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RESUMEN EJECUTIVO

Ante la problematica de la falta de conocimiento basico
musical en el ambito laboral artistico guatemalteco, se ha

desarrollado el presente proyecto.

A Tempo es una alternativa educativa para musicos
independientes que facilita, a través de su interface
interactiva y dinamica de juego, el conocimiento basico
del funcionamiento del conteo en 4/4 de la musica y su
aplicacion en la lectura ritmica. Cuenta con una variedad
de 5 niveles de dificultad, herramientas auditivas y tactiles
para obtener mayor comprension de la tematica a través de

la interaccién con el proyecto.
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INTRODUCCION

La musica es un lenguaje universal que nos ha permitido comunicarnos
de diversas maneras a través de los afios. La manera de inmortalizarla
ha sido por medio de la escritura para lograr que futuras generaciones
tengan la oportunidad de interpretarla de la misma manera en que el

autor la creo.

Es decir, sin los lineamientos que se han establecido en el idioma de
la musica no existiria la posibilidad de tener conocimiento acerca de

como ejecutar debidamente una pieza musical.

La teoria musical esta constituida no sélo por escritura, sino también
engloba aspectos de ritmica y melodia, lo cual es determinado por

simbolos.

El siguiente proyecto de diseio busca facilitar el conocimiento de una
tematica extensa a personas con nociones acerca del funcionamiento

de la musica. Tomando en cuenta los aspectos del entorno, se desea
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crear una alternativa dentro del drea de la educacién que sintetice un

fragmento de los aspectos basicos de la teoria musical.
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Antecedentes:
Bases de la Educaciéon Musical

Lectura Musical

“La lectura musical es reconocer un simbolo escrito, recordar un sonido
y reproducirlo. Debemos ver un ritmo, oir y sentirlo, ver una melodia
0 armonia y oirlo, y ver una tonalidad y sentirla. Conocer la teoria es
muy importante y si ayuda, pero el conocimiento tedrico solo no va a
producir un nivel excelente de lectura musical. Tiene que haber una
conexion directa entre los simbolos en la pagina y el oido, y entre el oido
y el instrumento; el estudiante ve, oye en el oido interno, entiende y

toca.” (Fraser, Lectura Musical al estilo Suzuki)

11

TS N —
[ TTTTTTIT] %T'TTTTT?

5al, La, 5, Dwa, Re, Mi, Fa, Sal, l-l 5| [, Sal, Fa, M, Re, Do, 5i, La, Sol,
MACIA AEATRA HACIA ABAKD,

llustracion 1: Método de Solfeo Hilarion Eslava
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Solfeo

El solfeo es el entrenamiento y desarrollo de la habilidad de interpretacion
de elementos dentro de un pentagrama, ya sean melddicos o ritmicos.
Deben respetarse los aspectos de tiempo y la valoracion de cada
nota. Permite una mayor fluidez de reconocimiento de intervalos y de
comprension ritmica. Es el canal de comunicacidn principal escrita para
musicos. Se centra especificamente en el valor de las figuras musicales.
Algunas de las figuras basicas son denominadas como redonda, blanca,

negra, corchea y semi - corchea.
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llustracion 2: Valor de las Figuras Musicales
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Compds

Esladivision en espaciosiguales del valor del tiempo de una composicion.
De esta manera el musico comprende de una manera mas sencilla la
ubicacion de las notas al igual que su valor.

En la actualidad se implementa la técnica de brindarle un nombre a
cada espacio dentro del compas, en este caso el compas de 4/4, para
facilitar la ubicacion y duracién de cada figura musical dentro de una

pieza musical.
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Ilustracion 3: Creacion Propia

La Importancia del Ritmo

En septiembre del afio 2013 se publicé en Prensa Libre un articulo
acerca de un estudio realizado en la Universidad de Northwestern,
Chicago acerca de la tematica de la importancia del ritmo en los sonidos
al interpretar palabras en el lenguaje. Los cien casos de estudio fueron

sometidos a pruebas de ritmo con la ayuda de un metrénomo, en donde
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debian realizar golpes sobre una superficie. En la siguiente etapa del
experimento se le colocé a las personas un aparato que media los
impulsos del cerebro para identificar la reaccién del mismo ante las
silabas repetidas. Se concluyd que, aquellos que tienen mayor exactitud
de manejo del tiempo con el metrénomo cuentan con mayor actividad
cerebral al hablar. El ritmo es un elemento esencial, no sélo en el

lenguaje sino también en la musica.

Segun el experto Gamaliel Mayén (2017) en la entrevista realizada el 2
de febrero, el ritmo es la base principal de la musica. Por lo tanto, es
fundamental su aprendizaje a través del solfeo ritmico para interpretar

la musica de manera adecuada.

El ritmo se encuentra dentro de la naturaleza, y por ende, también
dentro de nuestro cuerpo. Las pulsaciones del corazén son un ejemplo
de esta teoria. El ser humano cuenta con un ritmo constante y por lo

tanto, el ritmo es algo natural.

Andlisis de Metodologias de Estudio

En Guatemala, actualmente existen dos métodos de aprendizaje de la
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musica que son empleados por las personas que estan interesadas

en obtener conocimiento acerca del tema:

Musica Académica

Se imparten clases a partir de métodos y piezas clasicas en
instituciones privadas o gubernamentales. Por ejemplo, el
Conservatorio Nacional de Musica ofrece inscripciones a inicios de
cada afio y presentaciones de sus estudiantes cada cierto tiempo.
Al inscribirse en el Conservatorio, es un requerimiento seleccionar
un instrumento, para interpretar a través de la practica, la lectura
musical. Se aprende a interpretar partituras a través de las figuras
basicas de la musica y otros términos que hacen referencia a
tiempo, tonalidades, etc. Existen establecimientos privados que
también imparten cursos enfocados especificamente en el dominio
de un instrumento y el aprendizaje de solfeo, complementando

con tematicas de armonia.

En cuanto a los métodos de aprendizaje convencionales impartidos

en academias o instituciones del pais se puede seialar que el
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musico se formar adecuadamente y comprender los términos dentro

del lenguaje de la musica de manera correcta.

Métodos Empiricos

Son una forma de estudio y aprendizaje que, mediante la investigacién
directa del alumno, por diversos medios a su alcance, logra conocer
de la teoria de la musica y herramientas que le guien en la ejecucién
deinstrumentos musicales. En este caso, existen varias plataformas a
la disposicidn de aquellos que deseen acceso a videos, documentos y
aplicaciones que les permita profundizar en el tema de interés.

Por ejemplo, una plataforma bastante utilizada actualmente es
YouTube. Ofrece una gran cantidad de videos con informacién de todo
tipo. Para aquellos que desean aprender de lectura pueden optar por

varios tutoriales:

El que desee adquirir informacién acerca de un tema tiene la
posibilidad de encontrar datos detallados que le dardn la oportunidad
de complementar su conocimiento e incluso existen varias fuentes y

puntos de vista de cada uno de los autores que tengan sus obras en
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Aun asi, debido a la gran cantidad de plataformas y fuentes, no
toda la informacién en Internet es confiable. Puede estar publicada
con datos incorrectos o con espacios inconclusos. Puede crear
confusién, ya que existen varios métodos para comprender el

mismo tema.

A Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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Importancia de la Teoria Musical
A continuacién se presenta un cuadro que resume la importancia del

aprendizaje de la teoria musical dentro del medio artistico:

r — — @ Comunicacion
1 Herramientas para expresarse adecuadamente con
rs otros profesionales
N TEO RIA M US I CAL Comprension de los conceptos en el lenguaje de la

r
I Permite ampliar el conocimiento acerca de como o
funciona internamente la musica musica

I
Documentacién @

Poder interpretar una pieza en especifico de manera
precisa, como fue escrita por el autor

-——

- — @ *La teorfa muslcal aplica en todos lados y en cualquler tipo de
sltuaclones” - Don Sevilla (2016), Managua Furlosa

Ilustracion 4: Teoria Musical
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e —@ TECNICA VIVENCIAL

METODOS DE APRENDIZAJE

PARAADULTOS ~ =~ = ~ ~ ¢

Ilustracion 5: Métodos de Aprendizaje para Adultos

Brindar conocimiento a traves de la experiencia 'y
la practica para aprender a través de la gjecucion
de tareas, juegos o cualquier otra actividad que
permita facilitar el proceso de aprendizaje. Suele
llevarse a cabo en grupos o de manera
individual.

TECNICA DE DIALOGO
Que el estudiante tenga la oportunidad de reflexionar acerca de un tema siendo
capaz de sostener argumentos con otros individuos.

TECNICA CRONOLOGICA
Desarrollar tareas en orden de tiempo respetando cada uno de los pasos a segulir.

13
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La Tecnologia en el Siglo XXI

Segun el estudio realizado por el Departamento de Psicologia Evolutiva
y de la Educacidn de la Universidad de Sevilla, los resultados obtenidos
de 1060 personas de 12 a 34 afios de edad residentes de Cdrdova, un
39,79% de los jovenes y jovenes adultos que formaron parte del estudio

hacen uso del internet 1 a 3 horas diarias entre semana.

El 27,88% utiliza menos de una hora equipo electrdonico, mientras que el
15,44% utiliza de 3 a 6 horas por semana los recursos digitales. Un 9,17%
suman mas de 6 horas por semana en internet. El estudio concluyé que
la adiccion a la tecnologia puede generar depresién y ansiedad al igual
que falta de suefio. El hecho de tener mucho tiempo libre es una de las

razones para mantenerse activo en el mundo digital.

De lo anterior se deduce que se presentan oportunidades de Disefio en el
area de Educaciéon Musical, a través de la transformacion de los métodos
convencionales, en herramientas que con el uso de latecnologia, beneficien

a aquellos que cuentan con poco tiempo derivado de sus compromisos
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laborales, para atender a clases presenciales de una o mas horas al dia.

Por otra parte, también se verian favorecidos otros estudiantes que no
cuentan con recursos econdmicos para matricularse en establecimientos

privados especializados en educacion musical.

Existe la posibilidad de que el método a desarrollarse facilite la
comprension de la teoria basica musical a personas que nunca han tenido
contacto con la misma o agilizar el proceso de practica para aquellos que
tienen nociones. Cada individuo aprende de forma distinta, por lo tanto
pueden existir limitantes en aspectos de validacién y de comprension
del método. Aun asi, este mismo puede ser reconocido por expertos en

la tematica musical.

Culturalmente, la solucién podria tener un gran impacto en el area
de la educacién alternativa, debido a que es algo inexistente dentro

de Guatemala y esta dirigido a un mercado muy especifico. En la
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actualidad, la mayoria de profesionales y estudiantes hacen uso
de la tecnologia y la misma se ha implementado principalmente
como recurso de informacién ilimitada y via de comunicacion
directa. A pesar de ser beneficiosa, el uso excesivo de la misma
puede resultar dafina debido a la cantidad de tiempo que se le

invierte al utilizar el teléfono, computadora, Tablet, etc.

Se evidencia para el disefio, una oportunidad de contribuir a
mejorar y modernizar los métodos de enseflanza musical, en
vista que sumados a los métodos tradicionales, actualmente se
cuenta con una gran diversidad de herramientas tecnoldgicas
que ampliarian las oportunidades de aprendizaje. Por lo que
en este campo, el Disefio puede resolver una problematica

concreta.

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

15



16

Documentacion Proyecto de Grado

D PG DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL
Versién 2.0 — marzo 2017

DESCRIPCION DE LA NECESIDAD

El solfeo dentro de la musica es fundamental para poder ejercer
de manera adecuada y poder desenvolverse con otros artistas. Los
musicos profesionales utilizan el lenguaje y términos musicales para
poder comunicarse de manera clara con otros artistas para poder

ejercer adecuadamente su profesion.

Tomando en cuenta los factores pedagdgicos y metodologias de
enseflanza que se implementan actualmente en Guatemala, ya
sea en instituciones publicas o privadas, un 51,7% de 45 musicos
encuestados para esta investigacion ha manifestado frustracion en
cuanto a aspectos de comprension de la terminologia musical. Casi

el 90% de los encuestados ha obtenido formacion académica.

En una entrevista realizada a musicos profesionales que ejercen
dentro del dmbito artistico guatemalteco deben lidiar con problemas
de comunicacion en cuanto a términos basicos musicales, debido a

gue no todos los artistas que ejercen dentro de su campo laboral
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cuentan con la misma formacién. La falta de poder dominar un idioma
limita las oportunidades laborales y de comprension en cuanto al poder

transmitir un mensaje.

Por lo tanto, la necesidad se ubica dentro del aspecto de comunicacién
y lenguaje musical. La carencia del dominio e interpretacion de figuras

musicales es una problematica dentro del gremio musical guatemalteco.

Métodos de Aprendizaje para Adultos

Segln las fuentes consultadas, existen metodologias de ensefianza
que permiten facilitar el aprendizaje en adultos.
A continuacién se presenta un cuadro que resume la siguiente

informacion:
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ACTORES INVOLUCRADOS

Perfil del Usuario

El proyecto se enfoca en personas comprendidas entre jévenes
y adultos (20 - 45 afos), estudiantes /musicos profesionales
trabajadores. Se sitdan dentro de la Ciudad Capital de Guatemala. Son
aquellos que tienen el interés de aprender musica formalmente y ven
el aprendizaje de la musica como una herramienta de comunicacion
con otros profesionales en el mismo ambito. Cuenta con nociones de

lo que es el estudio musical al igual que de la teoria basica.

Se deben utilizar herramientas dinamicas de aprendizaje, ya que
el usuario cuenta con tiempo limitado. Hacer uso de recursos a su
alcance y que el producto genere interés de estudio. Debe ser una
dinamica de estudio practica para que el usuario se sienta comodo y

motivado a seguir practicando.

A continuacién se presentan cuatro distintos perfiles de usuarios

desarrollados a través de la técnica de disefio llamada “Cool Hunting”,

Universidad
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Tradicion Jesuita ¢ A

gue consiste en llevar a cabo una investigacién en redes sociales para conocer

los gustos y estilo de vida del grupo objetivo a involucrarse:

Nivel Bajo D1 (44.1% area urbana 56.7% rural) Fuente: UGAP 2016

- Su ingreso promedio mensual estd comprendido alrededor de
los Q7,200.00.

- Secundaria incompleta y/o primaria completa.

- Se dedica a su profesidén como musico de tiempo completo.
Puede tener un trabajo secundario.

- Viviendas modestas localizadas en barrios y colonias populares,

edificios multifamiliares etc. (casi siempre alquiladas)

Nivel Medio Bajo— C1 (21 % area urbana 15 % rural) Fuente: UGAP

2016

- Ingreso familiar oscila en un promedio de Q17,500.00 al
mes.

- Su nivel educacional se encuentra en estudios primarios y
secundarios completos. También cuentan con educacién
universitaria.

- Profesional que trabaja principalmente desde una oficina o
desde su casa. Uno de sus pasatiempos es la musica.

- Habita en una casa modesta confortable, generalmente con
3 habitaciones en colonias de casas iguales.
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MUSICO PROFESIONAL RECONOCIDO

© Musico activo dentro del medio artistico
0@ Busca que su imagen sea reconocida de manera

MUSICO PROMEDIO profesional

0 Musico activo dentro del medio artistico

© Hace uso activo de las redes sociales

@ Esta orgulloso de su instrumento y lo comparte
con sus seguidores

@ Hace publicaciones de fotografias con amigos y
familiares

@ Pocas veces publica su material como artista

0 Es reconocido por entidades de gran magnitud
como: DO MI SOL (Artista Addario, Artista DO Ml
SOL)

@ Suele compartir videos en redes sociales
interpretando piezas musicales para abarcar mas
audiencia

@ Tienen una cantidad considerable de seguidores

(superan los 1.5K seguidores)

© Comparte cada cierto tiempo fotografias acerca
de los productos que adquiere por las entidades
que lo patrocinan

PERFILES DE USUARIO

MUSICO EN CRECIMIENTO

© Musico activo dentro del medio artistico

0 Comparte fotografias artisticas y de eventos en los que
ha participado

© Cuida su imagen como profesional

0 Es extrovertido

0 Comparte publicaciones en redes sociales acerca de
ensayos y eventos proximos para promocionarse

MUSICO RESERVADO

© Musico semi - activo dentro del medio artistico
0 No suele interactuar con otros usuarios en redes
sociales a pesar de hacer uso de las mismas de
manera casual

© Cuenta con una poca cantidad de seguidores
(menor de 400 seguidores)

Ilustracion 6: Perfiles de Usuario
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Perfil del Consumidor

Cuentan con el mismo Perfil del Usuario, tomando en cuenta que
también puede ser alguien que desee adquirir el producto para algun
familiar, amigo o conocido que desee formalizar su conocimiento
acerca de los fundamentos basicos de la musica. Sin embargo en
este proyecto, se enfoca en que sera el propio usuario quien realice

la compra.

El producto seria adquirido una sola vez, debido a que representa
solamente una fase inicial de lo que es la teoria musical y debe tener
suficiente tiempo de vida para poder llevar a cabo el proceso de

comprension.

El Consumidor logra satisfacer las necesidades de “Estima vy
Reconocimiento”, segun la pirdmide de Maslow. En este caso, busca
seguir forjando su conocimiento y desarrollo personal a través del

estudio.
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El producto esta principalmente dirigido a profesionales e incluso
estudiantes que cuentan con pocos recursos o falta de tiempo debido
a sus labores profesionales. Son personas de 20 - 45 aiios, lo cual
indica que pueden tener ocupaciones variadas, pero son personas que

principalmente se mantienen dentro del ambito artistico y musical.
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1.4. Analisis de Soluciones Existentes

A continuacion se presenta un analisis de soluciones que se encuentran
actualmente en el mercado y que puedan ser de utilidad para desarrollar

una propuesta acertada que resuelva la problematica.

Se ha optado por alternativas tecnoldgicas que facilitan el alcance a
la informacién que se requiere a través del desarrollo de aplicaciones,

programas, juegos y demas.

Es decir, se han buscado nuevas herramientas para satisfacer la necesidad

de adquirir productos para la educacién y entretenimiento musical.

Universidad
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Analisis de Productos y Aplicaciones

Aplicaciones

Propuesta

My Rhythm

rhygthrm

LEREN A0 PLLY h s . 1 1

Ilustracion 7: Aplicaciéon My Rhythm

2 Universidad
¢/Rafael Landivar

Informacion Basica

Una aplicacion que permite, a través de un juego, desarrollar la habilidad
de coordinacidon de ambas manos indicando a través de un sistema

de colores. Esta disefiado para dar la impresién de estar tocando un
instrumento de percusién.

Positivo

Desarrolla coordinacién con ambas manos en la Tablet o teléfono
La interfaz es ordenada y utiliza colores para distinguir cada mano
Cuenta con un metrénomo

Tiene una interface grafica agradable debido a la utilizacion de elementos
graficos que facilitan la comprension de la aplicacion

Interesa

No estd enfocado especificamente en el aprendizaje y practica de la
lectura ritmica

21



22

Documentacion Proyecto de Grado
D PG DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL

Versién 2.0 — marzo 2017

Propuesta
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Informacion Basica

Rhythm Teacher

llustracion 8: Aplicacion Rhythm Teacher

Aplicacidn gratuita para el teléfono que busca ensefiar las bases del solfeo
ritmico a través de la practica. Se debe hacer uso de la pantalla tactil para
poder jugar y dar golpes sobre un espacio determinado sincronizandose
con el metrénomo que la aplicacién ofrece para desarrollar la capacidad
de distinguir los valores de cada nota. Ocupa poco espacio dentro del
dispositivo. Existe para sistemas operativos ANDROID.

