Guitarra Bajo Violin Violonchelo
Voz
&Cémo se aprenden las notas?
éComo se lee una partitura?
¢Camo acordarse de los nombres de
las notas?
"Solfec” te ayuda a aprender las notas.
para piano, guitarra o cantar.

Grupo Detalles Yousician Flowkey Oido perfecto Solfeo: aprende las notas
Plataformas disponibles de S . N
App Store y Google Play Android, i0S, y Windows Android & Google Play App Store y Google Play
compra
Almacenaje en disco 224 MB de almacenamiento inicialmente 49 MB de almacenamiento inicialmente | 16.95MB 31.07 MB
La cuenta es creada basada en |a cantidad
de experiencia del usuario en el piano y si
Permite usar la cuenta de gmail o crear | Solo se selecciona el instrumentoa
se tiene un piano disponible. Se requiere
» N = una cuenta nueva desde el aplicativo. Se | aprender, de entre Piano, Guitarra,
. Seleccian de instrumento a aprender, el nombre, email, y una contrasefia. Es
Creacidn de usuario N crea la cuenta desde Google play para que | Bajo electrico, Violin, Violonchelo,
creacién de cuenta con correo o email posible crear la cuenta utilizando . )
se puedan hacer compras dentro de la Contrabajo. En la aplicacion basica no
Facebook or Google. La cuenta se puede | N N fino d "
. aplicacion existe ningun tipo de cuenta a crear.
crear desde el mévil o desde una " neuntpe
‘computadora.
No existen canciones como tal, €s una
aplicacion que te permite aprender el
Hay una gran cantidad de canciones, Hay mas de 1500 canciones para piano, |No hay opciones para practicar canciones P 4 Pe N P
N solfeo musical y necesitas unas
. . . organizadas por las mds famosas, tienen un | organizadas en dificultad, popularidad y  |como tal, pero se pude practicar
Disponibilidad de canciones N partituras por aparte para poder
nivel de dificultad especifico, en nivel genero. Con una cuenta gratuita solose  |diferentes melodias cortas creadas por la aprender a leerlas segun la clave
gratuito no se puede acceder a las canciones| puede acceder a 10 canciones. misma aplicacion.
musical que especifiques y el
instrumento
namiento Auditivo, Entrenamiento | Ajustes, Probar Premium, Mute
Barra de menu Home, leam y workout Songs, Search, My Songs, y Courses : ustes, LMutey
ritmico, Ejercicios y Perfil Calificar
Mas alla de poder elegir el
) . Cada curso viene con una explicacion " . . P =&l
. Tiene un lenguaje amenay se dirige La aplicacion se refiere al usuario de instrumento, y escuchar y leer las
Comunicacian con el usuario breve formal. Cada clase incluye un video
directamente al usuario de forma informal explicativo manera informal partituras segun lo que selecciones no
P hay comunicacion como tal
Deuso Durante las clases no hay botones
directamente. Debido a que todo esen
@ Los botones en la parte de abajo
video, el usuario puede tocar la pantalla |Son clarosy es la forma como se navega
. . cambian dependiendo del intrumento
Los botones cambian en base a cada una de | para pausar o resumir la clase. En el en laaplicacion. Los menus san
Batones gque estes utilizando, y te permite
lalecciones que se den menu el usuario puede seleccionar las  |contextuales y al entrar por cada opcion . )
) plasmar delintrumento a la partitura o
canciones para escuchar la cancion, al 'cambian los botones, |
viceversa.
presionar de nuevo se abre laclase de la
cancion
Lleva un registro de puntajes diarios
bt o ¥ |Dependiendo del instrumento, aparece|
Si el usuario tiene un piano, la aplicacion | mejoras semanales de los diferentes