Positivo

Desarrolla coordinaciéon con ambas manos en la Tablet o teléfono
La interfaz es ordenada y utiliza colores para distinguir cada mano
Cuenta con un metrénomo

Negativo

No estd enfocado especificamente en el aprendizaje y practica de la
lectura ritmica.
Interface grafica simple, sin orden visual

Interesa

Cuenta con una gran variedad de niveles
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Programas de Computacion

Universidad
Rafael Landivar

Propuesta Informacion Basica

Ear Master Pro 6

EarMaster ro

Ilustracion 9:Ear Master Pro

Un programa de computadora que busca ser una herramienta util para
musicos y personas interesadas en el tema. Costo aproximado de 70
ddlares y puede ser adquirido en linea.

Las versiones mas actuales han sido complementadas con herramientas
qgue abarcan mayor informacion en aspectos de armonia y mejoras en la
interface.

Posee opciones de aprendizaje en el area armodnica, entrenamiento de
oido melddico, estudio de solfeo ritmico, entre otra gran cantidad de
informacion que se encuentra a la disposicién de aquellos que adquieran
el programa.

Posee opciones de aprendizaje bastante extensas acerca de la teoria
musical.

Interesa

El estudio de solfeo ritmico debe llevarse a cabo a través del “Touchpad”
de la computadora, lo cual dificulta el aprendizaje debido al retraso que

existe en la deteccién del programa del golpe.
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Métodos Convencionales de Estudio

24

Propuesta

Método de Solfeo

METODO de SOLFEO
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llustracion 10: Método de Solfeo de Hilarion Eslava

2 Universidad
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Informacion Basica

Un método fisico convencional de estudio musical que explica paso a paso
la teoria musical segun la educacion académica.

Es posible adquirir este tipo de métodos en las instituciones educativas
en donde el estudiante esté obteniendo sus cursos. Una gran cantidad de
libros pueden ser encontradas en linea en formato PDF gratuito.

Positivo

Contienen informacion veridica.
Cuentan con informacion bastante completa y promete resolver todas las

dudas que el estudiante pueda tener.

Son muy extensos y las personas pueden perder el interés del estudio de
la musica debido a la gran cantidad de texto.

Son métodos que se han implementado por varias décadas en
instituciones educativas.
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Gadgets
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Chord Buddy

llustracion 11: Chord Buddy

Herramientas de aprendizaje que facilitan el aprendizaje en nifios y
adultos utilizando diferentes técnicas.

Chord Buddy le permite a los nifios aprender de manera facil los acordes
de una guitarra a través de colores y un manual. Les ensefia dénde colocar
los dedos al hacer un acorde determinado.

Utiliza material de apoyo:

Manual de uso y un accesorio complementario para colocar en la mano
del usuario y seguir la dindmica planteada por la herramienta.

Cuenta con herramientas complementarias que facilitan, a través de
memoria muscular, comprender el funcionamiento de una guitarra.

Puede resultar confuso luego en una guitarra convencional y la presiéon
sobre los dedos en las cuerdas no es la misma.

Utiliza herramientas de apoyo
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Método de Estudio Académico en Guatemala

Se llevd a cabo un estudio de campo visitando la academia Gama Music
ubicada en la 10a Calle 6-23 zona 9 en la ciudad capital de Guatemala.
Anualmente se gradudan aproximadamente 50 estudiantes de la academia,
segln Gamaliel Mayén, maestro de piano y duefio de la institucidn
educativa.

A continuacion se presenta el ejemplo de metodologia de estudio de la
academia, en donde se han identificado las siguientes etapas de estudio
que son llevadas de manera simultanea para crear una conexién entre la

teoria musical y el instrumento que el estudiante ha decidido dominar:

Clases de Solfeo Ritmico grupal:
® Consta de dos horas de clase en un salén con aproximadamente

40 estudiantes de distintas ramas / instrumentos

® Se trabaja usualmente en pareja o de manera individual con Ia
ayuda de una aplicacién de metrénomo para dispositivos
electronicos con opcion de elevar o disminuir la velocidad del

mismo.

Universidad
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® Es apoyado por un libro brindado por la academia especializado

en solfeo ritmico

® Se obtiene asesoria de uno a dos profesionales que se

encuentran dentro del salon

® El objetivo del curso es poder superar metas regulares
estipuladas por el estudiante y llevar un récord de cuantas

lecciones se han aprobado a la semana

llustracion 12: Gama Music
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Clases del instrumento designado:

©® Consta de dos horas de clase en un salén con aproximadamente

40 estudiantes de distintas ramas / instrumentos

® Se trabaja usualmente de manera individual con la ayuda de una
aplicacién de metrénomo para dispositivos
electrénicos con opcion de elevar o disminuir la velocidad del

mismo.

@ Es apoyado por un libro brindado por la academia especializado

en el instrumento (piano, bateria, bajo, guitarra o saxofén)

® Se obtiene asesoria de uno a dos profesionales que se

encuentran dentro del salon

@ El objetivo del curso es poder superar metas regulares
estipuladas por el estudiante y llevar un récord de cuantas

lecciones se han aprobado a la semana
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Metodologia de Estudio Musical

A continuacién se presenta una breve descripcién de cdmo se estructura

cada fase de estudio:

A. Institucion Educativa:

- Estudios que requieren llevarse a cabo dentro de las
instalaciones educativas con el apoyo de un
profesional.

- Las clases se planifican de tal manera que permita
complementar el aprendizaje de un instrumento,
reforzando con cursos de lectura ritmica, melddica y
armonia.

- El material es brindado por la institucion.

- Son clases grupales o individuales.

- Se llevan a cabo en horarios especificos y el estudiante debe

presentarse regularmente.

Universidad
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Cursos On-line:

Se imparten a través de herramientas en linea como
videos y portal de estudios para obtener y compartir
informacion.

Las clases se planifican de tal manera que permita
complementar el aprendizaje de un instrumento,
reforzando con cursos de lectura ritmica, melddica y
armonia.

El material es brindado por la institucion.

Existen horarios establecidos para realizar entregas.

Metodologia Empirica:

No esta basado en ninglin método de estudio.

Utiliza los métodos que se encuentran al alcance de cualquier
persona, como videos tutoriales en internet o aplicaciones.

Hace uso de recursos de una gran variedad de fuentes.
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D. A Tempo:

- Sus ejercicios de juego se basan en material de estudio
utilizado en instituciones educativas.

- Es una herramienta para personas con conocimiento o
nociones del tema

- Sintetiza la informacién en una sola tematica — Conteo en 4/4

- Contiene un manual de usuario con explicacién grafica y

sintetizada de cdémo funciona el conteo de 4/4

Segun los datos obtenidos, se llevd a cabo un andlisis de cada
metodologia para identificar en dénde se sitdan cada uno de los
factores mas relevantes en cuanto a tiempo de aprendizaje, sintesis,

regularidad de estudio y fuentes o recursos de estudio.
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Tabla Comparativa
Institucion Educativa

w S~ O

N

Tiempo Sintesis Regularidad Fuentes
de Aprendizaje de Estudio

Ilustracion 13: Institucion Educativa
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Tabla Comparativa
Cursos On-Line
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N

Tiempo Sintesis Regularidad Fuentes
de Aprendizaje de Estudio

Ilustracion 14: Cursos On-Line
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Tabla Comparativa
Metodo Empirico
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Tiempo Sintesis Regularidad Fuentes
de Aprendizaje de Estudio

32 llustracién 15: Método Empirico
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Tabla Comparativa

A Tempo
2
1
Tiempo Sintesis Regularidad Fuentes

de Aprendizaje de Estudio

llustracion 16: A Tempo
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En el analisis de factores de cada una de las metodologias se logra
identificar qué puntos son los que mayor impacto de cada area de

estudio.

En la metodologia académica se plantea que los aspectos mas
favorables son las fuentes o recursos para el estudiante y la regularidad
de estudio, debido a que son cursos calendarizados y son impartidos
por expertos.

El estudiante debe cumplir con las metas establecidas.

Ahora bien, los cursos On - Line permiten tener la misma dinamica
sin tener que movilizarse hacia un establecimiento. Los cursos
pueden ser impartidos desde otro pais y la informacion recibida en
la computadora del estudiante. El tiempo de aprendizaje, al igual que
en las academias, puede ser sumamente extenso y los temas no son
sintetizados. El material que se brinda es muy amplio y toma tiempo
estudiarlo y comprenderlo. Aun asi, las fuentes si son veridicas en

ambas opciones.
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El método empirico puede tomar también bastante tiempo de estudio si
no se consultan las fuentes adecuadas, la sintesis de los tutoriales en linea
pueden o no ser de beneficio para aquel que decida verlos y ponerlos en
practica, ya que pueden surgir dudas debido a la manera en que cada

persona puede explicar cada temdtica de una manera distinta.

La metodologia que se ha desarrollado para el proyecto, es decir, A Tempo
busca sintetizar una tematica sencilla para comprender de manera mas
sencilla el conteo de 4/4 basandose en el material de apoyo brindado por
instituciones educativas. La regularidad de estudio varia, dependiendo de

cada estudiante y su interés de uso.
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Resultados del Analisis de Soluciones Existentes

Las aplicaciones para el teléfono o tablet pueden ser utiles para el
aprendizaje musical, pero sus fuentes no son confiables al igual que
la interface no es la adecuada debido a sus aspectos gréficos y de
organizacion. Puede resultar complicado y confundir al usuario. Existen
aplicaciones para comprender la funcionalidad del ritmo a través del
juego, pero no cuentan con el espacio de aprendizaje para lectura de

partituras y comprension de la teoria.

Los programas de computacion como Ear Master Pro son sumamente
utiles, pero cuentan con demasiada informacidn y son poco accesibles.

Puede resultar confuso y tedioso para el usuario.

Los métodos que involucran movimiento muscular permiten un

aprendizaje mas preciso en cuanto a tiempo y memoria.
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Conclusiones derivados de la etapa de Analisis

Las soluciones existentes como aplicaciones cuentan con informacién
gue podria ser de utilidad, tomando en cuenta que estan conformados
por niveles y una interfaz de juego que debe ser comprendida por
el usuario. Por otra parte, unificar la metodologia convencional con
un producto interactivo o Gadget puede ser una buena opcidn para

obtener un resultado positivo.

Los productos que hacen uso del movimiento de las manos crean
memoria muscular y pueden brindar facilidad de aprendizaje en

aspectos de ritmo y percepcién del tiempo segin un metrénomo.

Existe la posibilidad de crear un producto que simule figuras ritmicas
a través de alternativas visuales (como por ejemplo, las aplicaciones)
gue sea fisico y no deba involucrar precisamente a la tecnologia digital
para su aprendizaje. Las clases presenciales también son tomadas
en cuenta como competenia directa, debido a la importancia de los

métodos académicos actuales.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Problematica

Existen carencias de comunicacién entre profesionales musicos dentro

del medio artistico debido a la falta de conocimiento tedrico musical.

Los factores causantes de la problematica se centran principalmente en
la cantidad de informacién que contiene cada tematica musical, la cual
no es comprendida de la misma manera por cada individuo v la falta de

dedicacién al estudio debido a cuestiones de tiempo y recursos.

La problematica se sitla en la ciudad capital de Guatemala en un entorno
urbano, entre hombres y mujeres que se desenvuelven en el ambito

artistico musical.

A continuacion se presenta un breve andlisis de la problematica a través

de distintos puntos:
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Datos Recolectados

Entorno del Musico - Estudiante

Guatemala cuenta con espacios para el estudio académico musical,
tanto publico como privado. A pesar de eso, musicos que ejercen
dentro del medio artistico cuentan sélamente con nociones acerca de

la teoria musical pero no conocimiento de la misma.

Segln la encuesta realizada el 31 de marzo del 2017 a 41 encuestantes
gue han tenido cercania a la musica se lograron identificar factores
determinantes acerca de las metodologias académicas actuales de

estudio musical en instituciones educativas:
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llustracion 17: Resultado 1

Del 51,7% de encuestados, que si ejercen su profesion como musicos,
el 69% ha identificado sensacidon de frustracidn durante la etapa de
aprendizaje y el 89,7% ha tenido formacidon musical en alguna academia o

institucion.

Se menciona dentro de los comentarios de la encuesta que una de las
razonas mas frecuentes se presenta como la falta de tiempo para dedicarse

al estudio.

Otro factor que se toma en cuenta es que los estudiantes no aprenden de

la misma manera, segun el 65,5% de los participantes.
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llustracion 18: Resultado 2

Una teoria que apoya los resultados anteriores se conoce como “La Teoria
de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner”, y hace referencia a
ocho distintas clasificaciones de conceptos acerca de qué fortalezas
cuenta cada ser humano y de qué manera se pueden implementar en la

educacion.

Se consideran actualmente otras metodologias o alternativas que brindan
mayor facilidad de comprensién acerca de cada tematica que engloba
la teoria musical, y estas pueden encontrarse usualmente en linea o

compactadas en aplicaciones para dispositivos electrénicos.

Se realizé nuevamente una encuesta a 45 musicos profesionales y se

determina que el 89,7% asegura haber utilizado herramientas alternativas

Sl fu/%

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

poco convencionales como aplicaciones, videos tutoriales, entre otro tipo

de material de apoyo para fortalecer sus conocimientos musicales.
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Ilustracion 19: Resultado 3

A pesar de la cantidad de personas que hacen uso de otros recursos, aun
existe incertidumbre por parte de los encuestados acerca de la veracidad
de la informacién que se obtiene a través de los medios anteriormente

mencionados.

En cuanto a aspectos de comunicacién con otros profesionales, el 71,1%
de los encuestados manifestd haber tenido problemas para transmitir

informacion acerca de terminologia musical.

llustracion 21: Resultado 5

Ilustracion 20: Resultado 4

69% de los encuestados tienen dudas acerca de las fuentes.
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Importancia de resolver la Problematica
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llustracion 22: Comunicaciéon Musical

La problematica se da en el espacio dentro de la comunicacién entre
profesionales. La teoria musical es parte del lenguaje que utiliza el
musico para darse a entender. Es decir, que a través de la terminologia
verbal y escrita (o mejor dicho Solfeo), se comunica de manera detallada
la forma correcta de interpretar piezas musicales. La problematica se

da en el momento en el que alguno de los dos no cuenta con la facilidad

de expresarse debidamente.

Principalmente, el solfeo ritmico es de mayor importancia en cuanto

a

aprendizaje basico debido a que sin el conocimiento del valor de las figuras

no es posible interpretar una melodia o implementar el solfeo melédico.
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Como consecuencia, el artista carece de oportunidades laborales en las
gue se deban utilizar habilidades de lectura o espacios en donde deba

comunicarse con musicos estudiados.
A continuacién se presenta un vinculo con testimonios de musicos
profesionales, expertos y empiricos que han experimentado esta

problematica:

https://youtu.be/gikcSMc6usk
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Resultados de la informacion recolectada

En el video se identifican las opiniones de los musicos entrevistados que
manifiestan en su mayoria la problematica de la falta de comunicacion
o dificultades de expresion con otros profesionales. Algunos de ellos no
cuentan con estudios musicales pero si ejercen dentro del medio artistico.
Se brinda también informacion acerca de que los musicos si consideran
esto una problematica y brindan su opinién al respecto, por ejemplo el
hecho de perder oportunidades laborales o que cuentan con limitantes

en cuanto al lenguaje de la musica para poder interpretar piezas escritas.

Debido a la combinacion de los factores anteriores, se concluye que
el proyecto se centra principalmente en la dificultad de comuncacién
entre los profesionales musicos debido a las carencias de conocimiento
tedrico musical. Por lo tanto, para compensar los factores de dificultad
de aprendizaje por falta de tiempo y la densidad de cada temdtica de
teoria musical, la misma debe ser condensada para crear mayor facilidad

de comprension.
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lIl. MARCO LOGICO DEL PROYECTO

Objetivo General:

Facilitar la comprension de la teoria musical basica del conteo en 4/4

en personas que ya ejercen como musicos o cuentan con nociones acerca
del tema pero no poseen el conocimiento académico formal, para mejorar
la comunicacién entre musicos profesionales y la interpretacion fiel de

piezas musicales.
Objetivos Especificos:

a) Simplificar el aprendizaje del conteo en 4/4 que incluye: la
duracién de cada tiempo y el valor de las figuras basicas
musicales (negra y corchea) que se presentan
en las partituras desarrolladas para musicos, a través de un

sistema practico que aplique la teoria de Gamefication.

b) Desarrollar un modelo de solucién que permita eficientizar el
aprendizaje del sofeo ritmico en 4/4 a través de aspectos de

exactitud, independencia de estudio y dinamismo en la

c)
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experiencia de uso del usuario.

Incrementar la accesibilidad al método de aprendizaje a través
de un sistema portable, facil de configurar y utilizar en

cualquier momento.
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VI. REQUERIMIENTOS Y PARAMETROS

A continuacién se presentan los requerimientos y pardmetros para el

desarrollo del proyecto tomando en cuenta las necesidades del usuario:

Requierimiento Parametro Método de Validacion

Contar con la informacidn necesaria Debe incluir la definicidn del valor de las - Descripcion del modelo solucidn.
para la ensefianza del método de figuras basicas: Redondas, Blancas, Negras, - Manual de uso.
estudio: Solfeo Ritmico Corcheas y Semi-Corcheas. - Por medio de un video.

Utilizar elementos visuales que faciliten Utilizar luces, colores, sonidos o vibraciones | - Evidencia fisica a través de videos de

la comprension del funcionamiento gue permitan al usuario comprender funcionamiento y descripcidn de la ficha técnica del
abstracto del tiempo facilmente la relacién entre su coordinacion | producto

y el desempeiio adecuado de los ejercicios - Opinidn del usuario acerca de su funcionalidad en el
de solfeo ritmico - 50% en el tiempo de producto

ensefianza promedio de los métodos
tradicionales.

Sistema para identificar Contar con un metronomo dentro del - Pruebas de uso documentadas a través de video
adecuadamente cada uno de los sistema que se maneje dentro del producto - Descripcion de la ficha técnica del producto
ejercicios para poder llevar acabo el ejercicio de
Solfeo Ritmico correctamente, respetando
el valor de cada figura.

Sensibilidad al presionar / golpear Transmitir los golpes/presién de la mano Pruebas de uso documentadas a través de videos y
sobre una superficie del usuario al sistema de estudio en tiempo mediciones de exactitud a través de instrumentos
real sin ningun tipo de retraso especializados con el apoyo de un experto
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Requierimiento

Aplicar el método de Gamification
para el disefio del funcionamiento del
producto.

Portabilidad para el usuario

Deseable: Carga prdctica a través de un
cable con entrada USB

Parametro

Aplicar la herramienta de Gamification
para sintetizar la informacién dentro de la
dinamica de juego del producto: Definir
una tematica, proponer un reto, establecer
normas y niveles de dificultad.

Desarrollar el disefio del producto con
medidas que no sobrepasen los 15
centimetros de largo, 15 centimetros de
ancho y 4 centimetros de alto.

Utilizar elementos electronicos de
carga o bateria que utilicen una
conexion USB o micro - USB.