N N arriba la partitura y donde apareceria
‘te muestra una imagen del pianoy la temas. Las actividades varian a not ! | "
la nota que selecciones, en la parte
o | tecle que deberaser tocada. El microfono |dependiando de la actividad que se este et o
Paralos ejercicios, una esfera sigue el sonido baja aparece el "instrumento” y las
” . N del dispasitivo es utilizado para reconocer|hacienda. En los ejercicios de practica
Interaccién con el usuario que hace el usuario indicandole la nota que diferentes teclas o trastes. Segun
. si el usuario presiono la tecla correcta. Si |auditiva tambien se muestran las notas
debe cantar y suduracian N . N . donde toques te permite escuchar la
el usuario no tiene un piano, laaplicacion |ubicadas en el pentagrama. Hay una >
) N nota, y segun tu configuracion puedes
muestra ademas un video de una personalanimacion leve que se hace al cambiar
escuchar las notas de diferente
tocando la cancion. entre elementos del menu donde se da el
duracion
'cambio de color de una forma redonda
Para acceder a las mayoria de las
canciones se debe pagar una Laaplicacidn en un inicio es gratis y tiens
pag. . P _ ) ,g M La aplicacion basica es gratis, existe
mensualidad. Loa precios varia pequefias mejoras gue varian de entre
Precio Gratis sin contenida premium - o unaversion profesional que cuesta
dependiendo a a duracion. 1 mes es. 0,50 ctvs.y 3 dblares que se compran en || TEEES
19.995, 6 meses es 83995,y 12 meses es |base al uso de cada estudiante.
119,995
Las clases para aprender la manera
correcta de aprender piano estan
o En los niveles iniciales todas las N " n
divididas en & niveles. Introduccion al i o el Mo existen niveles cama tal, ni avance,
actividades son abiertas para todos los
El primer nivel se divide en 2 habilidades, Piano, Tocando con dos manos, Tocando P es una aplicacion directamente dirigida
Nivelesy avance i N usuarios, donde cada leccion se puede
practica y tedrica piano - Intermedia, Dominando los . acoma leer una partitura y escuchar
avanzar con 10 o 20 ejercicios, antes de
acordes, Improvisando acordes, las notas.
Entrenamiento de lectura musical, MG SEa IEDESara i .
Tocando escalas, y Tocando escalas 2.
Hay muc hos idiomas disponibles,
Soloingles, los videos y lecciones soncon | Solo Ingles, los video estan subtitulados - . dependiendo de la notacion musical
Idioma _"g N v B, . ¥ |solo est disponible en espafiol P y .
subtitulos y voces de instuctares reales son dadas por instructores reales. que elijas eso cambia el idioma general
de |a aplicacion
Los baotones de |a parte de arribason
Generalmente las herramientas principales En la mayoria de los ejercicios los botones | para ajustes y mas, en el medio se
Ubicacién de controles se encuentran en |a parte superior de la Las heramie ntas estan ubicadas en la de las respuestas se encuentran en la encuentra la partitura que va
pantalla, pero los controles varian en base a |parte inferior de |a pantalla. parte media-inferior de |a pantalla, y enla | cambiando segun |a nota que elijasen
cadaleccién parte superior se explica al actividad los botones de abajo, que cambian en
base al instrumento.
Cada cuenta requiere una contrasefia. La |Tiene la misma privacidad que para
Martiene la privacidad del usuarioy permite B P aue p Alno requerir creation de cuenta ni
Técnicos informacion de usuario juntoconlas | Google Play porque necestta pedir datos