AR Universidad
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Método de Validacién

- Documentar a través de video la validez de la
metodologia con el apoyo de un experto
- Descripcion del modelo de soluciéon

- A través de los planos técnicos

- Lista de materiales
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V. CONCEPTUALIZACION
Teoria del Disefio

Disefio Emocional

Segin Donald Norman, “Los objetos que nos resultan atractivos
funcionan mejor” (2005). El Disefio Emocional busca, a través de una
experiencia y el sentir de las emociones, crear una relacién entre el
usuario y el objeto. Utilizar elementos que evoquen emociones para

crear un lazo afectivo.
Segun el autor, existen tres niveles de impacto:

a) Viceral:

Se refiere al momento en el que la persona se siente atraida
por el producto de manera instantanea debido a aspectos de su
apariencia fisica.

b) Comportamiento:

Se define como la experiencia del usuario al interactuar con el

objeto. Su funcionalidad y manera de uso.
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Se desea implementar a través de un disefio, forma o elemento que
evoque nostalgia. Un objeto que haya o pudo haber formado parte de
su infancia o adolescencia que que se centre en el propdsito de usar el

producto.

c) Reflexivo:
Es el vinculo que se crea entre la personay el objeto debido a lo
gue evoca el producto a través de vivencias pasadas y

experiencias de valor.

Se pretende utilizar el Disefio Emocional como una herramienta para
crear interés de compra y de uso, utilizando elementos de disefio que
pueda impactar al consumidor/usuario inicialmente de manera viceral

para afectar sucesivamente a nivel de comportamiento y reflexivo.

Sugiere tener interaccion con el producto a través de sus elementos fisicos
como la apariencia de de botones y carcasa, tomando en cuenta también

la funcionalidad y lo que esta puede evocar en el usuario.
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Disefio Centrado en el Usuario

A partir de una investigacién detallada de un grupo de
personas determinado se busca resolver una necesidad
especifica. Es decir, se debe crear un perfil de aquellas
personas que hardn uso del producto explorando sus aspectos
de vida, creencias, motivaciones, conductas, etc. A esto se le

denomina “Etnografia”.

La Piramide de Maslow hace referencia a las necesidades
humanas seguln su posicién dentro de la figura. De esta
manera se puede indentificar y crear empatia con el usuario
para disefiar de manera acertada. Utilizando esta informacion
se desea comprender al usuario de un modo mas especifico,
conociendo su entorno y estilo de vida para poder aplicarlo al

producto final a materializarse.

Esto se llevard a cabo para poder implementar de forma
efectiva la metodologia de ensefianza musical y crear un
producto que verdaderamente se centre en las necesidades

del usuario.
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Jerarquia de las necesidades segin Maslow

Autodesarrollo: educacion, valores

ESTIMA Autoestima: perfumes, adornos

Familia, amigos, pareja, club,

PERTENENCIA barrio, comunidad

Vivienda, seguro médico

SEGURIDAD trabajo, jubilacion

Alimentos, agua, aire

FISIOLOGICAS : :
dormir, vestido

Ilustracion 23: Pirdmide de Maslow

En cuanto a la aplicacién del Disefio Centrado en el Usuario, se pretende
impactar segun la Pirdmide de Maslow en |a etapa del autodesarrollo; el
aprendizaje de la musica en sus aspectos mas basicos integrandolo con

la herramienta del Disefio Emocional.

El aprendizaje musical es basico para el usuario, ya que de esta manera
puede desarrollarse como profesional. El trabajo es parte importante de

las necesidades basicas del ser humano.

a7
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Disefio de Experiencias
El disefio de experiencias se centra en crear periodos de tiempo agradables
para el usuario. La experiencia es el factor principal, dejando el producto

como un elemento secundario.

La propuesta final de este proyecto debe enfocarse principalmente
en un producto interactivo que permita que el usuario desarrolle sus
capacidades ritmicas a través de la experiencia de juego o “Gamification”;
Integrar la practica de los conceptos musicales y hacer de esto un

momento agradable.

STy
%
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(

Utilizar el producto como una herramienta de
juego para comprender la importancia de la teoria

musical

. B

OO

® © o o o 0 © o0 o o

C Aplicar la teoria en el ambito laboral

)

llustracion 24: Aplicacion del Juego
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Proceso de Conceptualizacion de la Propuesta de Solucion

Introduccion

En el desarrollo de propuestas de disefio de este proyecto se busca
encontrar soluciones diversas a través de la exploracion de la forma
para crear habitos de uso cémodos para el usuario, tomando en cuenta
otros posibles elementos que puedan conformar el sistema funcional
del producto. Se realizaron maquetas con diversos materiales para
obtener informacién de aspectos de ergonomia y tamafo. En cuanto a
la metodologia, se planted una propuesta que abarca una tematica en
especifico segun las opciones de estudio musical académicas que integra

una experiencia de juego y asi mismo crear un producto interactivo.

Concepto de Disefo
A continuacion se presenta una definicién y aplicacion del concepto de

disefio en el producto.

—

/Rafael Landivar
Cimdtica
También reconocido como “Patrones de Chladni”;
se identifican como los patrones visuales que surgen
a través de las vibraciones causadas por frecuencias
determinadas de sonido y caracterizados por estar con
sustituidos por planos simétricos.

Fue descubierto por el musico Ernst Chladni (1756 -

1827) y desarrollado a mayor profundidad por el

cientifico Hans Jenny (1904-1972).

llustracion 25: Cimética
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Controles de Videojuego

Se utilizan para controlar las consolas de video
juego. Su forma y elementos integrados varian
segun las necesidades de los juegos a ejecutar en
la consola.

Transmite mensajes a través de botones para

interactuar con el software.

Aplicacion de las Teorias de Disefio

Combinando los elementos de Disefio Emocional, Disefio Centrado en
el Usuario y Disefio de Experiencias se desea crear una opcién distinta
para musicos que les permita, a través de una experiencia agradable de
juego, comprender un tema especifico dentro de la teoria musical. El
disefio emocional impacta en el sentido de crear nostalgia a través del

signficado de los videojuegos en la vida del usuario.

Aplicacidn del Concepto de Disefio
Combinando la tematica de la cimatica al igual que las formas inspiradas

en los controles de videojuegos mas actuales se busca crear la estructura
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o carcasa de la solucién de disefio, aplicando aspectos de simetria y
elementos como posicién de botones y simbologia.

Es decir, se desea combinar ambas tematicas para concluir en un
producto que lleve a cabo una funcion de juego, utilizando elementos
de diseno que puedan facilitar la comprensidon de cédmo se utiliza la

solucion.

Gamification

También conocida como “Ludificaciéon”, es el desarrollo de una
temadtica especifica e implementada como una estrategia de juego. Es
decir, se aplican dindmicas con objetivos clave para poder crear interés
en el usuario al igual que comprensiéon de la tematica desde una nueva

perspectiva.
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Herramientas de Gamification
A continuacioén se presenta un diagrama con puntos clave acerca de

como aplicar la tematica de Gamification dentro de un ambito de

estudio:

Coémo aplicar la gamificacion en el aula

La aplicacidn de la gamificacién debe garantizar la implicacidn y motivacién de los alumnos en su aprendizaje.
Para ello, es fundamental integrar el “juego” en la programacidn del curso.

2 Transforma el Propdn una
apfenlillaln:IjE de competicién
capacidades y motivante
conocimientos

en juego

Define un
objetivo claro

www.aulaplaneta.com

5 Crea un sistema i
de recompensas —J '
y

3 Propdn un reto
especifico

7 Establece
niveles de
dificultad

Estable:e unas creciente

normas del juego

aulaPlaneta®

Ilustracion 27: Heramientas de Gamification

aulaPlaneta

wlf% —
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A través de los conceptos de diseno se pretende experimentar en
cuanto a formas. Planos orgdnicos que permitan crear distintos tipos
de uso segln su agarre y tamafio manteniendo formas simétricas.
Estdn integrados a la temdtica de juego y musica, buscando cumplir
con los aspectos de Disefio Emocional, Disefio Centrado en el Usuario
y de Experiencias. Con las alternativas que nos brinda la herramienta
de Gamification es posible desarrollar un concepto de juego a través

de elementos electrdnicos existentes.
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Desarrollo de la Metodologia

En la metodologia de estudio se deben integrar apropiadamente los
conceptos de gamification al igual que la metodologia de estudio
convencional musical. Se debe dividir en fases para que el usuario pueda
experimentar distintos niveles de dificultad al igual que se debe incluir

material de apoyo visual, auditivo y tactil.

El resultado debe ser plasmado en una interface intuitiva para el usuario,
ya sea con botones o comandos que le permitan interactuar con facilidad

con el producto final.
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Conceptos de Materiales

Productos Electrdnicos

En la actualidad una gran cantidad de productos que se adquieren en
el mercado estan fabricados y compuestos por elementos sumamente
especificos que permiten el funcionamiento interno de los mismos
dependiendo de lo que busca realizar. Es decir, si es un juguete, un
producto interactivo, etc.

Usualmente los componentes estan conformados por cables, placas,
botones, interruptores, entre otros. En el mercado también se pueden
encontrar objetos con Pantallas Touch integradas al igual que otra gran

variedad de complementos que pueden ser adquiridos por separado.

Plastico
Termopldsticos:
Plasticos que no se deforman por el calor pero que pueden

desintegrarse por temperaturas extremadamente altas.

Polipropileno:

Plastico (PP) se utiliza para elementos de automaviles,
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empaques y elementos electronicos. Es resistente

a quimicos y cuenta con bastante resistencia a los acidos.

Polidcido Ldctico:

Plastico (PLA) fabricado a partir de recursos naturales. Se define
como un termoplastico y es un elemento dificil de reciclar.

Se utiliza como una alternativa para la impresién 3D, ropa,
tornillos, empaques de alimentos y botellas de agua potable,

entre otros.

Elementos integrados

A continuacion se presentan las definiciones de elementos
electrdénicos que se pretenden utilizar como una alternativa a la

solucién de la problematica:

Circuito Eléctrico:
Se define como el camino que consta de un tamafio
variable y que permite transmitir de principio a fin
electricidad para poder crear conexiones entre

elementos. 53
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BPM (Beats Per Minute):
Traducido al espafiol significa “Golpes por
minuto” y permite determinar a través
de datos numéricos la duracién de las figuras
musicales. En este caso, la cantidad de figuras
gue seran golpeadas por minuto.
Hace referencia al tempo de una pieza musical.
Mientras mds alto sea el valor numérico de los

BPM mayor sera la velocidad.

EPROM:
Erasable Programable Read Only Memory
Elemento utilizado para la fabricacion de
videojuegos; Permite grabar un programa que

se ejecuta al instante.
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Interfaces

A continuacién se presenta un breve andlisis de de lo que es una
interfaz y cdmo se estructura dentro de la plataforma de un videojuego

en la actualidad:

Interfaz
Objetos visuales dentro de una pantalla que facilitan la navegacién por
un sitio web, aplicacién u otro programa para el usuario con el apoyo de

imagenes, simbolos, textos, etc.

Interfaces de Juegos de Video

Permite que el usuario pueda, a través de comunicacion visual especifica
y sus elementos de hardware, interactuar con el lenguaje del videjuego
y desarrollar sus propésitos. Es decir, se hace uso del disefio grafico y
simbologia para dar a entender mensajes determinados para configurar
el juego (niveles, sonido, seleccion de pantalla, etc).

Cuentan con un orden cronoldgico indicando lo siguiente:
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a) Pantalla de Inicio — Presionar Botén de Inicio
b) Pantalla con seleccion multiple de opciones (Settings)
En esta area el usuario puede configurar, seguin el juego y sus

metas, cantidad de usuarios, nivel de dificultad, personajes, etc.

SUPER MARIO GALAXY — NINTENDO WII

Press both @ and [H.

& 2007 Nintenoo

Ilustracion 27: Mario Galaxy 1
Pantalla de inicio: Logotipo del juego e indicando qué botones presionar

para iniciar.
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Please choose a file.

llustracion 28: Mario Galaxy 2
Seleccidon de Planeta: En este caso, el juego permite que el usuario

pueda guardar su progreso en documento (File).

Los elementos seleccionados son visualizados de mayor tamaiio.

e @ 0 o

s

llustracién 29: Mario Galaxy 3

Seleccién de Personaje: El usuario puede elegir con qué personaje

o6 prefiere jugar.
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SUPER MARIO BROS - NINTENDO DS

g

e SuPe
MARI0 BROS.

llustracién 30: MarioBros

El usuario muestra de qué manera toma en sus manos el Nintendo DS y
se puede observar que este posee dos pantallas. En la pantalla superior
se ve el logotipo y en la inferior opciones de juego que el usuario debe

seleccionar para iniciar.

Ambas pantallas funcionan de manera independiente pero visualizan de
manera similar el area de juego. Una complementa a la otra y le da una

perspectiva distinta al participante.
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Nintendo Entertainment System (1983)
Formas

La estructura del producto depende de su utilidad para el usuario. Por lo J

tanto, se lleva a cabo un analisis de productos existentes.

Formas de Controles de Videojuegos

A lo largo del tiempo los controles de videojuegos han evolucionado

segun sus necesidades de juego. A continuacion se ilustran algunos llustracién 32: Control de Viodejuego 2
. Los primeros controles utilizan formas poco orgdnicas. Hacen uso
ejemplos:
de las lineas rectas y los botones se encuentran principalmente al
frente.
RCA Studio Il (1977)

Nintendo Entertainment System (1983)

llustracion 31: Control de Viodejuego 1
Ilustracion 33: Control de Viodejuego 3
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Sega Genesis/Mega Drive (1988)

Ilustracion 34: Control de Viodejuego 4

Las siguientes propuestas de disefio muestran un cambio en
aspectos de uso de curvas e implementando botones en el drea

superior.

Sony PlayStation (1994)

llustraciéon 35: Control de Viodejuego 5
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Nintendo 64 (1996)

Ilustraciéon 36: Control de Viodejuego 6

llustraciéon 36: Control de Viodejuego 6

La siguiente generacidn de controles varia bastante en cuanto a
aspectos de acarre. La manera en que el usuario toma el control
en sus manos y manipula los botones es distinta. Las formas
curvas predominan en el disefio y el uso de botones de colores y

simbologia es mas obvia.
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Nintendo Wiimote and nunchuck (2006)

Ilustraciéon 37: Control de Viodejuego 7

Nintendo Wii U Gamepad (2012)

- Wi

Ilustracion 38: Control de Viodejuego 8
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Xbox One Elite Controller (2015)

llustracion 39: Control de Viodejuego 9
La generacidon mas reciente de controles de videojuego busca optar por
una imagen minimalista, utilizando simbologia en los botones pero no a
través de colores. Predominan los colores neutros y se agregan nuevos

elementos que complementan la experiencia de juego.

En conclusion, los controles han variado con los afios y evolucionado a
formas mas curvas. Existen cada vez mas elementos que facilitan nuevas
funciones en los juegos de cada consola.

Los botones usualmete se diferencian, ya sea por colores o por simbologia.

La mayoria de controles mantiene su misma linea de disefio y mejora cada

vez mas en cuanto a aspectos de ergonomia y funcionalidad. 53
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Ingenieria Inversa

Para poder comprender el funcionamiento de los elementos internos
de un producto de este tipo se desarmd un control de Nintendo 64 para

explorar el método de construccidn de la placa, circuitos y carcaza.

llustracién 40: Control 1

Ilustracién 41: Control 2

En conclusidn, el control estd construido de manera sumamente
eficiente ya que cuenta con pocos recursos eléctricos. Los tornillos
son bastante pequefios y debido a que el control sdlamente posee la
funcidn de transmitir mensajes a la consola de videojuegos a través
de cableado no tiene la necesidad de utilizar productos en su interior

gue requieran de mayor espacio y complejidad.
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Investigacion de Campo
Uno de los espacios de estudio con mayor concurrencia de estudiantes es el segundo nivel de Gama Music, ubicado en la zona 9 de
la ciudad capital de Guatemala. Su metodologia se centra en el estudio de un instrumento de la mano con un método impreso de

solfeo ritmico. las clases son grupales y se debe cumplir con las metas que el mismo estudiante se proponga.

“=. gamamusicgt
< GamaMusic

“=. gamamusicgt
< GamaMusic

O Q A

) . Le gusta a dcid92 y 18 personas mas

Le gusta a adrianatgg y 47 personas mas . . s .
gamamusicgt Super el ambiente te la clase de bajo gamamusicgt #diplomado_en_audio #inscribete_hoy
de los miércoles @quiquebass90 #gamamusic #unete_al_movimiento_musical #gamamusic

) llustraciéon 43: Gama Music 2
llustracién 42: Gama Music 1
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Usualmente las clases de solfeo ritmico se llevan a cabo los dias sdbados, integrando a cada uno de los estudiantes en una misma aula. Cada
estudiante realiza los ejercicios de su cuaderno de manera individual o en parejas con la ayuda de una aplicacion de metronomo que puede ser
descargada en el teléfono. El maestro, junto a su auxiliar, realizan evaluaciones a los estudiantes durante la clase. Indican un compas dentro

de la leccion y el alumno debe reproducirlo. Si existieron fallas, debe repetirlo hasta alcanzar su meta.

?;_\ gamamusicgt :
< GamaMusic ’ “=. gamamusicgt

iﬂ;r GamaMusic

eeoe

llustracién 45: Gama Music 4

llustracién 44: Gama Music 3
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En las fotografias se muestran estudiantes de musica llevando a cabo su rutina de estudio en dos distintos salones, obteniendo

informacidn introductoria y espacio para poder enfocarse principalmente en las partituras asignadas en cada leccién.

PN "
- i » gamamusicgt :
= gamamusicgt ’ - 9 sicg :
: GamaMusic . < GamaMusic
<

llustracion 46: Gama Music 5 llustracion 47: Gama Music 6
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Cool Hunting
Esta herramienta de disefio permite indagar de maneraindirectaenla
vida de posibles candidatos para crear perfiles de probables usuarios

y consumidores.

En las cuentas de Instagram podemos obtener informacidon acerca
de sus eventos personales mas destacados a través de fotografias y
videos, verificando cudles son sus gustos, cudl es su estilo de vida y

preferencias.

En este caso, se seleccionaron varios perfiles de Instagram de
personas que se encuentran dentro del medio artistico para crear
distintos perfiles que permitan determinar la direccion del proyecto,
quiénes podrian validarlo al igual quiénes podrian estar interesados
en utilizarlo. Se distinguen musicos profesionales que destacan en
los medios de comunicacion, otros que se encuentran en la fase de
crecimiento y otros que no comparten su material artistico, sino

fotografias personales. 5 ,
Ilustracién 48: Cool Hunting 1

& silbergarcia

491 803 602

publicacio... seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Silber
Ph X

germangiordano, josevillagran__, tavostage y 33 mas siguen
a este usuario

! f 3
ﬂ-ﬂuxm OF LOVI
IR DAMORE)
v g
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& sophie_monroy :

4 927 1868 296

publicaci... seguidores seguidos

Enviar mensaje vo v

Sophie Monroy

Musico/banda

Cantautora guatemalteca / Guatemalan singer &
songwriter 142 Jy

Twitter: @SophieMonroy

VER TRADUCCION

www.sophiemonroy.com/

iordano, j __y 56 més siguen

a este usuario

Correo electrénico

Ilustracién 49: Cool Hunting 2

& elvils :

1346 4298 441

publicaci.. seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Elvi

Cita favorita:

"No es bueno el que ayuda, sino el que no molesta”
Contacto:

VER TRADUCCION
sagastumeelvi.wixsite.com/elvils

josevillagran__ ajbarrerat, rodvz y 29 mds siguen a este
usuario

llustraciéon 50: Cool Hunting 3

& maricelaperuffo

376 226 248

publicaci... seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Maris

Proud guatemalan singer, makeup artist,
broadcaster and fashionista

VER TRADUCCION

giopassarelli, luifernandar, juanpayfiore y 11 més siguen a
este usuario

Ilustracion 51: Cool Hunting 4

& antoniocamargobajista :

24 356 370

publicacio... seguidores seguidos

i 41

Enviar mensaje v v

Antonio Camargo
Musico/banda
Bajista guatemalteco.
Daddario Endoser
Artista Domisol

VER TRADUCCION

dpiedrasanta, fjazzlive, kierkorochena y 15 mas siguen a este
usuario

Correo electronico

A

llustracion 52: Cool Hunting 5
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& julioaguitar

118 1032 1022

publicaci... seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Julio Alberto

Musico/banda

Guitarist f4¥

Daddario Endoser

VER TRADUCCION
www.facebook.com/JACSPlayer/
Guatemala City, Guatemala +502

germangiordano, josevillagran__, tavostage y 27 mas siguen
a este usuario

Correo electronico

Cémo llegar

I

llustracion 53: Cool Hunting 6

-
=2
Im
o
=
.o

275 1289 572

publicaci... seguidores seguidos

Enviar mensaje vo v

Fernando Sierra

Artista

Baterista. Guatemala. AquarianDrumHeads. Bandas:
AireGuru/Somni/@CasaDeKello/TheOneManBand/A
veces Independiente y/o Sesion.

VER TRADUCCION

youtu.be/pjVmDU8-pUc

germangiordano, josevillagran__, tavostage y 29 mds siguen
a este usuario

Correo electrénico

llustracion 54: Cool Hunting 7

llustracion 55 Cool Hunting 8

<& gamamusicgt :
4B, 3068 2385 624
£mnuusn: publicacio... seguidores seguidos

Enviar mensaje vl v

<\W

GamaMusic

GamaMusic es una academia de musica
contemporanea 100% guatemalteca que busca
hacer crecer musicos profesionales en creatividad y
musicalidad.

VER TRADUCCION

www.gamamusicgt.com/

germangiordano, josevillagran__, tavostage y 58 més siguen
a este usuario
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& jamescastro4321 :

410 265 814

publicacio... seguidores seguidos

Enviar mensaje vO v

Alejandro Castro

Todo o nada...seguir luchando.

VER TRADUCCION

soberani, cokyarriola, plussax y 12 mas siguen a este usuario

)

racias por mi chequezototote del Ejército,
N

llustraciéon 56: Cool Hunting 9

& alegt0506 :

D 252 613 549

V.3
=Ly

publicacio... seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Alejandro Arevalo

Musico/banda

| play drums for Astton @asttongt - Guatemala City
Sharing the music journey here

VER TRADUCCION

Guatemala City, Guatemala 01001

soberani, chamosuarez, mynorandre y 17 més siguen a este
usuario

Llamar Correo electr...  Cémo llegar

llustracion 57: Cool Hunting 10

& mynorandre :

438 527 620

publicacio... seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Mynitor Pi
Guitarrista, apasionado por la musicay la vida.
VER TRADUCCION

germangiordano, ajbarrerat, eduardo_montepeque y 26 mas
siguen a este usuario

A

& dcid92 :

441 509 665

publice

seguidores seguidos

Enviar mensaje vo v

Jorge del Cid

Musico Contrabajista & Bajista eléctrico.
Bajista de @stokers_gt y @grupo_dharana
VER TRADUCCION
www.facebook.com/dcid92

germangiordano, stokers_gt, kennethchelo y 30 més siguen a
este usuario

Ilustracion 59: Cool Hunting 12
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& malpen16drums : & ajbarrerat

996 190 429 197

publicacio... seguidores seguidos

266 682
publicaci... seguidores seguidos

Enviar mensaje o v

Enviar mensaje o v

AJ Barrera

soberani, germangiordano, mynorandre y 13 mds siguen a
este usuario

Alejandro Solis

Cuasiabogado-procesandose, drummer, sofiador,
emprendedor ¢} ) LN ES

VER TRADUCCION

germangiordano, musthave.lua, elrompecocos y 14 més e % ~
S\IJH('H a este usuario

[ 4

Ilustracion 60: Cool Hunting 13 Ilustracion 61: Cool Hunting 14

& alvarososagt

256 574 597

»w publicacio... seguidores seguidos

Enviar mensaje v v

Alvaro Sosa

Mdsico

Vocalista en Blister Guatemala y Solera Music i4 &
VER TRADUCCION

youtu.be/CHWrlasPdkM

germangiordano, rob_cardona, freshcoverband y 10 mas
siguen a este usuario

Correo electrénico

Ilustracién 62: Cool Hunting 15

& dacsbj1 :

63 386 771

publicacio... seguidores seguidos
Enviar mensaje o
Daniel Cifuentes

dacsbj.sarahah.com/

estefi_az, dpiedrasanta, elrompecocos y 10 més siguen a
este usuario

llustracion 63: Cool Hunting 16
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Teoria de las Inteligencias Multiples

Desarrollado por Howard Gardner en la década de los afios ochenta;
concreta el concepto de que los seres humanos contamos con diversas
capacidades que funcionan de manera simultanea.

A continuacion se presenta cada una de las inteligencias planteadas por

el autor:
LINGUISTICA ESPACIAL NATURALISTA MUSICAL CORPORAL
K
Facilidad para el Capacidad de Capacidad de Facilidad para Conexion con los
dominio del crear espacios en supervivencia crear musica movimientos del
lenguaje nuestra mente cuerpo

Las inteligencias multiples son una herramienta para poder comprender
las capacidades de cada persona. Es decir, que cada individuo cuenta con
distintas habilidades. En cuanto al proyecto, es la base de porqué se debe
utilizar una alternativa distinta para llevar a cabo el aprendizaje de la teoria
musical. La Teoria de las Inteligencias Multiples fundamenta el hecho de

gue no todos los estudiantes cuentan con las mismas capacidades de

Universidad
/Rafael Landivar

aprendizaje para aprender una tematica de la misma manera.

INTRAPERSONAL LOGICO - MATEMATICO

Capacidad de Habilidad para
analizar las ideas resolver
dentro de operaciones
mentales

nuestra mente

Ilustracion 64: Teoria de las Inteligencias Mdltiples
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Conclusiones de la etapa de Conceptualizacion

Segln en andlisis de los temas anteriormente planteados, se pretende
crear una solucién que permita funcionar como una herramienta de

juego que facilite la comprension del tema de la teoria basica musical.

Se llevd a cabo una investigacidon acerca de la anatomia del
funcionamiento de los controles de videojuegos al igual que las

interfaces y su interaccién con el usuario.

El concepto de disefno de la cimatica busca integrarse al de los controles
para crear una opcion de juego o interaccién con un dispositivo que

permita brindar una facilidad de juego.

La tematica de las inteligencias multiples puede integrarse debido a que
se busca crear una alternativa distinta de aprendizaje y es necesario
comprender que existen varios tipos de inteligencias y que no todas

personas aprenden de la misma manera.

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Primera Evolucion de Propuestas

La primera etapa de bocetaje busca explorar forma y funcionalidad. En
este caso, se pretende aplicar el conteo de 4/4, tomando en cuenta los
requerimientos de disefio planteados anteriormente. Para poder llevar a
cabo la experiencia de juego, es necesario crear una actividad que enlace al

producto con el usuario.

A continuacién se presentan las propuestas de bocetaje iniciales de la
problematica a resolverse. Se exploraron distintas formas a través del
concepto de diseio seleccionado, investigando acerca de funcionamiento
interno y de métodos de uso. El desarrollo del juego y metodologia de

comprension de la musica se adaptd a conceptos ya existentes.
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PAD para la Pierna:
A Ln PIERNA.

Se coloca con un seguro en la pierna. Es un PAD que
se adapta a la forma de la extremidad del usuario y
también se encuentra conectado con un aparato sin
cables para reproducir sobre el producto a través de

golpes los ejercicios.

CONTED™
INTE CRADAS

Ilustracién 65: Propuesta 1
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Pandereta:

Un objeto que permite, a través de vibraciones,
realizar practicas constantes del método de conteo
en 4/4 a través de golpes. Simula la funcién de
una pandereta y fuinciona a través de conexién
bluetooth con un aparato complementario que

indica los patrones de ejercicios.

(RNDERETA (ON
IND, DE DKIRONES

= N/

Ilustracién 66: Propuesta 2
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Adaptador para Lapicero:

Es una almohadilla con un sensor de presiéon que
se ajusta a la punta de un lapicero para realizar taps
y golpes que se transmiten al aparato para indicar
aciertos y desaciertos. Cuenta con un compartimiento
interno para almacenar la almohadilla. Es portatil y

funciona a través de baterias.

SENSOZ,
DE \\BIACONES

7
O\:Wap( o
ﬂ\ e ‘\\G@ psb&\\\a
1= NP
SR ®

ADTA DOV
v ol "l LA PICERO

ESPUMA - 2Y6I0A

L COMUALTIMIENTO
\'V NOH GUARDRELS
¢ |

Ilustracién 67: Propuesta 3
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PAD:

Opciodn portatil para crear golpes sobre una superficie
rigida, que transmita informacidn a través de circuitos
y elementos electronicos para cumplir con una
funcionalidad de juego segun la metodologia de

estudio.

Tt Qev‘di\\d{f@a\'(o“e? dﬂ (M-%ﬁ ThPS

. / \5\39625?1@5‘7 ?’LANA?
\m -

LNZE QUE INDKCA PATRONES
} an Zan Ban 4 gy /

TiPoS Pe

L]

(T
9% & 7
L

P oToNES

— meX-ohomo
{ ev\\)\qbbe

- Balevia de (doi

APLICAR, [0S ANT| - DESUEANTE
PATEONES CON PATRONES
DEL SoniDo Ve R

Ilustracién 68: Propuesta 4
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Reloj de Arena:
A través de la experiencia, se buscd explicarcon la
ayuda de de los relojes de arena el concepto de

tiempo.

Cada figura se define por un valor determinado de
tiempo en relacion a la figura de mayor duracion. En
este caso, la figura redonda tiene un tamafio mucho
mas grande que las demas. La blanca es la mitad de la
redonda; la negra es la mitad de la blanca y la corchea

la mitad de la negra.

Es decir, a través de proporciones el usuario puede
comprender de una referencia visual cémo funciona

el tiempo dentro del escenario de la musica.

METoDO: ExPERIENGN

!
O'QELO7 Ve Arenn JuEGo EN MomenTos

*PEsk To DE EsrREs-
=y A TEAVES peg( TAIEQQN\JON"?ZE\(NDEP—

AVa %

i. ey M6dulo7

(Otectados «

X CoLeECcao NABLES
% PISENo

o
B -/ = D awoS

Ilustraciéon 69: Propuesta 5
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Entrenador de Solfeo Ritmico:

Inspirado en laforma de un pedal utilizado para adaptar
diferentes sonidos a las guitarras eléctricas. Cuenta
con botones de voliumen, aceleracién y disminucién de
tiempo al igual que luces LED integradas que realizan
patrones de luz en representacién de ejercicios para el
usuario que debe reproducir con el pie.

La almohadilla se adapta a a forma del zapato y es una

herramienta que se conecta sin cableado al aparato.

Ilustracién 70: Propuesta 6

== SPoNTA / SWERTICIE
BLANDA (ON SENSOR. DE
PrRESIGN INTEGEADO
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\ o ’EELA
SINTETILA
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=2 Ricipez

“TeLs SnTENCA
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llustracion 71: Propuesta 7
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Proceso de Maquetaje
A continuacidn se presentan las maquetas de las propuestas anteriormente
presentadas en boceto para experimentar con dimensiones y grosores,

métodos de agarre y portabilidad.

Tradici6n Jesuita en Guatemala

Entrenador de Solfeo Ritmico:

Botones utilizados en las guitarras y switch de encendido y apagado que
se asimile al de un amplificador. Se demuesta la posible distribucién de las
luces en una superficie plana. La maqueta del adaptador para el pie también
se colocd en la superficie de un zapato para comprender la versatilidad y

flexibilidad que este deberia de tener.

tracion 72: Maqueta 1

llustracion 73: Maqueta 2

Ilustracion 74: Maqueta 3
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llustracion 75: Maqueta 4

Ilustracién 76: Maqueta 5

Pandereta: Se dibujo la forma que surgié en el proceso de bocetaje y se experimenté
en aspectos de agarre para obtener mas informacidn acerca del funcionamiento del

tamano y elementos internos para definir grosores.
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Ilustracion 78: Maqueta 7

Cubo: Se realizé esta maqueta para definir tamafio, modo de agarre y versatilidad

de movimiento para el usuario al realizar los ejercicios ritmicos a través de movi-

Ilustracion 77: Maqueta 6 miento y seleccion.
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PAD para la pierna:
Se realizaron cizas en una pieza de cartdén para
simular un material flexible que se adapta a la

forma de la pierna de cada usuario.

Ilustracion 79: Maqueta 8
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PAD:

Aparato con una superficie plana que cuenta con un
espacio para que el usuario reproduzca los ejercicios con
mayor precision a través de golpes.

Se simuld un espacio en la esquina superior derecha que
representa una bocina para reproducir un metrénomo

coordinado con los patrones.

La formacidn de las luces es lineal y los tamarfios de las
luces en proporcién al valor de las figuras. Los numeros

estan indicados.

Ilustracion 80: Maqueta 9
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Radio:

Bajo el mismo concepto de apredizaje del entrenador
de solfeo ritmico se planteé el concepto de un
producto que pueda ser tomado en las manos, con
cisas o ser colocado como una radio en el escritorio de

las personas que adquieran el producto.

Se realizaron pruebas de grosores y tamaiios al igual

gue de forma.

llustracion 81: Maqueta 10
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Proceso de Evaluacion de Propuestas

Propuesta

Usabilidad

Desarrollo del Método
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Viabilidad

1. Pandereta

Positivo:

Permite desarrollar
de forma fécil el
ejercicio de solfeo
ritmico a través de
golpes contra la
estructura

Negativo:

Puede generar ruido
dependiendo de la
superficie en la cual
se golpee

Las funciones
tecnoldgicas
pueden ser
demasiado
complejas para
llevar a cabo el
proyecto

Cumple con la metodologia
de estudio requerida

Produccion:

Toma demasiado tiempo en producirse debido a
dificultad de manipulacidn de sus componentes
y los sensores, tomando en cuenta también la
distribucién de los elementos.

Costo:
Alto costo, debido al LINK DE BLUETOOTH vy el
aparato independiente.
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Propuesta

Usabilidad

Desarrollo del Método
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Viabilidad

2. Reloj de Arena

Positivo:

Através de la
modalidad de
exploracién con

el concepto de los
relojes de arena se
logra comprender el

concepto de tiempo.

Negativo:

No genera una
disciplina de
practica para el
usuario

No se pueden
generar ejercicios
de estudio para el
usuario. Sélamente
es una referencia
visual del valor de
las figuras.

No Cumple:

Abarca la tematica de
estudio pero no permite
gue el usuario desarrolle sus
habilidades.

Produccion:
Utilizacidon de materiales convencionales, soplado
de vidrio, arena y metal/madera para la base

Costo:
Bajo costo debido al uso de los materiales
anteriormente descritos
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Propuesta

Usabilidad

Desarrollo del Método
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Viabilidad

3. Adaptador de Lapicero

Positivo:

Permite desarrollar
de forma facil el
ejercicio de solfeo
ritmico a través

de golpes con el
lapicero

Negativo:

Puede generar
ruido dependiendo
de la superficie en
la cual se golpee

y si los golpes son
demasiado fuertes
El adaptador para
el lapicero puede
perderse con
facilidad

Las funciones
tecnoldgicas
pueden ser
demasiado
complejas para
llevar a cabo el
proyecto

Cumple con la metodologia
de estudio requerida

Produccion:

Toma demasiado tiempo en producirse debido a
dificultad de manipulaciéon de sus componentes y
los sensores.

Costo:
Alto costo, debido al LINK DE BLUETOOTH vy el
aparato independiente.
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Propuesta Usabilidad Desarrollo del Método Viabilidad

. Positivo: Cumple con la metodologia Produccion:
4. Pad para la pierna inda facilidad ! : . . .
Brinda facilida de estudio requerida Toma demasiado tiempo en realizarse
para el usuario de Es posible que no se pueda producir un prototipo
llevar a cabo el de este tipo con la tecnologia que actualmente se

ejercicio con golpes cuenta en Guatemala
sobre su mismo

cuerpo (la pierna) Costo:
Muy costoso debido al link de BLUETOOTH

Negativo:

Podria llegar a
generar dolor sobre
la superficie de la
pierna al igual que
en la palma de la
mano
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Propuesta Usabilidad Desarrollo del Método Viabilidad

5.Entrenador de Solfeo Positivo: Cumple con la metodologia Produccion:

Ritmico - Almohadilla / El ritmo se lleva con de estudio requerida Los elementos electrénicos pueden conseguirse
PAD el pie, y es uno de facilmente y se puede apoyar la fabricacion de a

los movimientos carcasa y/o almohadilla a través de la impresién
mas usuales para 3D.
el ser humano para

poder llevar el Costo:
ritmo. Ya que el sistema funciona con cables, el costo no

es tan elevado. La impresion 3D es realizable.

Integra el disefio
emocional para
personas que estan
interesadas en los
instrumentos y en la
musica

Se aplica
adecuadamente el
método y permite de disefio y andlisis de aspectos POSITIVOS y NEGATIVOS en la matriz de

que el usuario
comprenda en si evaluacion, tomando en cuenta los aspectos electrénicos realizables y

La propuesta de disefio Entrenador de Solfeo Ritmico - Almohadilla /

PAD fue seleccionada debido a que si aplicaba segun los requerimientos

fallé en alguno de

los golpes materializables y funcionamiento del método. En este caso, la propuesta

. No. 5 fue seleccionada para ser desarrollada como el prototipo final
Negativo:

Existe la posibilidad dentro del proyecto.
de tener que
integrar cables
exteriores en el
sistema electrénico




Documentacion Proyecto de Grado

D PG DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL
Versién 2.0 — marzo 2017

Evolucidn de la Propuesta Seleccionada

Segun el andlisis y seleccion de propuestas, se concluyd que es mejor
nombrar a cada figura musical dentro del conteo de 4/4. A través de esto,
se busca bocetar también en base a elementos electrdnicos que permitan
llevar a cabo la funcionalidad de interactuar con el usuario con una
dinamica de juego a través de niveles de dificultad, en donde el usuario
tiene la opcion de elevar la velocidad de los ejercicios y apoyarse de un

metréonomo.

A continuacién se presenta el desarrollo de bocetaje del producto con
las caracteristicas anteriormente descritas en cuanto a forma segun el

concepto de disefio.
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Ilustracion 82: Propuesta 8

Interfaz
A continuacién se presenta la evolucidn de la propuesta seleccionada. Se mantuvo

el disefio de interface utilizado en las propuestas anteriores y funcionamiento de
luces LED como apoyo para llevar a cabo la metodologia de aprendizaje. Debido a
la diagramacion de las partituras hechas para la lectura musical se debe trabajar una

interfaz lineal y en sentido horizontal.

Los elementos de seleccién de volimen, cambio de tiempo, jack para audifonos y
push button deben ser incluidos en el disefio. En los bocetos se puede identificar una

clara exploracion de forma y posicionamiento de las herramientas del producto.

=
) — —
/9

G
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Ilustraciéon 83: Propuesta 9

El concepto se fusiond con la forma de los controles de videojuego actuales para
crear formas mas dindmicas y minimalistas a través de curvas mas pronunciadas,

ispiradas en el método de agarre de los controles.
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Ilustracion 84: Propuesta 10

A continuacién se muestra la evolucion final del producto
interactivo. En los bocetos se colocaron medidas generales
tomando en cuenta los elementos internos y externos como
botones superiores, pantalla, push button, espacios para
entrada micro SD, jack para audifonos y una sustraccion
en la parte inferior izquierda para colocar una cinta para la

mufieca para brindar mayor seguridad.