Sistema de seguridad

compartir contenido en redes sociales de los
puntajes

lecciones y canciones favoritas son
privadas.

de tarjetas y compras asociadasa la

plataforma

nada, no contiene ningun sistema de
seguridad.




direccion del telefono

Unicamente horizontal

En el menu, horizontal y vertical. Durante
Ias lecciones, unicamente horizontal

Unicamente vertical

Unicamente Vertical

Publicidad en otros medios

Tienen publicidad en Google ads

Publicidad en Google Ads

No tiene publicidad en Goggle ads

Publicidad en Google Play y Apple
Store

Uso en otros dispositivos y
platafromas

Apto para tablets, celular, y PC

Disponible en tablet, celulares y PC

Solo apto para celulres y tablets

Apto para celulares o tablets tanto
Android como Apple

Interaccion entre usuarios

Se puede compartir contenido en redes
socisles pera no directamente en la
aplicacion

La aplicacion no incluye metodos para
compartir infarmacion entre usuarios.

No se comparte contenido en niguna red
social desde la aplicacién

Mo existe interaccion entre usuarios.

Versian

470

267

3837

106

Permisos de acceso

Nombre, foto de perfil, lista de amigos v
direccion de correo electronico, no permite
que laapp publique en Facebook

Se requiere acceso al microfono, al
telefono, al almacenamiento de
dispositiva y a conexion de red

Se require acceso al micréfono, uso de
internet, al estado de red, almacenamieto
en dispositiva, facturacian en google play

Solo requiere de almacenamiento, y de
acceso ainternet

Acogida en el mercado

Mas de 10 millones de descargas,
puntuacion de 4.3 estrellas en Google play

Mas de 1 millon de descargas, puntuacion|
de 4.2 en Google Play y4.7 en Apple
Store

Mas de 100,000 descargas, con una
puntuacion de 4.4 en Google Play

Mas de 100 mil descargas, con
puntuacion de 4.4 estrellas en Google
Plav v 4.4 estrellas en Apole Store

Uso de ads dentro de la
aplicacion

No contienen ads de otras paginas o
contenido, perassi del sistema premium de
I3 aplicacién

La aplicacion solo presenta ads de su
version pagada.

No presenta ads.

Unicamente ads de suversion
profesional, no existen ads de otro
contenido

En'su pagina de Facebook y de Instagram

Se puede encantrar cuentas de Flowkey

Productivos tienen una publicacion diaria, publicitando
en YouTube, Facebook y Twitter. Se
Publcidad en redes nuevas canciones, testimonios de otros . . No tiene cuentas en redes sociales, No cuenta con publicidad en redes.
publicar canciones nuevasy diferentes
estudiantes. Sus publicaciones tienen una N
N - eventos musicales.
linea grafica en la mayoria de los casos.
Sistema premium, limitado contenido Sistema Premium que permite accesoa  [Sistema de cobro por partes, contenidos:
Sistema de ganancia de dinero P N v auep Lot " 4 Sistema premium
tiempo limitado de uso diario mas canciones actividades.
En un sistema de versién pagada se .
= El usuario no puede personalizar la
. - . . " permite la personalizacion de ejercicios. :
. El usuario no tiene la posibilidad de La aplicacion es estatica y no permite apariencia o estetica, perose le
Personalizacién de interfaz por L. p . Tiene un modo claro y un modo oscur. De ,
) personalizar |a organizacion o estética del personalizar la organizacion de los N permite cambiar entre |as diferentes
usuario todas las apps, esta es |a que mas permite
contenido, no tiene modo daro uoscuro elementos. daves musicales yentre 6
|z edicion de los ejercicios desde su
. " instrumentos diferentes.
canfiguracion, ligeranmente avanzada.
Cuenta con un video de difere ntes misicos.
de fondoy la opcion de inicio de sesion
coma nuevo o con un perfil previamente Para el usuario primerizo hay que seguir | Te pregunta cual de los 6 instrumentas
creado En el fondo se muestra a una persona tres simples pasos, donde se accede s la | estas interesado, y luego inicia conla
Pagina inicial para el usuario Al inicar con tu instrumento te presentan a  |tocando piano. Se pregunta la experiencialcuenta de Google Play, se dauna partitura y el esguema del intrumento
primeriza profesionales en suarea en un video que te | del ususario y si se tiene un piano, tras lo |bienvenida y se elige elinstrumento que | que hayas elegido. Es sencillo de usar
dan una bierwenida al aprendizaje del que que se pide que se cree una cuenta. |se toca. Luego la iconografia simple ayuda | por lo que no tiene tutoriales de
instrumento de forma amena al usuariuo a guiarse. ningun tipo
Te pregunta que nivel de experienciatiene
enelinstrumento
. Para el usuario conocido la pantslla
. . o El menu muestra tocas las canciones que | .
La pagina principal ya estando inscrito se. principal es la de entrenamiento auditivo,
N N uno puede aprender oganizadas en los . . La pagina principal muestra el
. .  |llama HOME y muestra las Gltimas lecciones 2 en la barra superior esta la configuracion y "
Primera pagina para el usuario . N diferentes generos musicales. En la parte N N esquema del instrumento y las notas
- para seguir aprendiendo, y luego las un acceso rapido ala teoria. La
Estética conocido inferio se muestra los botones para van apareciendo en la partitura, de ahi

canciones gue se ofrecen en el modo
Premium

buscar canciones, ver canciones favoritas,
eir a los clases de piano.

presentacion de lateoria no es nada
pedagdgica ni llamativa, ya que solo san
cuadros de texto

acceso aajustes y otras opciones.