INSPIRPYO BN | AS FORMAS
PE LoS CONTZOLES VE
N \VEc’\nE.@o

/fw O% GRS

NCEPTO DE DISERO
ka\'@#ﬂs OB LAS

»s DEL
ONDE oNDO

Tace
PUPFOND § /
BNTRROD Miced VS

Pode

92




DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL
Versién 2.0 — marzo 2017

DPG Documentacion Proyecto de Grado

s

A Universidad

Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

A continuacion se presenta una breve ejemplificacion del

producto con referencia humana.
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llustracién 85: Maqueta 11

Maqueta Tamaiio Real:
En las siguientes fotografias se muestran musicos tomando la maqueta en sus
manos. De esta manera se identifican factores que pueden ser mejorados para el

prototipo final en cuanto a medidas y demds elementos.
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Desarrollo de Metodologia

A través de un proceso de investigacion en aspectos ensefianza de la

teoria musical, se determinaron qué factores son los mas relevantes

dentro del estudio:

Interpretacién de figuras musicales

Uso de metrénomo

Incrementar la dificultad de los ejercicios
Identificar errores

Repeticion constante

De esta manera, la metodologia buscd unificar estos factores y dividirlos

en etapas a través de una interface similar a los videojuegos:

a)
b)
c)
d)
e)

f)

Pantalla de Inicio / Presentacion del producto al usuario
Seleccién de dificultad de ejercicio (tempo y nivel)
Instrucciones previas al desarrollo del ejercicio

Desarrollo del ejercicio con indicadores de acierto y desacierto
Resultado final

Iniciar nuevamente en la pantalla de seleccidn de dificultad de

ejercicio

Universidad
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Se deben implementar herramientas visuales, auditivas y tdctiles
para poder formar una metodologia adecuada. Esto se logra a través
del sonido del metrénomo, una pantalla y botones. De esta manera

el usuario interactua con el producto.
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Descripcion de la Propuesta Final

La propuesta es un artefacto portable, con elementos electrénicos
integrados que busca aplicar una metodologia de ensefianza
basandose en el conteo de 4/4 utilizando apoyo visual, auditivo y

tactil.

Se pretende crear un producto con distintos niveles de dificultad
gue permita crear, a través de la herramienta de Gamification, una
experiencia agradable de juego que le brinde al usuario un espacio
para retarse a si mismo y desarrollar sus capacidades ritmicas y
comprender con mayor facilidad la dindmica de cdmo interacttan

las figuras ritmicas dentro de una partitura.

La estructura o carcasa del producto consta de dos partes y

sus elementos electronicos en el interior deben integrarse
adecuadamente para que el usuario logre interactuar de la mejor

manera con el aparato.

Universidad
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Dinamica de Uso - Interface

La interface cuenta con una pantalla de inicio. Para poder avanzar es
necesario presionar el botén principal. Existe la opcién de elevar el
nivel de dificultad al igual que seleccionar el rango de BPM a través de

los botones superiores.

Se ejecuta el ejercicio utilizando un metrénomo que suena con los
audifonos del usuario. El usuario debe escuchar y reproducir el patrén
gue se indica en la pantalla. Al finalizar la rutina de cada nivel se indica
cuantos ejercicios logré desarrollar de manera adecuada. Durante la

rutina se le indica al usuario si acertd o no a través de simbolos.
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Render

Render 1

llustracién 85: Render 1
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Render 2

Ilustracién 86: Render 2
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Render 3

© e 0000000000000 00000000000000000cm

Boton de Inicio -

Accion

Pantalla ;

Luces LED ecsccsesee

Botdn de encendido y apagado

Botones de “mads” y

“menos”

llustracién 87: Render 3
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VI. MATERIALIZACION

Descripcion del Modelo de Solucion

A TEMPO es una propuesta para personas que cuentan con nociones
acerca de como funciona el tiempo como estructura en la musica.
A través de su interface, busca que el usuario comprenda y desarrolle sus

habilidades de ritmo, teoria musical y memoria:

Es un producto interactivo creado para ser una herramienta de aprendizaje
a través de la experiencia de juego para musicos que se encuentran
activos dentro del medio artistico al igual que estudiantes de musica

principiantes.

El usuario cuenta con nociones acerca del funcionamiento del tiempo
dentro de la musica pero no posee el conocimiento acerca del valor
de las figuras musicales y métodos escritos para expresarse con otros

profesionales.

El producto busca evocar, a través del Disefio Emocional, nostalgia

e interés de uso en el usuario. Los controles y consolas de videojuego

Universidad
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Tradicion Jesuita ¢ A

representan generaciones de entretenimiento a través de los medios

digitales y se busca crear la misma sensacion al utilizarlo.

Esta constituido por botones, cables, carcasa impresa en 3D, una micro -
computadora que cumple conlafuncionalidad de reproducir los ejercicios
de cada nivel y mostrar a través de recursos graficos la dinamica de cada
figura en una partitura.

Es un prototipo que busca simular la funcionalidad a futuro de un
aparato que mas adelante pueda ser constituido de una menor
cantidad de elementos en su interior y con un trabajo de programacion

mas complejo.

Descripcion de Elementos Formales

A continuacién se presentan los elementos basicos de fundamentos del

disefio que componen al modelo de solucién:

a) Repeticion
Se encuentra dentro de los patrones de luz. A través de la
repeticion dentro del disefio se facilita la etapa de aprendizaje

para el usuario.
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b) Punto Focal Morfogénesis

Se centra en el espacio de la pantalla; es el punto al que mayor

Se define como la concepcién de la forma. A continuacion se
atencion se le brinda.

presenta su definicidn y aplicacion dentro del proyecto:

c) Simetria
Niveles de Significacion
La carcasa del producto es totalmente simétrica en sus planos

A continuacion se presentan los distintos niveles de
curvos. Imita las formas que surgen dentro de los experimentos

significacion de los objetos segun el concepto:
de la Cimatica que surgen a través de frecuencias especificas

dentro de la musica.
a) Denotacion: Producto Interactivo

Funcion Primaria
e) Sustraccion

El producto es una herramienta de juego que se
Se han sustraido formas cilindricas en la parte superior de la

relaciona con el usuario a través de una interfaz
carcasa a partir de la forma de las luces LED.

grafica y botones.
El espacio en el centro en donde se ubica la pantalla también

ha sido sustraido segln las dimensiones de la misma.

b) Connotacion: Control de Videojuegos - Nintendo DS
Los botones superiores al igual que el botdn principal centrado

Capacidad de transmitir otro significado en relacion
también ha sido sustraido.

ala funcién principal del objeto
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c) Contextual: Juego de aprendizaje - herramienta para
musicos
Significado dentro de un contexto especifico
Herramienta de juego que enlaza la tematica del
solfeo ritmico con la metodologia actual del
lenguaje en 1 AN 2 AN 3 AN 4 AN como apoyo para

musicos profesionales y estudiantes.
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Funcionamiento de la Propuesta

A través del conteo de 4/4: 1 AN 2 AN 3 AN 4 AN, se reproducen
en en botdn superior (Push Button) los patrones de luz indicados
por el producto. El producto interactua a través de sefiales (en este
caso, luces) para indicar los ejercicios al igual que el inicio de los

mismos.

El usuario tiene la opcidn de configurar los siguientes elementos a
través del botdn principal y superiores con la ayuda de los elementos

graficos de la pantalla:

- Seleccidn de niveles (1-5)

- Seleccidon de tempo — Aceleracién o disminucion de la
velocidad del metrénomo

- Seleccién de volumen — Subir o bajar el volimen del

metronomo

Universidad
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Caracteristicas:

El producto consta con las siguientes caracteristicas que le permiten
mejorar su experiencia de uso:

- Entrada de audio (audifonos)

- Entrada micro-usb para colocar cable de carga

A Tempo incluye un manual de usuario e indicaciones generales acerca
de las opciones que existen para poder descargar en la pagina Web del
producto cada uno de los ejercicios de cada nivel que se ejecuta. El
manual de usuario cuenta con una explicacién sintetizada y grafica del

valor de cada figura de la teoria musical dentro del conteo de 4/4.
Metodologia

La metodologia de estudio implementada en el modelo de solucién
utiliza los fundamentos musicales del conteo en 4/4 y se resumen en los

siguientes factores:
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1. Repeticion

El ejercicio es representado en un conteo de 4/4 en las luces LED colocadas
en la parte superior del producto. Luego, el usuario debera reproducirlo tal
y como fue indicado en el ejemplo.

2. Conteo

El usuario aprende a mantener el tiempo con la ayuda de un metrénomo
gradual y el mismo conteo que visualmente se identifica como 1 AN 2 AN

3 AN 4 AN.

3. Niveles de Dificultad:

Segun el progreso del usuario y de sus conocimientos, puede desarrollar
los ejercicios apoyandose de los mismos transcritos en figuras musicales.
Es decir, cdmo se visualiza verdaderamente lo que el usuario estd

reproduciendo en una partitura a traves de patrones de luz.

A continuacion se presenta cada uno de los niveles que seran reproducidos
por el sistema de luces LED transcritos en partirura para lectura ritmica.

Los ejercicios fueron desarrollados por un experto musico llamado Silber

Universidad
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Garcia que imparte cursos de musica personalizados y forma

parte de la Orquesta Sinfénica de Guatemala:
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Nivel [ Nivel 11

Partituras de los Niveles de Dificultad

s
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1 an 2 an 3 an 4 an 1 an 2 L 3 il 4 an

llustracion 88: Nivel 1 Ilustracién 89: Nivel 2
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Nivel II1

1 an 2 an 3 an 4 an
@
PP | E 2 y ;I
l
@ 1 an 2 an 3 an 4 an
VIS | RPN R B |
@ 1 an 2 an 3 an 4 an

llustraciéon 90: Nivel 3
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Nivel IV

: 1 an 2 an 3 an 4 an
a1 o, b D, D, |
1 an 2 an 3 an 4 an
_Il (% & .I j J\ - [ J\ |
[ [ [ |
@ 1 an 2 an 3 an 4 an
)‘I
-+ ) s o |
1 an 2 an 2| an 4 an
1 an 2 an 3 an 4 an

llustracion 91: Nivel 4
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Diagrama de Uso

A continuacion se presenta el diagrama de uso del funcionamiento interno del producto:

Encender el equipo con el boton ON/OFF
Parpadeo de luces que indica que el equipo fue encendido

inicia la rutina:

Se reproduce un ejemplo

4 Tiempos de espera

El usuario reproduce el ejemplo
4 Tiempos de espera

Finaliza la rutina

Ilustracion 93: Diagrama de Uso
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Pantallas

LEVEL
1+

A TEMPO

Seleccion de Nivel

Logotipo - Pantalla de Inicio T E M P O
- 100 +

Seleccion de Tiempo

Signos - Acierto / Desacierto S C O R E

Ilustracién 94: Pantallas

110 Indicador de cantidad de aciertos y desaciertos
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Beneficios del Producto éQUé es A TEM PO?

Una propuesta distinta que fusiona la experiencia de juego con el
aprendizaje musical

cQueé lo hace diferente?

No existe una solucion similar
en el mercado:
No ofrece lo mismo que una
aplicacion

Brinda apoyo visual para comprender
la lectura de una partitura a través de
la practica

Genera Motivacion y querer
superarse a si mismo:

Niveles de Dificultad
Las aplicaciones o programas
de computadora existentes Genera coordinacion y desarrollo de las
son poco confuables capacidades de tiempo y memoria en el

usuario a través de ejercicios de repeticion

combinando aspectos visuales y auditivos
llustracion 95: Beneficios
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Procesos de Fabricacion

A continuacion se detalla el proceso de fabricacion en masa de los
controles de videojuego para detallar cada uno de los pasos que conlleva

desarrollar un prototipo que haga uso de elementos electrénicos:

Desarrollo de Cédigo:

Hacer uso de programas especificos de computacién que utilizan un
lenguaje predeterminado para implementar comandos en un producto
gue hace uso de elementos electrdnicos. Para poder desarrollar pruebas
de funcionamiento se utilizan herramientas de desarrollo como un
“Protoboard” que

asi mismo permite llevar a cabo el proceso de

programacion.

Placa de Cobre:
Son utilizadas para crear conexiones eléctricas entre los elementos
electrénicos que conforman el producto. El disefio del circuito de la placa

dependerd de la cantidad de objetos que van a conformar el sistema.

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)
h)
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Elaboracion de una Placa de Cobre:

Se procede a cortar la placa que consta de dos partes: Cobre y
pldstico (aislante).

Se lleva a cabo el disefio de circuito; Organizacién de los
elementos que forman la placa

Trazar las lineas en la parte de cobre que conecta a cada elemento
Depositar la placa en un contenedor con acido férrico. El mismo
debe ser diluido en agua (50/50) debido a que si esta muy
concentrado puede llegar a incendiarse.

El colocar la placa en la solucidn hard que el cobre se desprenda
de la superficie excepto en las dreas en las que se trazaron las
lineas que conectan cada elemento electrdnico.

Se le coloca un aislante a las lineas.

Los espacios que tendran conexiones son perforados con un
barreno.

Se procede a soldar cada uno de los elementos sobre la placa.

Desarrollo de pruebas de funcionamiento
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Fabricacién de un Control de Videojuegos b) Ensamblaje:

Las maquinas colocan con gran velocidad

“ ) .

maqguinaria especializada para desarrollar los siguientes procesos: . . . . .
q P P g P Al mismo tiempo se realizan pruebas de funcionamiento

ejecutadas por la misma maquinaria.

a) Carcasa:

La fabricacién de la carcasa de plastico se lleva a cabo a
través de inyeccién, tomando en cuenta los espacios de
cada uno de los tornillos y espacios requeridos para los
componentes electronicos. El control consta de dos partes:
Carcasa superior (donde se ubican todos los botones

principales) y carcasa inferior.

Ilustracién 97: Produccion de Controles de Videojuego 2

Ilustracion 96: Produccion de Controles de Videojuego 1
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Ilustracién 98: Produccién de Controles de Videojuego 3

llustracién 99: Produccién de Controles de Videojuego 4

c) Embalaje:
El producto final se transporta a través de bandas y son

empacadas y enviadas a sus destinos.
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Proceso de Produccion

Materiales
El producto esta dividido en dos fases de produccion que se desarrollan

de forma paralela segun los elementos por los que estd compuesto:

Elementos Exteriores

Fabricada a través de impresién 3D, tomando en cuenta el
tamano de las luces LED, entradas para cables, etc. Deben
encajar perfectamente a través de un sistema de cilindros

con tornillo.

Elementos Electronicos Internos

Se debe llevar a cabo una fase de programacion de patrones de
luz al igual que del un metrénomo, comandos de voliumeny
niveles de dificultad. Todos los elementos deben ser integrados
mediante soldaduras o tornillos, tomando en cuenta cada uno de

los elementos electrénicos y sus medidas.
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Tabla de Materiales

Elemento del Modelo Materia Prima Proceso de Transformacion Tomar en Cuenta

- LED 5mm Instalacion Eléctrica
- LED 3mm

- Cicuito Integrado
CP3008

- Push Button

- Header Macho de
40pines

- Header Macho de
10 pines

- Header Macho de
dos pines

- Cable Hembra HDD
de dos pines

- Cable con conector
-Hembra IDC de 10
pines

- Cable con conector
Hembra IDC de 40
pines

- Placa de cobre o
equivalente

- Switch de
encendido y
apagado

- Bateria alterna con
conexion a USB

- Raspberry Pie 3

Cada uno de los elementos debe ser tratado con
extremo cuidado debido al tamafio y complicidad
gue conlleva la instalacion eléctrica del producto.

Sistema Eléctrico Interno
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Elemento del Modelo

Elementos Externos

Materia Prima

- Pantalla para RPI
- Carcasa superior

- Carcasa Inferior
- Botones Superiores
- Push Button

Proceso de Transformacion

Impresion 3D en PLA

iz Universidad
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Tradicién Jesuita en Guatemala

Tomar en Cuenta

Cada pieza debe ser modelada con bastante
precision para evitar que existan inconvenientes
en la fase de materializacion en el proceso de
ensamblado.
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Proceso de Fabricacion de la Propuesta
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Placa de Cobre

En una placa de cobre se dibujan las dimensiones deseadas con
lapiz y marcador permanente para crear el disefio de los circuitos.
Se procede a cortar con una cierra tomando en cuenta siempre
aspectos de seguridad para los ojos, debido a la cantidad de

polvo de metal y plastico que surge luego de este proceso.

llustracién 100: Materializacion

llustracién 101: Materializacion

La placa es sumergida en acido férrico diluido con agua durante un tiempo
aproximado de 20 - 30 minutos, moviendo el recipiente constantemente
para lograr que el cobre que se encuentra en la superficie de la placa sea
retirado. Se pueden observar manchas que aparecen en superficie de la
solucidn. Estas se identifican como el cobre que se desea remover para

evitar contactos eléctricos no deseados.
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A continuacion se muestra el resultado de la
placa luego de ser sumergida en 4acido férrico.
El cobre alrededor del marcador fue retirado y
el marcador permanente debe removerse para

poder observar el cobre que fue recubierto por

el mismo.

llustracion 102: Materializacion llustracién 103: Materializacion

Al ser visible el cobre se debe poder
observar dénde pueden existir espacios
en donde el 4cido férrico haya penetrado y
retirado este elemento. Las lineas débiles
son reforzadas con estafio. De esta manera,
se procede a indicar los espacios en donde

se deben hacer agujeros en las lineas

de cobre. Con un barreno y una broca

sumamente pequefia se perforan agujeros | ilustracion 104: Materializacion llustracion 105: Materializacion

que atraviesen totalmente la placa.
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llustracién 107: Materializacion

llustracién 106: Materializacion

Los cables son fundidos con estafio en los agujeros determinados para
cada conexion. El metal seca de manera casi instantanea, por lo tanto el

proceso es bastante sencillo.

llustracién 108: Materializacion
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Funcionamiento Interno

llustracién 110: Materializacion

llustracién 111: Materializacion

Elementos Electréonicos A continuacion se muestran algunos
elementos electrénicos que forman parte del funcionamiento interno.

La micro-computadora Raspberry Pie unida a la pantalla; Se pueden
Ilustracion 109: Materializacion

observar Is entradas de conexiones USB, HDMI, etc.
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Carcasa
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llustracién 112: Materializacion

llustracién 113: Materializacion

llustracién 114: Materializacion

Primer prototipo en impresién 3D

Se llevd a cabo la primera carcasa del producto. En este caso, hubo
problemas en aspectos de acabado. Los pines superiores y los
inferiores no fueron materializados de manera adecuado, debido
a que el tamaiio del tornillo a utilizarse no era suficiente.

El espacio sustraido para la pantalla no cuenta con el tamafio

requerido.
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llustracién 115: Materializacion

llustracién 116: Materializacion

Se pueden observar los botones sin acabados, las imperfecciones
en las dreas curvas e incluso ciertos espacios en donde las lineas

de la impresién todavia son reconocibles.

Se concluyé que el tamafio de la primera fase del prototipo es

Optimo.
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llustracién 117: Materializacion

Debido a los problemas de acabado, se inicid el proceso para remover
la pintura y lijar todos espacios no deseados en la superficie. Se

perfeccionaron los espacios curvos con distintos grosores de lija.

llustracién 118: Materializacion
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llustracién 120: Materializacion

Se limpié la superficie del modelo y luego se le aplicé pintura negra

color mate dejando secar bajo la sombra.

llustracién 119: Materializacion
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llustracién 122: Materializacion

Primer prototipado de Elementos Electrénicos
Se inici6 el proceso de ensamblaje de los elementos electrénicos.