Fondo en negro, letras en gris con botones

Fondo es azul oscuro, las letras son

El fondo esen blanco o negro
dependiendo del gusto del usuario. El
entrenamiento auditivo tiene botonesen

Fondo en degradados en tonos célidos
entre naranja, rojo y violeta. Las natas
estan en colores en degradados en

Cromatica N blancas. Imagenes de |as canciones son : "
blances, significativo uso de imagenes Ltilizadas. . verde claro, el entrenamiento de ritmo en | colores frios dependiendo de las notas
: verde oliva, y los ejercicios en turquesa v la escala cromitica Color salmon en
azulado. SU mayoria,
No tiene imagenes ni animaciones
Minimalista, con colores saturados de ) . - o . .
N multimedia. Los botones son grandes y Minimalista y de facil uso. iconos y
N Minimalista, fondos de imdgenes o videos, |fondo, sistema de colores verde para B N
Estilo grafica coloridos, con iconos faciles de entender | botones grandes en vectores. Mo usa
botanes redondeados, Colores saturados principiantes, amarillo intermedio, rojo . N .
envectores. No usa demasiados palabras, |imégenes o ilustraciones
avanzado, pro morado S y
sino inmediatamente iconos
Tipografia Draft Font en bold, regular o thin Acumin Pro Bold, regular y light Acumin Pro regular Bold y light Acumin Pro Regular

Disposicion de los elementos en
el espacio

Generalmente los elementos estan
dispuestos de izquierda a derecha, luego
coma listas, manteniendo un equilibrio
asimétrico

Interfaz basica con la organizacion de los
elementos como lista de arriba a abajo,
con eltexto alineado a la izquierda,
imagenes simples

Tiene un disefio centrada y con equilibrio
simétrico. Los elementos se presentan en
listas correctamente espciadas que
permiten el reconocimiento de la
actividad.

La partitura va cambiando segun las
notas que ingreses, puedes deslizarte
hacia la derecha o izquierda segun el
instrumento que tengas paraver las
notas (en el caso del piano se ven las
diferentes teclasy asi con cada
instrumento)

Temas de ensefianza

Encada nivel se va a vanzando en el
conocimiento que se brinda, por ejemplo en
el nivel 1 se practica confianza al tocar en
practic, y en tearia escucha interior. En el
nivel 5 ya se practica y |atransmisién de
emociones en el canto y en teoria intervalos
de cuartay de quinta. Tiene un larga
variedad de temas

Enlaintroduccion al piano se ve:
primeras pasos, introduccion de lectura
musical, lectura en clave de F, Isfiguras
musicales y el ritmo. Luego se pasaa
tocar con las dos manos, y se empieza a
dar los temas basicos mas a profundidad,
vy acordes. asi se va desarrolindo nivel tras|
nivel, que tiene aproximadamente de 5 a
& capitulos o tutoriales.

En el entrenaamiento auditivo hay-
ejercicios de intervalos, ejercicios de
escalas, ejercicios de acordes y las
estadisticas. En entrenamienta de ritmaor
ejercicios ritmicos. En ejercicios:
entrenamiento personal, entrenadores de
tono, entrenadores de guitarra,
entrenadores de teoria.

Es una aplicacion exclusiva para el
aprendizaje de solfeo, y debido ala
ausencia de niveles no puedes evaluar
tu avance como tal, te permite mejorar
en la lectura de notas, y como
plasmarlas al intrumento y viceversa




Elementos metodoldgicos

Actividades de formacian
musical

El clemento principal que utilizan son los
videos de profesores con animacioneso con
yuda de gréficos v las lecciones con syuds de
lavoz de los profesores

Los videos de los instructores junto con
las canciones son los elemento
principales. Estos son estaticosy no
tienen la mejor calidad al grabarse

Esta aplicacion se basa enla realizacion de
pequefias pruchas de 10 preguntas cada
une. Para los emores hay marcas en rojo, v
para los aciertos en verde. También con
cada ecierto o error se reproduce un
sonidoy el celularvibra

5us clementos metadologicos son el
esquema del instrumerta vl
partitura, y sobretodo el escuchar las
notas segun &l instrumentao

Solo se puede acceder al aprendizaje
tesrico al acceder al modo premium. Solo
se permiten ciertas canciones. Te permite|
ver las partituras, asi que si ya se tiene
conociemiento teérico, puede ser un
aplicacin muy instructiva

£l aprendizaje de teoria es el més
importante en estaapp, ya que se trata de
Ia aplicacian de la comprensian de un
tema en ejercicios. Ademds que ejercita
una gran cantidad de temas que se le
[sdificulta a los jovenes, como lectura a

Se leen |as notas segun el instrumento
que se elija y se puede escuchar y ver
el cambio en |z partitura. No esta
indicada para principiantes, ya que
para la configuracion se debe tener
conocimientos previos tedricos
musicales de escalas, armaduras,

Método de Se ejercita ela ubicacion de notas de oido primera vista y entrenamiento auditivo.
ensefianza perono se practica la escala cromitica daves
Enlas actividades de las canciones un
video te indica exactamente las notas No existen como tal, no hay forma de
que debes tocar, pero solo te indica una N porer las partituras directamente en la
Actividades de practica - Estaapp no pretende ejercitar la practica N
nota que se nota en el piano al mismao - ! aplicacion, pero te permite escuchar
instrumental instrumental, sino reforzar lateoria
tiempo, o que dificulta el aprendizaje de Ias notas & irlas plasmando en tu
Para cantar [as canciones que pueden estar |, cancign No presenta ejercicios instrumento
disponibles hay un moda de practicay un | practicos de digitacion en pisno
modo de grabacion final en el que se califica
en 3 estrellas
[Se da una metadiaria y un sistema de
puntajes en el usuario. En las estadisticas .
Solo explica los errores y aciertos en
sistema de recompensa No presente en |a version actual |se muestran los logros de |a app, las o5 jerci
los ejercios
puntuaciones y las tabla de posiciones de i
Estrellas y puntajes diarios cada ejercicio
Videos, imagenes, graficas explicativas, no Mo hay una gran cantidad de animaciones | Una partitura que cambia con las
Videos, canciones, partituras, & -
Elementos multime dia hay una forma especifica para los botones | 2% que expliquen la teoria, sino que se notas, un esquema del instrumento
pero en general tienen formas redondas utilizan preguntas de opcion makiple segun elijas.
Disponible para Piano, Guitarra, Bajo
Disponible para piano, guitarra, ukulele, bajo o ’
Instrumentos "m paraplano, gt g % P10 hicponible unicamente para piano. Solo es para pianoy guitarra electrico, Violin, Viclonchelo,
carto
i Contrabajo.
. No tienen palnes mensuales, sino que el
En el inicio de la aplicacion te propore un c
paln se puede ir mejorando con pequefias
plan de estudio pagado por USD 29.99 al . Sola te indica que puedes comprar la
X . ; Es mas barato pagar por el premium sise |compras de poco dinero, que &5 un buen i .
Promociones mes, con el primer mes gratis antes de cada . version premium por USD 2.50 en la
N " paga por adelentado varios meses. sistema para recaudar dinero yva que las
ejercicio hay una publicidad del mes gratis o i o s aaradables ol |HE72
de 15 segundos antes de cada ejercicio pras ped e
consumidar
Pais de origen Creado en Helsinki, Finlandia X Creada en Estocalmo, Suecia Creado en Moscu, Rusia
Creado en Berlin, Alemania.
Puede servir para estudiantes de
Reconocimiento Es de |as aplicaciones de aprendizaje musical | Es muy reconacida por el aprendizajey  |Es de facil uso y lo hace muy reconocido | cualquier instrumento, tiene
mas utilizadas usa de partituras entre los estudiantes de conservatori damente 100,000 descargas
desde sulanzamiento desde 2019
Marca

Tiempo en el mercado

Lanzamiento del 26 de mayo de 2015 (S
afios)

Lanzada al mercado en Enero 26 del 2016
(4 afios)

Lanzada el 12 de octubre del 2013 (7 afios)

Lanzada al mercado el 14 de Marzo de
2018 (1 afic)

Pliblico objetivo

La aplicacidn ests presentada para
estudiantes que estan iniciandose en la
miisica.No es para nifios, sino para jovenes y|
adultos

La aplicacion tiens coma objetiva a
jovenes que esten iniciadose en el mundo
de Ia musica o pianistas que quierdan

La aplicacion tiene como objetivo a
jovenes que esten inidadose en &l mundo
de lamusica o pianistas y guitarristas gue

quierdan practicar y mejorar sus

practicar y mejorar sus

mas enla
teoria musical

La aplicacion esta dedicadaa aquellas
personas o estudiantes de musicaque
quieran o necesiten aprender |3 lectura
musical.