Para este proceso fue necesario realizar agujeros en los espacios del

switch de encendido y apagado y entrada micro USB/USB.

llustracién 121: Materializacion
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llustracién 123: Materializacion

Se colocaron bases de cartdn con nuevos botones de presién.
A través de este proceso y debido a la cantidad de elementos que se le
tuvieron que agregar, se concluyd en que la carcasa necesita mejoras en

aspectos de medidas.

llustracion 124: Materializacion
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Fase 2 - Segundo prototipo en Impresién 3D

Luego de desarrollar el prototipo inicial para verificar fallas y realizar mejoras, se llevé a cabo la segunda impresidn de la carcasa del prototipo.

llustracién 125: Materializacion llustracién 126: Materializacion
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Se llevd a cabo el proceso de acabado y pintura final del prototipo.

llustracién 127: Materializacion
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Instalacion de elementos electrénicos
A continuacion se presenta en el modelo el equivalente de la placa en la parte superior donde se situan los LEDS y la Raspberry Pie 3 con

mejoras en cuanto al sistema eléctrico y reduccién de elementos que se utilizaron anteriormente.
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llustracién 128: Materializacion llustracién 129: Materializacion
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Con silicdn caliente se fijan otros elementos, como los botones, |la bateria y pantalla de la Raspberry Pie 3 a la carcasa. El silicon también

permite ser aislante y facil de despegar si es necesario hacer algun cambio en aspectos de Hardware.

llustracién 130: Materializacion llustracién 131: Materializacion
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Instalacion de cada uno de los componentes con bastante cautela para evitar que se muevan de sus espacios designados y colocacién de los

tornillos para sellar la caracasa superior con la inferior.

llustracién 132: Materializacion
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A TEMPO

e0000o,
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llustracién 133: Materializacion
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llustracién 134: Materializacion
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Manual de Usuario

A continuacién se presenta el manual de usuario producto para una mayor comprension del funcionamiento e interaccién:

;QUE ES A TEMPO?

A Tempo es una. propuesta distinta para personas que desean
gjercitar sus conocimientos musicales.

A través de su interface, busca que el usuario-comprenda vy

desarrolle sus habilidades de ritmo, teoria'y memoria.

llustracién 135: Manual de uso
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START
;Como funciona?

DPG

A)

ENCENDER EL APARATO CONFIGURA TU RUTINA B)

Selecciona el nivel y tiempo con el que deseas jugar utilizando
los botones superiores al igual que el boton principal azul para
confirmar y dar inicio a los ejercicios.

+

Push Button

llustracién 136: Manual de uso
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INICIA EL EJERCICIO

C)Espera a que el aparato te indique el ejemplo
de cada gjercicio. Espera un compas y luego
inicia reproduciendo con el botdn el gjercicio
seleccionado.

En la pantalla apareceran unos simbolos que
indicaran tus asiertos en cada ejercicio.

Recuerda colocar tus audifonos para
escuchar el metrénomo

llustracién 137: Manual de uso
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METODO DE ESTUDIO

Con A Tempo comprendes a través de la practica el valor de las figuras basicas dentro de la musica.
A continuacién se muestra uno de los ejercicios:
or\' & |
/

H-b':roh'f}

e

Cada una de las figuras representa una parte del conteo en 4/4. Con la ayuda del metrénomo integrado, puedes
regular la velocidad en que se llevaran a cabo los ejercicios que practiques.

Cada vez que presiones el botdn debe ser en el momento exacto en el que la luz de cada una de las partes del
conteo se encienda.

EJEMPLO:

H

! ! l !
ohﬁ'ohﬂ,fJ\'fg.r\'?|
oo Eoror

En este caso, los numeros 1, 2, 3 y 4 se encenderan en el aparato. Cada ejercicio varia , asi que debes prestar

mucha atencidon en qué momento cada una de las luces es encendida.
138

llustracién 138: Manual de uso
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VII. VALIDACION

Documentacidn del proceso de validacion

Con base a los requerimientos y parametros anteriormente planteados
en la etapa de conceptualizacidn, se busca analizar el resultado obtenido

a través de los puntos establecidos.

- Herramienta para evaluar
Se pretenden implementar encuestas, entrevistas,
documentacion a través de videos, fotografias incluyendo
estadisticas que demuestren a través de porcentajes un
resultado. Otra herramienta que sera implementada es la

formacion de un Focus Group.

- Objetivo de la evaluacion
Demostrar que el método que se estd proponiendo a través del
producto es comprensible y si facilita la comprensidn del valor de
las figuras basicas dentro de la musica en comparacion a

los métodos académicos actuales.

Universidad
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Tiempo de la evaluacion
El tiempo de la evaluacion se pretende llevar a cabo en un

plazo de aproximadamente 2 semanas.
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Proceso de Validacion

A continuacién se presenta la descripcidn del proceso de validacién
llevado a cabo con usuarios. El objetivo de la validacién es resolver
a través de su opinidn aspectos que le agradan del producto, qué
mejoraria del producto y si comprende como funciona. A través
de una herramienta de video se documenta la manera en que el

usuario hace uso del producto y de su opinion.

El proceso de validacién se llevd a cabo principalmente a través de
un Focus Group, en donde se presentaron distintos usuarios para
hacer uso del producto y dar una opinién acerca del mismo. En el
grupo se encuentran expertos al igual que musicos profesionales
empiricos. En el grupo también se presentd un nifio.

El rango de edad de los musicos que hicieron uso del proyecto es de

25 a 45 aios.

En general, segun la informacién recolectada, se obtuvo bastante

informacidén que ha enriquecido el valor del producto. Se menciond
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gue es una alternativa totalmente distinta para el aprendizaje musical.
Permite, a través de sus recursos visuales y auditivos comprender con la

ayuda de la dindmica de juego comprender la tematicay fin del producto.

En cuanto a aspectos interesantes, se menciona de que es un producto
gue puede ser aplicado a varias edades e incluso ser integrado a

instituciones educativas para ser utilizado por nifos.

En cuanto a la validacion de cada uno de los objetivos del proyecto, se
identifica que si es una metodologia comprensible para los usuarios y
gue la dindmica de juego motiva al musico a retarse a si mismo. Esto
permite que el proceso de aprendizaje sea menos tedioso y cree interés

en el tema.

Musicos empiricos opinan que el proyecto es una soluciéon a una
problematica con la que han tenido que lidiar a lo largo de su carrera
como profesionales. Opinan que si hubiese existido una alternativa de

este tipo antes la hubiesen utilizado.
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Musicos que tienen conocimiento y aplican la lectura musical opinan
gue es una herramienta bastante Util para seguir reforzando sus
capacidades ritmicas y de lectura. Esto les permite a futuro poder
mejorar su manera de expresarse con otros musicos y desenvolverse en

otros dmbitos como profesionales.

En cuanto a la opinién de un experto se valida la metodologia que se
implementa en el producto a través de las luces LED y las imagenes
en la pantalla. Sergio Cabrera, maestro de musica, opina que
pedagdgicamente es una alternativa distinta de aprendizaje musical, ya
gue solamente se ensefia de una sola manera. Puede emplearse con
nifios, ya que la era tecnoldgica es mucho mas avanzada y es una opcion
mucho mas accesible. Menciona incluso que se podria agregar en un
futuro otro tipo de tematicas en una versién mas avanzada. El experto,
docente en musica, Fernando Diaz, menciona que es una alternativa
distinta que puede aplicarse a futuro en otras ramas de la musica. Si
se cumple con los elementos basicos de la teoria musical dentro del

funcionamiento del aparato para un aprendizaje adecuado.
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Segun el ingeniero en electrdnica, Javier Mesalles, el prototipo ha sido
desarrollado adecuadamente. Existen detalles que pueden mejorarse,
como por ejemplo la exactitud de los botones y otros posibles elementos
electrénicos que puedan ser sustituidos por los que se han utilizado en
el prototipo. El trabajo realizado en aspectos de programacién es, segun
su opinidn, bastante bueno y cumple con la funcionalidad requerida.
Es decir, se ejecuta adecuadamente el programa para dar a entender al

usuario la interaccion de juego con el producto.
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Guia de Validacion

Requerimiento

Si se validé

No se valido

Medio de Verificacion

Resultados

Contar con la
informacion
necesaria para la
ensefianza del
método de estudio:
Solfeo Ritmico

X

Por medio de un
video a través de
la opinion de un

experto

Consultar el siguiente Link:
https://youtu.be/ZzC-B4pCTew

Ref. Pagina 173:
Carta de Validacion de Experto Musico

Ref. Pagina 174:
Carta de Validacion de Experto Musico

Utilizar elementos
visuales que faciliten
la comprension del
funcionamiento
abstracto del tiempo

Evidencia fisica a
través de videos de
funcionamiento y
descripcién de la
ficha técnica del
producto

Opinion del usuario
acerca de su
funcionalidad en el
producto

Ref. Pagina 91:
Funcionamiento de la Propuesta

Consultar el siguiente Link:
https://youtu.be/ZzC-B4pCTew

Consultar el siguiente Link:
https://youtu.be/NivwA9AiYB4
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Requerimiento

Si se validé

No se valido

Documentacion Proyecto de Grado
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Medio de Verificacion
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Resultados

Sistema para
identificar
adecuadamente cada
uno de los ejercicios

X

- Pruebas de uso
documentadas a
través de video

- Descripcion de la
ficha técnica del
producto

Consultar el siguiente Link:
https://youtu.be/ZzC-B4pCTew

Ref. Pagina 118 - 122:

Manual de Uso

Hace referencia a que el sistema indica aciertos y
desaciertos al presionar el botdn principal.

Sensibilidad al
presionar / golpear
sobre una superficie

Pruebas de uso
documentadas a
través de videos y
mediciones de
exactitud a través de
instrumentos
especializados con
el apoyo de un
experto

Consultar el siguiente Link:
https://youtu.be/C1EcgFyxhak

Ref. Pagina 175:
Carta de Validacién de Ingeniero
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Requerimiento

Si se validd

No se valido
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Medio de Verificacion
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Resultados

Aplicar el método
de Gamification
para el disefio del
funcionamiento del
producto.

X

Documentar a
través de video
la validez de la
metodologia con
el apoyo de un
experto

Ref. Pagina 91:

Se han creado interfaces graficas que solucionan la necesidad
de interactuar con el usuario con el concepto de juego al igual
que la funcién principal del producto.

Consultar el siguiente Link:

Ref. Pagina 118 - 122:
Manual de Uso
Hace referencia a la metodologia de juego.

Portabilidad para el
usuario

Desarrollar el
disefo del producto
con medidas que
no sobrepasen los
15 centimetros

de largo, 15
centimetros

de anchoy 4
centimetros de alto.

Ref. Paginas 136 - 141:
Planos Técnicos

Las dimensiones ideales planteadas en los
requierimientos y parametros se sobrepasan en el
prototipo debido a los elementos integrados, aunque
algunos rangos de medida se mantienen dentro de
los parametros seleccionados.

Deseable: Carga
prdctica a través de
un cable con entrada
USB

Utilizar elementos
electrdnicos de
carga o bateria
gue utilicen una
conexion USB o
micro - USB.

Ref. Pagina 101:
Lista de materiales
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Validaciéon con Usuarios

Al finalizar la validacion se realizd una encuesta a los 12 participantes para
recopilar datos acerca de su experiencia de uso y si recomendarian un

producto de este tipo. A continuacién se presentan los resultados:

¢Como fue tu experiencia al utilizar el producto A TEMPO?

Agr = _

Me es
indiferente

Desagradable

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

llustracién 139: Encuesta de Validacion

El 100% de los encuestados concluyeron que su experiencia al utilizar el

producto fue agradable.

Universidad
o Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

¢Comprarias un producto de este tipo?

Mo

No lo sé

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

llustracién 140: Encuesta de Validacion

De los 12 participantes, un 25% no sabe si compraria un producto de
este tipo.

¢{Recomendarias un producto de este tipo a tus amigos y/o familiares que
deseen aprender mas acerca de la musica?

No

Mo lo sé

0% 10%  20%  30%  40%
llustracion 141: Encuesta de Validacion

50% 60% 70% 80% 90% 100%

El 100% de los encuestados recomendaria un producto de este tipo.
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¢Por que?
Porque es funcional y practico para el desarrollo de la lectura ritmica en la musica
10/05/2018 10:18

Porque se pusde aprender de forma interactiva.

09/05/2018 11:15

porque es importante zaber leer misica y este producto ayuda mucho

08/05/2018 21:20

El producto es muy intuitivo, cémodo vy facil de usar

08/05/201817:12

Porque es una herramienta necesaria para aprender la lectura ritmica... muy didactica y facil

es muy util, para desarrollar el tempo interno

08/05/2018 14:21

El arte de la misica es algo que todos debemos experimentar y disfrutar

08/05/2018 14:18

Es un aparato que servird para mejora del oido musical en relacion a los tiempos.

08/05/2018 14:18

llustracién 142: Encuesta de Validacion

Los usuarios realizaron comentarios positivos en cuanto a la

funcionalidad del producto.

Universidad
Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

&Qué mejorarias del producto para mejorar tu experiencia?

Un botdn izguierdo para el desarrollo de la coordinacion "left - right”

10/05/2018 10:18

La exactitud del botdn o incluso pantalla touch.

09/05/2018 11:15

que incluya intervalos melodicos

08/05/2018 21:20

Lo harfa més delgado y liviano de ser posible

08/05/201817:12

La forma ergondmica y los tiempos de los médrgenes de error, para poder obtener mas respuestas correctas

08/05/2018 14:46
cambios de tempo, pantalla mas grande, modo para revisar errores, app para el smartphone, modo melodico

08/05/2018 14:21

Volumen del tempo

08/05/2018 14118

Que sea mds rapido el tnicio para poder usarlo.
08/05/2018 14118
llustracion 143: Encuesta de Validacion

En cuanto a los comentarios acerca de qué se podria mejorar, los
usuarios mencionan posibles aplicaciones a futuro en aspecto de
melodia. En cuanto a funcionamiento, se recomiendan mejoras en

cuanto a volumen, tamafio y rapidez.
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{Comprendiste la tematica del juego adecuadamente?

Mo lo sé

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

llustracién 144: Encuesta de Validacion

El 100% de los encuestados concluyeron que comprendieron la tematica

de juego en su totalidad.

A continuacion se presentan dos distintos links para poder ver a mas

detalle la opinidn y uso de los usuarios del producto:

https://youtu.be/NivwA9AiYB4

https://youtu.be/ZzC-B4pCTew

§\‘df% —
) Universidad

g

JRafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala
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Validacién de Objetivos

Objetivo General:

Facilitar la comprensién de la teoria musical basica del conteo en 4/4

en personas que ya ejercen como musicos o cuentan con nociones acerca
del tema pero no poseen el conocimiento académico formal, para mejorar
la comunicacion entre musicos profesionales y la interpretacién fiel de

piezas musicales.

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Se ha implementado la herramienta de Gamefication en el producto,
debido a que se aplicé una dinamica de juego a un tema en especifico
con niveles de dificultad, espacios de evaluacion y de interaccion con el

usuario a través de botones y recursos auditivos al igual que grdficos.

La metodologia desarrollada y simplificada ha sido validada por un
experto. El producto y su funcionamiento ha sido validado por usuarios,

ya sean expertos en la temdtica o profesionales empiricos con nociones.

b) Desarrollar un modelo de solucidon que permita eficientizar el
aprendizaje del sofeo ritmico en 4/4 a través de aspectos de
exactitud, independencia de estudio y dinamismo en la

experiencia de uso del usuario.

Objetivos Especificos:

a) Simplificar el aprendizaje del conteo en 4/4 que incluye: la
duracion de cada tiempo y el valor de las figuras bdsicas
musicales (negra y corchea) que se presentan
en las partituras desarrolladas para musicos, a través de un

sistema practico que aplique la teoria de Gamefication.

148

Exactitud:

- Las personas tenemos la posibilidad de fallar en cuanto a exactitud en
cuanto al manejo del tiempo. Las madquinas no, por lo tanto el prototipo,
por ser desarrollado a partir de elementos electrdnicos, no debe fallar en
ese aspecto y brindarle al usuario una alternativa mds exacta durante el

proceso de juego.
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Independencia:
El usuario puede aprender sin la supervision de un profesional e

identificar cudles han sido sus fallas.

Dinamismo:

El usuario cuenta con la capacidad de utilizar el producto cuando desee,
mientras que si se inscribe a clases todo depende del factor de recursos,
y tiempo de estudio por parte de la institucion educativa. El producto

permite que el proceso de estudio sea mds eficiente.

El producto, debido a sus elementos electronicos y posibilidad de
evolucionar a un tamafio menor, es una alternativa que puede ser
adquirida a un costo menor al del prototipo debido a la reduccion de
sus funciones internas y procesos de fabricacion.

La interface tiene un orden especifico para su funcionamiento. Los
elementos, como switch exterior, permiten que el usuario pueda

hacer uso en cualquier momento del mismo.

c) Incrementar la accesibilidad al método de aprendizaje a través
de un sistema portable, facil de configurar y utilizar en

cualquier momento.

149



Documentacién Proyecto de Grado Universidad

D PG DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL Rafael Landfvar
Versién 2.0 — marzo 2017 )

Validacion de Cédigo

Programacion:
A través de las librerias de la micro - computadora RASPBERRY PIE se

utiliza el lenguaje de programacion llamado Python.

A través de este proceso, se construyen cddigos que se convierten en

ordenes que seran ejecutadas por la computadora.

El cédigo esta validado de manera explicita. Esto quiere decir, que el

cddigo fue sometido a andlisis y se toma como validado debido a que la

llustraciéon 145: Validacion

interpretacién humana del cédigo ejecuta lo que se espera.

Funcion de disminucién / Botones

150
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1 (bottomFrame
ciertos

1 (bottomFrame

llustracién 146: Encuesta de Validacién Aciertos y Desaciertos

Botdon de aumento de tempo
Ilustracion 147: Validacion
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Universidad

Rafa

Tradicion Je

€

1 €

| Landivar

1G A

llustracion 148: Validacion

Rutinas de Luces Led

Photocheck

Ph

aumentar () :

Funcion de aumento - Botones

llustracion 149: Validacion
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Conclusiones del Proceso de Validacion

Aspectos que cumplen solo el minimo

: : Oportunidad de mejora Método de mejora
requerido (formales o funcionales)
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En conclusidn, el prototipo tuvo como funcionalidad simular
una dindmica de juego que a futuro puede mejorar en aspectos
de velocidad y exactitud; debido a los elementos integrados
especializados en prototipado de gran tamafio los aspectos
de agarre y ergonomia no fueron validados en su totalidad
(portabilidad para el usuario).

A pesar del tamafio y los elementos, el producto pudo ser

validado sin nunguna problematica.

El concepto y metodologia fueron validados por los usuarios
y expertos al igual que el funcionamiento bdsico por un

ingeniero electronico.

Es decir, que el producto como simulacién y concepto es valido
y sujeto a mejoras futuras para poder ser comercializado a

gran escala.

Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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A TEMPO

A | CARCASA SUPERIOR 1 PLASTICO

B BATERIA 1 ELECTRONICO

C PLACA 1 COBRE

D BOTON SUPERIOR 2 1 PLASTICO

E RASPBERRY PIE 3 1 ELECTRONICO

F BOTON SUPERIOR 1 1 PLASTICO DESPIECE

CARCASA INFERIOR 1 j

G PLASTICO A TEMPO

H PUSHBUTTON 1 PLASTICO UNE’:FRASIEIEAD DISENADC PCR: CLALDIA MARIA GIRGN JUNGE
LANDIWAR | ASESOR CHRISTCPHER TCOLEDD

I SWITCH ON/ OFF 1 PLASTICO DISEfID

HDUSTRIAL UNIDAD rﬂ[EqHEDIDA ES{;.:;:LA: PLAND: 2!1 0 157
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DETALLE 1
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DETALLE1
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—— PANTALLA DE RASPBERRY PIE 3

VISTA FRONTAL

65
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Nz |
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AR

VISTA INFERIOR

105

15,

50

VISTA LATERAL
DERECHA

ORIFICIOS PARA

ENTRADA DE AUDIFONOS

Y MICRO USB

VISTA POSTERIOR

VISTAS ORTOGONALES GENERALES

UNIVE RS IDAD DISEMADD POR: CLAUDIA MARIA GIRGN JUNGE
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LANDIVAR ASESCR: GHRISTORHER TOLEDG

DISERO
INDUSTRIAL
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BOTON SUPERIOR 1
ESCALA 2:1

2

314
oD
NE
97
VISTA SUPERIOR
31,4
10,3 11

—— Simbologia: Indica "mas”

@
i w0
N -
59 6,6 17.2
VISTA FRONTAL
Q
VISTAS ORTOGONALES ESPECIFICAS
A TEMPO
UNg:FlstlfAD DISENADG POR: CLAUDIA MARIA GIRGN JUNGE
VISTA INFERIOR LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

DISERD
INDUSTRIAL
PROYELTO UE GRADO

UNIGAL CE M EGIGA: ESCALA:
21

T ang
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BOTON SUPERIOR 2
ESCALA 2:1

| 314
@2 o
9,7
. 28
VISTA SUPERIOR
314
8,5 6,6 103

6,6

18,8

11

1,2

VISTA FRONTAL

S

VISTA INFERIOR

/ Simbologia: Indica "menos”

@©
=
o]
VISTAS ORTOGONALES ESPECIFICAS
A TEMPO
UNIVERS IDAD DISENADD POR: CLAUDIA MARIA GIRON JUNGE
RAFAFL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTGPHER TOLEDG
DISERO
UNICAG GE MECICA: ESCALA; PLARD:
FRONELTS b Bk ¥ = 5/10
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PUSH BUTTON
ESCALA 2:1

VISTA SUPERIOR
27
ok
= 0
— [{=} 4=}
VISTA FRONTAL
VISTAS ORTOGONALES ESPECIFICAS
A TEMPO
VISTA IN FERIOR UN:;:'AEFRASEIEAD DISENADC PCR: CLAUDIA MARIA GIRON JUNGE
LANDIVAR ASESCR: CHRISTOPHER TOLEDS
|NDD|IJSSETT!0|AL UNIDAD ID”E1 I EDIDA: ECCALA: PLAND: 6!1 0
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CARCASA SUPERIOR
ESCALA 1:2

155

VISTA SUPERIOR

105

50

VISTA FRONTAL

155

15

20

20

VISTA INFERIOR

ORIFICIO PARA
PUSH BUTTON

105

15

Za
| 1

W

VISTA LATERAL
DERECHA

VISTAS ORTOGONALES ESPECIFICAS

A TEMPO

UNIVERS IDAD
RAFAFL

LANDIVAR

DISENADD POR: CLAUDIA MARIA GIRON JUNGE

ASESCR: CHRISTOPHER TCGLEDD

DISERD

INDUS TRIAL
PROYLLTO DC GRADD

UNIDAD DE MEDIOA:
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EECALA:
12
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CARCASA SUPERIOR
ESCALA 1:2

PATAS DE ANCLAJE

ORIFICIOS PARA LUCES ——
LED DE 3MM

375

2

{

25

244

50

V& e
) ,
/
gf@

VISTA POSTERIOR

VISTA ISOMETRICA

ESCALA 12

ORIFICIOS PARA
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VISTAS ORTOGONALES ESPECIFICAS

A TEMPO
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LANDIVAR
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DISERO
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ESCALA 1:2

CARCASA INFERIOR
VARILLAS DE ANCLAJE INFERIORES

155

VISTA ISOMETRICA

ESCALA 1:2

DETALLE 2
ESCALA 4:1
ORIFICIO PARA
CINTA

VISTA POSTERIOR

)

S U

95.5

18,3

ORIFICIOS PARA

\ BOTONES SUPERIORES
ORIFICIOS PARA

COLOCAR TORNILLOS

VISTAS ORTOGONALES ESPECIFICAS

UNIVERSIDAD DISEMADC PCR CLALDIA MARIA GIROM JUNGE
RAFAEL
LANDIVAR ASESCR CHRISTORHER TGLEDD
DISERD
UNIDAD DE HEDIDA: | ESCALA PLAMNO:
INDUS TRIAL i
PROYLCTO OC GRADD HH INDICADA 1 0!1 0
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VIV. COSTOS

Modelo de Utilidad

El disefador desempefia el rol de EMPRENDEDOR, identificando una
necesidad que puede ser resuelta a través de un producto para crear
a futuro, una marca o empresa que pueda comercializar a futuro, el
objeto disefiado.

Es un mercado que no ha sido explotado en Guatemala y se
demuestra dentro del analisis de soluciones existentes que no existen
productos en el mercado para el grupo objetivo del proyecto. Se ha
tomado este rol debido a la oportunidad de crecimiento que existe
dentro del ambito de la educacion practica para jovenes adultos, ya

sea dentro o fuera del pais.

Esteroleselideal dentrodel proyecto, yaque el producto desarrollado
no se encuentra dentro del mercado y tiene la oportunidad de crecer
a través de una empresa que desee invertir en el concepto.

El disefiador debe tomar en cuenta que la integracion de un producto

de este tipo puede incluso incluir a otro tipo de usuarios, como
166

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita ¢ A

por ejemplo a estudiantes en academias profesionales de ensefanza
musical que lo deseen implementar dentro de sus métodos educativos.
Se deben considerar evoluciones del producto, tomando en cuenta que
la ensefianza musical es bastante extensa y pueden implementarse una
gran variedad de técnicas para educar en otras tematicas dentro de la

misma rama.

Es decir, existe una oportunidad de crecimiento para el concepto de A
TEMPO, no sdlo en el conteo de 4/4, sino que puede extenderse a otro
tipo de métricas y la ensefanza de otro tipo de figuras ritmicas. También
existe la posibilidad de poder crear un producto que tenga la misma
funcionalidad sélamente que enfocado a la comprension de la tematica

del solfeo ritmico y armonia.

En este caso, si el proyecto fuese a desarrollarse de una manera mas
extensa, se debe tomar en cuenta que el equipo de trabajo que forme
parte de la materializaciéon de los siguientes prototipos debe ser de
mayor tamafno y abarcar otras areas de la programacion, incluyendo un
presupuesto mas elevado al igual que otra variedad de herramientas de

computacion.
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Tabla de Costeo

Materia Prima

Desarrollo de cédigo en la micro-computadora Raspberry Pie y

materializacion de la placa de cobre

Impresion de la carcasa y botones en 3D

Alta calidad

Mano de Obra

Q. 2,000

Ingeniero en Programacion

Q. 960

Empresa privada

Umver51dad
Rafae Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala Jesuita en Guatemala
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Tabla Subtotal de Materiales - Prototipo

Elemento Materiales Caracteristicas Precio Unitario Unidades Subtotal Subtotal Sin IVA

Resistencia Electrénico Q. 0.75 Q.0.75 Q. 0.75

Placa Cobre y plastico Q. 45.00 Q. 45.00 Q. 45.75

Luces LED Electronico Azules 5mm Q. 1.00 Q. 4.00 Q. 49.75

Luces LED Electronico Amarillos 3mm Q. 1.00 Q. 4.00 Q. 53.75

Dupon Cable Q. 2.00 Q. 40.00 Q. 73.75

! o Bot i
Acido Férrico Quimico dﬁu? d‘;eq“eno Q. 20.00 Q. 20.00 Q.93.75

Push Button Electrénico Q. 3.00 Q. 9.00 Q.102.75

Banco de Bateria Electrénico Q. 85.00 Q. 85.00 Q.187.75

Cable USB / Micro

Q. 35.00 Q. 70.00 Q. 257.75
USB

Q. 257.75
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Raspberry Pie Elementos Micro - Q. 540.00 1 Q. 540.00 Q. 540.00
Electronicos computadora

Pantalla SIEMENtos Q. 360.00 1 Q. 360.00 Q. 360.00
Electrénicos
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Precio Unitario Subtotal Sin IVA
Q. 2,000.00 Q.2,000.00 Q. 2,000.00

IVA (5%) Q. 100.00
Total + IVA Q. 2,100.00

Tabla Subtotal Mano de Obra por Proyecto

Referencia Proveedor

Desarrollo Elementos Ingeniero en
de cédigo y
ensamblaje de
placa

Elemento

Electrénicos Programacion

Ensamblaje de Ingeniero en
placa

Programacion

Q. 4,000.00

Q. 8,000.00 Q. 8,000.00
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Sumatoria

Q. 1'217.75 Q. 1’217.75
Mano de Obra (Por proyecto) Q. 2,000.00 Mano de Obra (Por proyecto) Q. 80.00

Imprevistos (15%) Q. 195.00

Imprevistos (15%) Q. 483.00

Total + IVA (12%) Q. 6,555.75 Total + IVA (12%) Q. 2,291.75

Por desarrollo de Proyecto completo Por fabricacién de Prototipo
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Proyeccion de Costos
A continuacion se presenta la proyeccién de costos de fabricacién del producto final toma1do en cuenta ls nuevos elemento ; integrados y

procesos de produccién:

Materiales - Produccion en Serie

Elemento Materiales Caracteristicas Precio Unitario Unidades Subtotal Subtotal Sin IVA

Resistencia Electrénico Q. 0.75 Q.0.75 Q. 0.75

Tornillo Metal Q. 0.25 Q. 1.00 Q. 1.00

Luces LED Electrénico Azules 5mm Q. 1.00 Q. 4.00 Q. 5.00

Luces LED Electronico Amarillos 3mm Q. 1.00 Q. 4.00 Q. 9.00

Jumper Cable 1/2 Metro Q. 1.75 Q. 1.75 Q.10.75

EPROM Electrénico Circuito Q. 20.00 Q. 20.00 Q. 30.75

Push Button Electréonico Q. 3.00 Q. 9.00 Q.39.75

Bateria Electrénico Q. 95.00 Q. 95.00 Q.134.75

lCJz;kl;Ie USB / Micro | Cable Q. 20.00 Q. 40.00 Q. 174.75

Cable HDMI Q. 30.00 Q. 30.00 Q. 204.75
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Conector Mini - Electrénico Q. 3.00 1 Q. 3.00 Q. 207.75
Stereo
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Costos aproximados de Moldes

Carcasa Superior Q. 50,000.00

Q. 50,000.00

Botén Superior 1 Q. 20,000.00

Q. 20'000.00

_ Q. 140’000.00
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Tabla Subtotal Mano de Obra - Produccion en Serie

Subtotal Sin IVA

Elemento

Referencia

Proveedor

Cantidad de
Personas

Por 1 Hora

Manipulacién de
EPROM

Manejo del
programay
maquinaria

Ingeniero en
Programacion

1 persona

Q. 50.00

Q.50.00

Q. 2,500.00

Q. 2,500.00

Q. 5,000.00

Q. 5,000.00

IVA (5%)

Q. 500.00

Total 100 horas + IVA

Q. 5,500.00

Ensamblaje

Técnico

1 persona

Q. 20.00

Q. 20.00

Q. 1,000.00

Q. 1,000.00

Q.2,000.00

Q. 2,000.00

Q.100.00

IVA (5%)

Total 100 horas + IVA

Q. 2,100.00

TOTAL MANO DE OBRA: 100 horas

Q.7,600.00
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Sumatoria - Produccion en serie

10,000 ejemplares

Total sin IVA

Materiales Q. 2,887,500.00

Mano de Obra Q. 7,600.00

Subtotal Q. 2,895,100.00

Imprevistos (15%) Q. 434,265.00

Ganancia 25% (20% empresa, 5% diseno) Q. 723,775.00

Total

Q. 4,053,140.00

Total + IVA (12%) Q. 4,539,516.80

Costo por ejemplar Q. 453.96
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El costo del prototipo es elevado, debido a que se tuvo que recurrir a la
impresién 3D y herramientas de programacion que no suelen utilizarse
en produccion en masa. El costo incluye el precio por el disefio de

codigo y de la placa. Es decir, todo el funcionamiento interno del

proyecto también ha sido tomado en cuenta.

En cuanto a reduccién de costos, al tomar la iniciativa de realizar
un proceso de fabricacidn en masa con otro tipo de elementos
electrénicos mas sofisticados y con mayor presupuesto se puede
concluir en un producto con un costo menos elevado. Si ya se cuenta

con la implementacion del cédigo es mas facil enfocarse sélamente en

aspectos de ensamblaje y fabricacién de la carcasa.

Si el proyecto se desea implementar en otras ramas de la musica, es
importante tomar en cuenta que eso implica generar nuevas fuentes de
trabajo en areas de la ingenieria en programacion.

Existen empresas que se dedican a funciones especificas que son
necesarias dentro del desarrollo de herramientas nuevas que permitan

generar las metas del proyecto.

Universidad
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En aspectos de produccion: la carcasa del producto se materializaria a
través de moldes bajo un proceso de inyeccién con plastico ABS. Los
elementoselectronicos puedenseradquiridosamenorcostodebidoala
cantidad de compra al igual que su clase. Se pretende implementar una
alternativa de placa y sistema operativo que sustituya a una Raspberry
Pie. Los elementos EPROM (Erasable programable read only memory)
son utilizados para productos de este tipo y utilizados en producciones
de gran tamafio. Su funcidn se centra bdsicamente en ejecutar un
programa. En este caso, la Raspberry Pie ha sido implementada como

un método de prototipado y simulacién de funcionamiento.

Al reducir la cantidad de elementos internos se reduce también el
tamano de la carcasa y por lo tanto, también los costos en uso de
material.

En conclusion, el proyecto puede significar la creacion de una familia de
productos, cada uno enfocado a un area especifica dentro del ambito

musical en aspectos de teoria.
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Flujo de Produccion

Produccion por Lote

Se fabricaran cantidades de unidades requeridas debido a que es un proyecto de emprendimiento. Se requiere de un equipo de trabajo en el

area electronica enfocado en programacion y ensamblaje apoyandose en un departamento de disefo.

Fabricacion de %

componentes exteriores
P Pruebas de

Ensamblaje y soldaduras
funcionamiento y calidad

I ES

Integrar componentes |
de cédigo a elementos @ —@ Fabricacion de placa

electrénicos
computadora
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X. Propuesta a Futuro - Tempo

A Tempo cuenta con la posibilidad de mejorar en aspectos de
tecnologia, interface, tematicas de estudio al igual que reduccion
de costos. A continuacion se presentan algunas mejoras que se

plantean para una propuesta a futuro del modelo de solucidn:

El prototipo actualmente utiliza una Raspberry Pie 3 como una
solucién para el desarrollo del concepto del programa. En el
mercado actualmente existen soluciones que permiten reducir
la cantidad de espacio de los componentes y lograr un proceso

mas eficiente en cuanto a produccion.

La opcién de utilizar moldes en un proceso de inyeccién de
plastico en vez de una impresién 3D reduce en gran cantidad
los costos al igual que el tiempo de fabricacién, estandarizando
asi los pasos de ensamblaje tomando en cuenta tornillos,
componentes electrénicos, botones, etc. La carcasa al igual que

los botones superiores se produciran a través de este método

Universidad
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debido al disefio que cuenta con una forma en especifico. El botén
central se puede obtener a través proveedores mayoritarios al igual que

los componentes como cables, circuitos, placa, etc.

Algunos de los aspectos a considerar o mejorar en cuanto a la interface
son que el producto le indique al usuario cuando debe realizar los
ejercicios. Es decir, indicar el inicio y fin de un ejemplo al igual que el

principio y final de los compases de espera al igual que de los ejercicios.

Los botones superiores al igual que el botén central deberdn permitirle al
usuario, a través de su mecanismo al momento de presionarlo, obtener
una retroalimentacion de su funcionamiento. El producto tendria la
capacidad de archivar los mejores puntajes del usuario para poder

mantener un registro de los mismos.
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En conclusidn, la propuesta a futuro busca ser de menor tamafio para mayor
comodidad del usuario, mejorando asi mismo los elementos y procesos
electrénicos del producto para obtener un proceso de fabricacién mas
eficiente y de mejor calidad. Mejorar la experiencia del usuario al utilizar

el producto a través de sus componentes exteriores y disefio de interface.
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Render
En el render podemos observar la reduccién del grosor del aparato. Se mantiene el disefio curvilineo y la pantalla al igual que la posicién de
los botones. Mantiene sus entradas de audio, cable USB de carga y switch de encendido y apagado. El espacio de la pantalla es mas amplio

para poder brindar mayor drea visual y dinamismo en la interface grafica.

Rafael Landivar
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Mejoras de Interface

A continuacion se presenta una propuesta de mejoras para la interface grafica del producto agregandole datos de

usuario en momento de hacer uso del mismo:

START! e
_u_j_J_.] J.' J\ * = J" I

EXAMPLE e
_u_j_J_.] } J‘ = = J' I

Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

importancia para el
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Indicadores de cuando
—® iniciar el ejercicio

r-— — 7 " - — —
'l START! ! 100BPM
1 | LEVEL4
|
| 1 an 2 an 3 an 4 an
| I
| SCORE 25/30
. — —
r e _ _ 1 - —_— —
| EXAMPLE' | 100BPM
1 Bkl | LEVEL 4
1 an 2 an 3 an 4 an

L — —

r 1L
SCORE 25/30 P— — —
_I

%/Rafael Landivar
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Indicador de nivel de
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— @ Indicador de punteo
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XIl. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

- El proyecto ha permitido desarrollar una nueva metodologia
de ensefanza a través de alternativas tecnoldgicas sin tener
que requerir de aplicaciones para dispositivos electronicos
convencionales . Es decir, se hace uso de los recursos electrdnicos
para simular aspectos de una era tecnoldgica especifica enfocada

en la rama de los videojuegos.

- El proceso de prototipado de este tipo en Guatemala es de alto
presupuesto y las herramientas utilizadas como una Raspberry
Pie permite desarrollar conceptos de productos que puedan
desarrollarse a futuro con tecnologia mds avanzada a un costo no

tan elevado.
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Recomendaciones

- Los elementos electréonicos pueden disminuir en cuanto a tamafio y
cantidad dependiendo del presupuesto del proyecto. Es decir, el juego
interactivo puede ser construido de manera mas eficiente si se seleccionan

distintos componentes y si el presupuesto es mas elevado.

- Se debe tener conocimiento del lenguaje con el cual se opera la micro-
computadora para facilitar y eficientizar el proceso de produccién vy
desarrollo de cédigo. Esto evita que existan atrasos en aspectos de tiempo

en la fase de produccion.

- Para poder lograr todos los objetivos del producto, es importante que
se elija una micro-computadora capaz de llevar a cabo todas las tareas
que se le indican a través del cédigo. Las imagenes pueden desacelerar el

funcionamiento de la maquina.
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‘ Armonia

‘ Solfeo Melodico

Futuras Tematicas posibles a

implementarse

‘ Manejo de dos
tiempos de

‘ manera
simultanea en

Solfeo Ritmico

Ampliacién de la
tematica de estudio:
Manejo de métricas de
mayor complejidda
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Entrevista — Educador Musical

Gamaliel Mayen (Enero 2017), fundador de la academia GamaMusic y

musico de profesion.