Valor agregado

Tiene un aprendizaje integral de los temas
de cada instrumento, es personalizado.

Los videos son faciles de seguiry
permiten a las personas a prender de
manerainteractiva a sus propio ritmo

Lo que ms destaca de esta aplicacion es e

Tiene una gran variedad de
instrumentas y varios lenguajes

musicales de los cuales aprender, es
personalizado segun lo que necesites.
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Anexo 3. Preguntas para investigacion y diagnéstico

Metodologia de Investigacion
Sandra Cabarique
Universidad de las Américas
Trabajo de Titulacién

Tema: Propuesta de disefio de una herramienta interactiva que facilite el aprendizaje de teoria
musical en j6venes de 12 a 18 afios.

PREGUNTAS PARA PROFESOR
INTRODUCCION

1. 2Qué clase/es dicta en Esquivel Escuela de Musica y artes? zPara qué instrumentos m?2
2. 2En qué horarios da clase?
3. 2De qué edad suelen ser sus estudiantese

ESTUDIANTES

4. Qué rango de edades considera que tienen menor dificultad para aprender? zCudles tiene
mayor dificultad?

5. gCoémo se ve reflejado en el desempefio de los estudiantes cuando no han entendido un
tema en formacién musical?

é. 2Como se entrenan los mejores estudiantes?

7. &Cémo llama la atencién de los estudiantes a un tema?

METODOLOGIA DE ENSENANZA

8. 2zDe qué forma prepara su clase?

9. 2Qué habilidades se promueven en el aprendizaje de los estudiantes? :Cudl de estas es la
mds compleja?

10. De los aprendizajes antes mencionados, ¢Cémo ayuda a los estudiantes a que superen sus
dificultades?

HERRAMIENTAS DE ENSENANZA

11. ¢Qué herramientas andlogas (fisicas) utiliza generalmente para dar clase? 3Por qué?
12. 2Qué herramientas digitales utiliza para dar clase? Por qué?
13. ¢Conoce de otras plataformas o herramientas que resulten Utiles en el aprendizaje?

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES
INTRODUCCION

Edad:

Nivel en formacién musical:
Nivel en prdctica musical:
4. Instrumento/s:

W~

DESEMPENO EN CLASE

5. #Como describiria su desempefio en formacién musical?



Casi no logro hacer mis ejercicios
Con mucho esfuerzo logro mis ejercicios
Generalmente logro hacer mis ejercicios
Es comUn que logre casi todos mis ejercicios
e. Logro todos mis ejercicios con facilidad
6. 2Cémo describiria su desempefio en préctica musical?
Casi no logro hacer mis ejercicios
Con mucho esfuerzo logro mis ejercicios
Generalmente logro hacer mis ejercicios
Es comUn que logre casi todos mis ejercicios
Logro todos mis ejercicios con facilidad
de los temas siguientes se te hace mas dificil2 (puedes elegir varias)
Lectura a primera vista (solfeo)
Formacién y comprensién de acordes
Métrica y compas
Figuras musicales y su duracién
Escritura ritmica
. Desarrollo auditive
8. 2Por qué estos se le dificultan?
9. Cree que el no comprender un tema en formacién musical, impacta en su desempefio en
practica musical?
a. Si, es muy importante que entienda todo en formacién musical
b. Solo algunas veces necesito entender
c. No tienen relacién

onoTo

7. 2Cu

Ppanoco2e0noo

=h

PRACTICA EN CASA

10. ¢Cudntos dias a la semana practicase
a. Todos los dias

b. 4 a é dias
c. 3 abdias
d. 1 a?2dias

11. 2Qué cantidad de tiempo le dedicas a practicar en casa?
d. Menos de una hora
b. Una hora
c. De una a 2 horas
d. De 2 a 3 horas
e. Mas de 3 horas
12. 2Qué factores fuera de su control pueden impedir su aprendizaje? (ej.: no tener acceso a un
instrumento musical)

HERRAMIENTAS DE ESTUDIO

13. 2Qué herramientas digitales utilizas para ayudar a tu aprendizaje?
a. Tutoriales de YouTube
b. Pdaginas web
c. Aplicaciones de celular
d. Libros en linea
e. Otros: .oeeveiinnnnnn..
14. ¢Qué herramientas fisicas utilizas en tu aprendizaje?
a. Llibros



o onoT

Piano

Apuntes en clase

Hojas explicativas de clase
Otros: cvvvvinnennns

USO DE OTRAS PLATAFORMAS DIGITALES

15. 2Cuél es la red social que mads utilizas?

o

@ *0 00T

Facebook
Instagram

Twitter

Tik Tok

Youtube

Linkedin

Ofrat: coveiennnnn

16. &Por qué es tu red social favorita?

TQ e 0N T o

Me gustan sus filtros

Todos mis amigos la usan

Me gustan los memes que publican

Me gustan los juegos que tiene

Su contenido es mds interesante y divertido
Puedo seguir y comunicarme mis amigos

Es mas facil de usar

Me gusta leer noficias

ENTREVISTA A ESTUDIANTES
INTRODUCCION

Edad

Aot

Nombre

Nivel en formacién musical:
Nivel en prdctica musical:

5. Instrumento/s:

DESEMPENO EN CLASE

6. 2Como describiria su desempefio en formacién musical?

2Cémo describiria su desempefio en prdctica musical?

2Cudl de los temas brindados en clase se te hace més dificil? 2Por qué estos se te dificultan?
2Cree que el no comprender un tema en formacién musical, impacta en su desempefio en

0 @ N

prdctica instrumental?

PRACTICA EN CASA

10. 2Cudntos dias a la semana practicas? ¢Por cudnto tiempo?

11. 2A qué ejercicios les dedicas mds practica? zPor qué?
12. ¢Qué distracciones se te presentan al practicare

HERRAMIENTAS DE ESTUDIO



13. 2Qué herramientas digitales utilizas para ayudar a tu aprendizaje? 2Cudl es tu favorita?
2Por qué?
14. §Qué herramientas fisicas utilizas en tu aprendizaje? zCudl es tu favorita? zPor qué?

USO DE OTRAS PLATAFORMAS DIGITALES

15. 2Qué paginas sueles visitar con frecuencia? 2Por qué? 2Qué te llama la atencién de ellas?
16. ¢Qué aplicaciones sueles usar con frecuencia? zPor quée zQué te llama la atencién de ellas?
17. A qué red social le dedicas mds tiempo? ¢Por qué? :Qué te llama la atencién de ellas?

ENTREVISTA A DISENADOR DE INTERFACES
INTRODUCCION

1. Nombre:
2. 2Qué experiencida tiene en la creacién de pdginas interactivas?
3. ¢Tiene estudios en la creacion de paginas web?

PAGINAS INTERACTIVAS

4. 3Cudl es la caracteristica principal de una interfaz interactiva? §Qué otras caracteristicas
deben de cumplire

5. 2Cudles son las partes que componen a una interfaz inferactiva?

6. Cudles son las mejores plataformas digitales o programas para crear interfaces
interactivase

7. &Conoce paginas o aplicaciones cuyda interaccién con el usuario sea llamativa2

2De que forma una pagina interactiva se relaciona correctamente con su usuario?

Q. 2Qué elementos grdficos se pueden usar para ayudar a los usuarios a comprender el uso de
una pdgina?

10. 2Cémo se evalla el éxito de una interfaz interactiva?

11. 2Cudles son los limites en la creacién de una interfaz?

®



Anexo 4. Preguntas para Validacion

Metodologia de Validacién
Sandra Cabarique
Universidad de las Américas
Trabajo de Titulacién

Tema: Propuesta de disefic de una herramienta interactiva que facilite el aprendizaje de teoria
musical en j6venes de 12 a 18 afios.