1. é¢Desde hace cudnto tiempo lleva ejerciendo su profesion?
“24 aiflos como musico y educador. Principalmente soy pianista y

baterista. También cuento con conocimiento se guitarra y bajo.

2. (Qué Metodologia emplea dentro de la academia para la ensefianza
musical?

“Empleo la Tecnologia de Estudio de L. Ronald Hubbard. En ella existen
tres barreras al estudio. La primera es la Falta de Masa, o mejor dicho,
estudiar sin tener el objeto, el cual es en este caso un instrumento
musical. La segunda es el Gradiente Excesivo. Se debe estudiar de
manera sistematica, paso a paso. La ultima barrera es la Palabra Mal
Entendida. Es decir, lo que puede ser confuso y evita que la persona

comprenda adecuadamente acerca del tema.”
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3. Qué es para usted lo fundamental dentro de la musica para una
ejecucion exitosa?

“El ritmo. Sin ritmo no se transmite adecuadamente.”

4. ¢Qué es lo primero que se debe estudiar cuando alguien estd iniciando
en la musica?

“La nomenclatura. Es decir, los términos basicos.”

5. éCree usted que la metodologia de ensefianza en nifios y adultos varia?
“Si varia. Los nifos aprenden jugando sin darse cuenta mientras que los
adultos estdn mas conscientes de lo que estan estudiando. Yo les ensefio

estilos contemporaneos, en donde radica el origen de la musica.”

6. ¢Qué cree que es lo mds dificil de desarrollar para alguien que no tiene
conocimiento alguno de la musica?

“El oido. Este se divide en melddico, ritmico y armdnico. El melédico
permite diferenciar notas sueltas mientras que el arménico se concentra

mas en los acompanamientos o acordes.”
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Encuesta #1
Validacion de la problematica

Realizada el 31 de marzo del 2017, dirigida a personas que han tenido

cercania con la musica. Se recolectaron los resultados de 41 encuestantes:

Edad (29 respuestas)

® 25-30afios
® 31-35afios
@ 35-40afios
® 41-45afios

¢Ha tenido estudios musicales formales? Es decir, haber estudiado en una
Academia, Universidad, Institucion, etc.

(29 respuestas)

® s
@® No

¢Es usted musico profesional? (20 respuestas)

® S
@® No

®¢/Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

¢Tiene alguna otra profesion? (2o respuesias)

® S
@ No

¢Alguna vez se ha sentido frustrado durante sus estudios musicales?

{29 respuestas)

®si
@® No
@ Ctro

Si su respuesta fue "Si", ;Cuél ha sido la razén? (19 resp

falta de tiempo

Falta de Apoyo

Tiempo para ensayar mas

La falta de profesionalismo en las distintas instituciones.

Cuande necesito invertir mucho tiempo aprendiendo una sola cosa.
Mo lograr lo que quiero en el tiempo que quierc

No tengo tiempao para estudiar dedicadamente

Falta de lugares en Guatemala para prepararse como instrumentista de talla internacional
Mo me salen los pasajes en mi instrumento

Cuande une sients que ya no sabe que MAs ensayar.

Aveces me cuesta organizar mi tiempo de estudio

Mo hay materiales disponibles para lo que queria estudiar
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¢Ha utilizado herramientas como YOUTUBE, aplicaciones o tutoriales en linea
para ampliar su conocimiento musical?

(29 respuestas)

&Porqué‘? (22 respuestas)

No todos aprenden a la velocidad de los mejores

® Si se han usado por muches afios y funcionan
@ No
® Otro Porgue todos aprendemos diferente.

Cada persona aprende de diferente manera
Mo todos aprendemos de la misma forma y hay que encontrar metodos comodos para cada persona.

Existen diferentes tipos de inteligencias, cada persona aprende de diferente forma. Para algunos es vusual, para
otras es auditiva, etc.

En otras areas del aprendizaje ya se ha probado que las metodologias convencionales no siempre dan buenos
resultados para todas las personas. Las personas percibimos y aprendemos de diferentes maneras.
¢Cree que son fuentes confiables? (25 respuesias) Tedos aprenden a distinto ritme y la musica es una expresion artistica. Por lo que no se puede estandarizar la
educacion musical.

1 @ si Porque he visto gente con la que no funciona
\ 13,8% ® No
\ ® MNosé Hay mucha dinamica

Porgue si uno domina el uso de las notas después puede hacer lo que quiera con ellas, los mejores musicos

En conclusidn, los métodos de estudio convencionales no funcionan de la
¢ Cree que los métodos de estudio de musica convencionales son efectivos
para todas las personas? misma manera para todos los musicos estudiantes.

{29 respuestas)

Es dificil para los encuestados comunicarse con los demas si no conocen
®si
@® No . ,
® Nosé la terminologia, por lo cual esto resulta como un problema.

La mayoria de fuentes en internet y aplicaciones no son 100% confiables.
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Encuesta #2

Validacion de la solucidn ;Porqué?
45 respuestas

Enfocada especificamente para musicos estudiantes y profesionales. Se

. Mi tecria es floja
obtuvieron resultados de 42 personas. :

Es dificil darme a entender

Falta de noscion de conceptos.

i Cree que el conocimiento de la teoria musical es importante? Reibalzagideas

45 respuestas Porque muchas veces no se tiene una terminclogia estandarizada para dar a entender lo que quieren tocar, por
desconocimiento.

No tienen formacion musical completa

® Si

@ No Acostumbre a dejar todo por escrito.

O Talvez . i i ) .
Diferentes formas de pensar sobre temas y diferentes vocavularios en torno al la teoria musical
Porque no todos han estudiado solfeo o teoria.
Por poca informacion musical.

En los grupos es dificil estar alineados en objetives, propdsitos, gustos, etc

Prohlemas de frante ~on ntrn milicicn nn nern 2i con mirizicns Ane nncannzen en nerenna v roandn he intentadn

iLe recomendaria a alguien que esta aprendiendo a tocar un instrumento a

;Ha tenido problemas de comunicacion con otros musicos? estudiar teoria musical?

45 respuestas
45 respuestas

@®si

@ No

@ A que se refiere con problemas ds
comunicacion? no esta bien
planteada |2 pregunta

® Aveces.

@ si
@® No

@ Es importante mas no indispensable

-
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iCree que el ritmo es importante dentro de la musica?

45 respuestas

50
40
30
20
10
0(0 %) 0(0 %) 1(2.2%) 1(2,2%)
o | | | |
1 2 3 4

En su opinion, ;qué tan importante es el solfeo ritmico dentro de la aplicacidn
de la musica?

45 respuestas

40

0
20
0
122%) 2(44%) . 2(44%)
5 (11,1 %)
) —— — SR
1 2 3 4 5

;Compraria usted un producto que le permita ejercitar sus habilidades de
solfeo ritmico?

45 respuestas

®si
® No
® Talvez

Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

¢Qué esperaria de un producto de este tipo? Puede seleccionar mas de una
opcion:

45 respuestas

Metronomo
Regulacion deti...
Niveles de apre...
Ejercicios repetit. ..
Indicadores - aci...

Ejercicios que d... 1(2,2 %)

afinacion 1(2,2 %)

De ser posible, I... 1(2,2 %)

Esfrategias de e 1(2,2 %)
0 10 20 30 40

iRecomendaria un producto de este tipo a sus conocidos / familiares /
amigos que se encuentran en el &mbito musical?

45 respuestas

@S
@ No
® Talvez

En conclusidn, la mayoria de encuestados admiten que la educacion
musical es importante y que si adquiririan un producto enfocado
principalmente en el solfeo ritmico para mejorar sus habilidades ritmicas.

Siidentifican haber tenido problemas de comunicacién con otros musicos.
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Encuesta #3

Se realizé una encuesta en linea a personas que tuvieran conocimiento
del tema. Es decir, son profesionales que se dedican a la educacién
musical en Guatemala y fuera del pais. De esta manera se buscé validar
la metodologia y forma.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos:

jHola a todos!

Les cuento que estoy desarrollando mi tesis y es en disefo industrial. En este
caso, es el disefio de un producto.

Quisiera que me pudieran dar su retroalimentacion en un comentario acerca
de lo que les voy a pedir a continuacion:

Una de las problematicas mas grandes entre los musicos que ejercemos en el
medio es la falta de poder comunicarse correctamente debido a gue no se

tiene conocimiento de |a teoria a pesar de que se esté aplicando al interpretar
piezas musicales. Cuando tocamos Covers o arreglos originales, por gjemplo.

El proyecto busca crear una herramienta para apoyar a MUSICOS en
aspectos de comprension / aplicacion de |a teoria musical. Se abarca lo mas
basico que es el SOLFEO RITMICO - CONTEQ DE 4/4.

El proyecto se encuentra en la fase (como le llamamos los disefiadores) de
CONCEPTUALIZACION y eso significa que estoy buscando como resolver
esa necesidad a través de conceptos e ideas.

La metodologia se basa en crear una experiencia de JUEGO a través de
patrones de luz que simbolizan cada parte del conteo de 4/4 (1 AN 2 AN 3 AN
4 AN). - Hay 5 niveles de dificultad

- Se puede variar la velocidad del metrénomo (que puede ser escuchado si se
conectan audifonos) entre 60 - 140 BPM.

- Se puede subir y bajar volumen al igual que encender y apagar como
cualquier otro aparato electronico

- Cuenta con una pantalla LED al frente para que el usuario pueda very
cambiar los "Settings" de la manera que él decida a través de botones

El producto esta inspirado en los controles de videojuego y el concepto de
disefio que envuelve a los patrones dentro de la CIMATICA:
https://youtu.be/Q3oltp\aSfs

Quisiera que me ayudaran a validar la forma y la metodologia que estoy
aplicando. A continuacion se muestra una serie de fotografias y quisiera
saber que es lo que piensan acerca de:

2\ Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

A). Forma

1. ¢A qué se parece? ;,Creen que lo podrian tomar en sus manos sin
problema? ;Les agrada?

2. ¢ Que color o colores podria tener?

3. ;De qué material se lo imaginan?

4. ;,Qué le cambiarian? (Tomar en cuenta que el tamafo no puede variar
demasiado debido a sus componentes electronicos)

2. Metodologia (PREGUNTA ESPECIFICAMENTE PARA DOCENTES EN EL
AREA MUSICAL)

1. ¢, Creen gue esta metodologia facilita a comprension del conteo de 4/4 y la
funcién del metronomo?

2. ¢ Quée le agregarian / eliminarian al producto para mejorar?

iMuchisimas gracias por su colaboracion!
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Carlos M. Perez Que onda-

1) la gamificacién de la misica es excelente ideal Esta bastante cool =%
especialmente habiendo tantos otros productos afuera como Guitarhero,
Rockband, etc. -

2) si bien ergonomicamente lo mas seguro es que sea una maravilla usarlo con
la fiafios tipo video juego, creo que estas dejando pasar la oportunidad de
trabajar la motricidad fina que se utiliza en muchos instrumentos (principalmente
en instrumentos de cuerda e instrumentos de viento metal con teclas) - y el
movimiento corporal. Ahora bien - si la idea es limitarte puramente al tempo (es
decir, que el usuario pueda contar en 4/4 a diferentes tempos) podria ser
adecuado, pero quizas podrias estimular el “aprender un instrumento” desde el
disefio del producto (ejemplo: ponerle botones que imiten el movimiento
requerido para diferentes instrumentos)

3)si la portabilidad es algo mas que estes evaluando, 100 puntos! Que tan
posible es adaptar la forma que ya estas trabajando para que el usuario pueda
aprender a llevar el tiempo con diferentes partes del cuerpo (gue puede usar una
parte del control como pedal por ejemplo (para bateristas), c como maracas, o
bien que pueda adaptarse se ora usarlo con la cintura con un cincho) esto
pensando en que diferentes instrumentos requieren diferentes movimientos
corporales y la para lograr destreza y disciplina tienes que usar esa parte del
cuerpo en especifico.

S se me ocurren mas te aviso.

Felipe Guzman Esta sper cool el proyecto, felicidades! Hay varios factores que
yo tomaria en cuenta: 1. Hay personas que tienen problemas precisamente con
la materializacion del ritmo, es decir que son arritmicos. Para ellos a veces es
algo abstracto y si este proyecto guiere ayudar a que puedan palparlo y volverlo
real, yo involucraria vibraciones en el primer tiempo por ejemplo, que avisarian si
se adelantaron o atrasaron el el ejercicio. 2. Creo que el disefio permite
invalucrar las distintas formas de aprendizaje, ya tenemaos la visual que son
patrones de luz, kinestésica que bien podrian ser las vibraciones y la auditiva
(enfiendo yo) que es la que tendrian que trabajar con ayuda del metrénomo.
Aparte de esto, yo involucraria formas geométricas para ayudar a distinguir un
compas de 4/4 (cuadrado), de un compas de 3/4 (triangulo) por ejemplo, porque
como dije antes, hay personas a las que les cuesta materializar el ritmo y
volverlo real y constante. Es mi opinidn (£

&\g\ml iu,%

¢ Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Luis Pedro Wipe Palma Creo que hay un juego donde repetis patrones que te
muestra el aparato con colores y luego lo replicas, aumentando el tiempo de
respuesta:

https:/fyoutu. be/MWSDOWE]0kM
Me imagino que en escénica ese seria tu proyecto,

Desde mi punto de vista didactico considerando tu segmentacion de edades (25-
35)

Silo vas a enfocar como una herramienta didactica tendria que visualizarse el
patraén ritmico con sus respectivas figuras, De esa manera estas desarrollando el
sentido ritmico y le estas dando un lenguaje a ese sentido ritmico, Cuando me
toca dar clases de ritmo me enfoco mucho en el sight reading enfocado al ritmo,
un ejemplo que te puede servir: App Note Trainer :

Note Trainer Lite by thoor software AB
https://itunes_ apple.com/__ /note-trainer._/id731587156__.
https://itunes_ apple.com/__ /note-trainer._/id731587156__.

Claro todo depende del enfoque de tu proyecto,
Pero si le das lenguaje ritmico a la interaccion con las luces estarias dandole

-

una metodologia musical completa, esta seria mi mas humilde opinidn <2

Loopz the game of Memory, Music, and
Motion

Check out Loopz here www.playloopz.com
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Fatima GO El proyecto me parece muy interesante. Seria bueno ver la

' posibilidad de aplicar también en niveles mas avanzados otros metros como 3/4,

6/8, o incluso en niveles bastante mas avanzados hasta 5/8 o 7/8. La idea me
parece muy bien, pero un conteo de 4/4 normalmente se aprende en poco
tiempo y si el cliente debe comprar todo el aparato y juego (que seguramente no
sera tan barato) para aprender el metro mas sencillo y natural a causa de
nuestra cultura, podria ser que no tenga éxito, ya que el cliente dejaria de
necesitar el juego en poco tiempo. Quiza se puede hacer asi como con los
gameboys que tenian casetts que uno introducia para jugar los distintos juegos.
Algo asi pero con niveles avanzados.

El punto de utilizar el aparato para que los jugadores puedan agachar el botén
con distintas partes del cuerpo me parece muy bueno. Hace una gran diferencia
si alguien sabe llevar el tiempo con el pie, con las manos o en un instrumento.
Ofra cosa que se me ocurre podria ser interesante es gue el jugador deba
presionar con mas o menos fuerza los botones dependiendo de los acentos de
los tiempos en un compas. Eso crearia una fijacidn mas rapida y efectiva de un
tiempo regular.

Crea el aparato algln sonido cuando el jugador apache los botones? Suena
musica junto con la cual el jugador juega? estos son aspectos importantes xg un
musico debe aprender a escuchar mas que a ver. 5i todo se basa en luz y no
hay audio, podra ser muy constante en el juege pero a la hora de aplicarlo en la
musica habra otras distracciones que podrian causar inconsistencia a causa de
la musica.

@ Chepe Laparra A) 1. A control de xbox. Que paso con el radio?
"2 Azul

3. Plastico

4 Creo que no le cambiaria nada

B) 2. Fijo ayuda un chingo, mas con los alumnos mas jdvenes que les cuesta el
conteo de tiempos por estar pensando en las notas, lo agarran a modo de juego
y cuando sienten ya estan llevando bien los tiempos

2. Compases ternarios

i\g\ﬁl fd,%

Universidad
22 Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

En conclusion, los profesionales aprueban la metodologia que se
pretende implementar en el producto.

Colocaron referencias que podrian ser de utilidad para el desarrollo
del proyecto y posibles soluciones a futuro en cuanto a tematicas en

aspectos musicales.
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Guatemala, 13 de Junio del 2018

Estimada Claudia Junge:

Hago de su conocimiento que he utilizado su producto y creo firmemente que es una
herramienta util y moderna para la comprension de la lectura ritmica. La metodologia
utilizada permite al usuario comprender, de manera gradual, las diferentes opciones de
escritura ritmica disponibles en compases de 4/4.

Lo anterior hace a su producto una opcién aplicable, enriquecedora, dindmica y divertida
para el aprendizaje de la lectura ritmica, elemento basico para el solfeo. No dudo que este
producto pueda ser utilizado en escuelas de musica en un futuro que beneficien a las
personas interesadas en el tema.

Veo mucho potencial en este invento y le deseo muchos éxitos en las modificaciones y
adaptaciones posteriores que puedan hacerle, manteniendo la linea creativa y aplicada
mostrada en este primer modelo.

Sin otro particular,

Atentamente,

Allan Urbizo
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Guatemala, 9 de Mayo del 2018

Estimada Claudia,

Me dirijo a usted por este medio para hacer referencia a su Proyecto de Grado en la carrera de
Disefio Industrial en la Universidad Rafael Landivar:

Como educador y docente en el area musical, opino que la metodologia que emplea en su producto
es adecuada y suficiente para una comprension enriquecedora del tema de conteo de 4/4. Los
apoyos visuales y auditivos son necesarios dentro del estudio y su producto cuenta con las
caracteristicas necesarias. Es decir, la metodologia cumple a través del uso de un metrénomo
coordinado con las luces diferenciadas por tamaiio.

Como sugerencia le planteo la opcidn de integrar a futuro un modelo que abarque otro tipo de
conteos con mayor dificultad y rasgos melddicos al igual que armdnicos para entrenar el oido del
estudiante o usuario.

Atentamente,

Fernando Diaz
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Guatemala, 11 de Mayo de 2018

Estimada Claudia,

Por medio de la presente me permito hacer unos comentarios referentes a tu Proyecto de Grado en
la carrera de Disefio Industrial en la Universidad Rafael Landivar:

Como Ingeniero en Electrdnica, opino que tu producto presenta un funcionamiento correcto y
robusto. Tanto la interfaz visual, la interfaz sonora y los botones de control funcionan
adecuadamente y permiten al usuario comprender rapidamente como utilizar el producto.
Adicionalmente, los ments mostrados en el display son intuitivos y de facil configuracién, dichas
caracteristicas son indispensables para la aceptacion de cualquier producto, y mas cuando se
requiere de la interaccién con una interfaz de usuario.

Como sugerencia para una siguiente etapa en el desarrollo del producto, propongo agregar al cédigo
del controlador una proteccién contra rebotes de botdn para incrementar la robustez del mismo.
También propongo que la Raspberry Pl sea remplazada por un circuito impreso a la medida para asi
reducir las dimensiones del producto.

S e

Atentamente,

Javier Mesalles

Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala