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES
INTRODUCCION

1. Edad:
2. Nivel en formacién musical:
3. Instrumento/s:

MARCA

4. ¢El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el nombre refleja “armonia”?
a Si
b. No éPor qué?
5. ¢El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el logo refleja “armonia”™
a. Si
b. No zPor qué?
6. 2Cudl consideras que es el atributo principal que representa la marca?

a. Divertida

b. Esponténea
c. Vibraciones
d. Fluidez

e. Otro (especificar)

7. 2Crees que los atributos de marca se ven reflejados en la paleta cromdtica?
a. Si
b. No zPor qué?

INTERFAZ
8. 2Consideras que la tipografia es facil de leer?
a. Si
b. No

9. :los colores facilitan o dificultan la lectura?
a. La facilitan
b. La dificultan zPor qué?

ACCESIBILIDAD E INTERACTIVIDAD

10. ¢Crees que los botones son de facil acceso?
a. Si
b. No 2Cudles se dificultan?

11. 2Puedes comprender el orden de los temas?
a. Algunos temas
b. Todos los temas
c. Ningln tema



12. zConsideras que esta aplicacién es interactiva?
a Si
b. No

METODOLOGIA DE ENSENANZA

13. 2Crees que esta aplicacién facilita el aprendizaje de teoria musical2
a. Si
b. No zPor qué?

14. 2Cémo describirias las explicaciones de los femas?

a. Simple
b. Medianamente dificil
¢. Dificil

d. Muy complejo
15. 3Cémo describirias las actividades de cada tema?
a. Divertidas

b. Aburridas
c. Simples
d. Fdciles

e. Dificiles

f. Otro

COSTO DE APLICACION

16. La aplicacion esta pensada para ensefiar teoria musical en su versién gratuita, y con ayuda
de su suscripcién se brindaria el conocimiento de teoria musical aplicado a piano, guitarra y
canto. 2Qué valor pagarias por este servicio?

17. zCudl consideras que es le mejor medio para publicitar esta aplicacién2

a. Facebook

b. Instagram

c. YouTube

d. Twitter

e. Otro

ENTREVISTA A ESTUDIANTES
INTRODUCCION

1. Edad:
2. Nivel en formacién musical:
3. Instrumento /s:

MARCA
4, 2El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el nombre refleja “armonia™
2Por qué?
5. 2El concepto principal de la marca es la armonia, crees que el logo refleja “armonia™ 2Por
qué?

6. A simple vista, 2Cudl crees que es la caracteristica principal de la marca?
7. La marca busca reflejar el concepto de la armonia musical mediante la fluidez de las
vibraciones en la musica, ademds de mostrar a la teoria musical de forma divertida y



espontanea. 2Crees que este concepto estd bien logrado a lo largo de la aplicacién y en el
uso de la marca?

8. 2Crees que la paleta cromdtica estd bien asociada con el concepto? zla consideras
llamativa?

INTERFAZ

9. 2Consideras que la tipografia es fdcil de leer? ¢Crees que tiene coherencia con la marca?
10. 2Crees que los colores ayudan a la comprensién de la interfaz?
11. 2Dirias que hay una jerarquia visual de los elementos en la pantalla?

ACCESIBILIDAD E INTERACTIVIDAD

12. 2Crees que los botones son de fdcil acceso?

13. 2Puedes comprender el orden de los temas?

14. 2Consideras que esta aplicacién es interactiva2

15. :Qué recomendaciones harias para mejorar la navegacion en la aplicacién?

METODOLOGIA DE ENSENANZA

16. 2Crees que esta aplicacdién facilita el aprendizaje de teoria musical?

17. 2Cémo describirias las explicaciones de los temas? 3Es mas facil o dificil comprender las
explicaciones de cada tema?

18. ¢Cémo describirias las actividades de cada tema? zPuedes relacionarlas fécilmente con los
temas? 2Cémo las mejorarias?

19. 2Qué temas reforzarias en el aprendizaje?

COSTO DE APLICACION

20. La aplicacién esta pensada para ensefiar teoria musical en su version gratuita, y con ayuda
de su suscripcién se brindaria el conocimiento de teoria musical aplicado a piano, guitarra y
canto. 2Qué valor pagarias por este servicio? 2Por qué?

21. zCudl consideras que es el mejor medio para publicitar esta aplicaciéne

22. 2Cudl crees que debe ser el mensaje para llamar a la atencién de los jévenes de 12 a 18
afios?
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