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Introduccion al proyecto

Abstract

Con las nuevas tecnologias, al igual que
muchas experiencias, la de la lectura ha
sufrido bastantes cambios. Estas nuevas
tecnologias han traido nuevos estimulos que
han causado una disminucién en la duracién
de la concentracion, en especial, dentro de los
nativos digitales (generacion que abarca a gen
zy millenials que crecieron con tecnologias
digitales); a pesar de esto, ellos siguen
valorando los beneficios cognitivos de esta 'y
adoptando la lectura como hobby. Es asi que
esta experiencia se ha visto en la necesidad de
ser complementada con otros elementos para
fortalecer su motivacidn y su concentracion.
Ello se ha visto reflejado en la creacidn

de aplicaciones que buscan conectar las
experiencias de lectores, mediante reviews de
textos, o que buscan motivar el ejercicio lector
a través de cambios en el formato del texto, en
particular en su personalizacidn visual. Esto
no significa que se trate de una experiencia
meramente digital, es mas, este rango etario
valora el espacio de pausa, soledad y reflexion
que le entrega la experiencia del libro analogo;
pero si significa que, sus necesidades han ido
cambiando y las herramientas digitales son las
que han logrado suplir sus necesidades.

Dentro de este marco, otro elemento relevante
y efectivo que se ha utilizado para aumentar
tanto la motivacién como la concentracion ha
sido la musica. Esta ha permitido, a través de
la creacién de un backgroud sonoro, mantener
una concentracion e inmersién necesaria

para las personas a quienes se les dificulta
tales factores. Sin embargo, a pesar de que
muchas personas lo consideran como algo

de suma importancia a la hora de leer, hay
muchas otras que declaran todo lo contrario.
Esto es porque la experiencia musical, al ser
una experiencia psicoldgica (que tienen que
ver con el comportamiento), es una experiencia
completamente subjetiva; es decir, lo que
siente una persona, no necesariamente lova a
sentir otray lo que le funcione a una persona,
no necesariamente le funcionara a otra.

A partir de esta investigacion, se pretende
comprender los factores involucrados en este
fenémeno de lectura + sonoridad, involucrando
las razones tanto de su efectividad como de

su inefectividad, para asi crear un proyecto

de disefio que permita entendery explotar el
uso de estas piezas sonoras para una mejor
experiencia lectora.

Es asi que, como primera aproximacion,

se propone el disefio de una herramienta
compuesta por una pieza digital y otra anéloga
que, a través del autoconocimiento sobre los
momentos en los que el usuario lee y escucha
piezas sonoras simultaneamente, permita
mejorar los criterios personales a la hora

de escoger esas piezas sonoras y permita la
conexion entre tales experiencias de usuarios
con preferencias similares, permitiendo asi la
creacidn de una potencial comunidad.
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Motivacion

personal

Si bien, desde pequefia, encontraba en la Es a partir de este resultado, que he encontrado
lectura de cuentos infantiles una entretencién la motivacion en este proyecto. Para que mas

y escape hacia un mundo més interesante, la personas puedan aprovechar los beneficios
lectura no era una actividad que se fomentara cognitivos de la lectura y puedan motivarse,

de gran manera dentro de mi circulo. El leer mediante el recurso sonoro a hacerlo.

partié siendo una decision personal desde el
colegio, cuando me proponia leer cada pagina
de cada libro en la lista de lecturas, prestando
la mayor atencion posible, con el objetivo de
tener un buen rendimiento en las evaluaciones.

Més adelante en mi vida, comencé a ver que
las personas que méas admiraba tenian como
hobby la lectura: mis profesores favoritos,
mis amigas més grandes, etc. Fui creciendoy,
tanto lo anterior, como la exigencia académica
superior, fueron creando en mi una necesidad
para realizar esta actividad. A pesar de la
creacién de esta necesidad, la dificultad que
presenté al enfrentarme a este habito como
una persona casi adulta involucraba un gran
esfuerzo de concentracién y de motivacion
que solamente lograba con presién por una
evaluacion o con el apoyo de piezas sonoras
como musica o sonidos de naturaleza, para
vivir més el texto que leia.

Desde que parti seriamente con este hobby,
he visto un cambio positivo en mi manera de
pensary expresarme. La lectura le ha afiadido
valory profundidad a mi evolucién natural
como ser humano.
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Introduccion

El problema de la concentracién es una
dificultad que enfrentamos en nuestra vida
diaria al intentar enfocar nuestra atencién

en una tarea especifica. El concepto de
“concentracidon” se define como la decisiény
capacidad de enfocar la atencién en un objetivo
concreto durante periodos prolongados de
tiempo. Autores como Ardilla [2007] y Goleman
[2013] coinciden en que -para producir
concentracidn- se requiere dirigir la atencion
hacia una actividad y bloquear la informacidon
irrelevante que nos rodea. Cuando esto no
sucede se puede caer en el fendmeno de la
divagacién mental que, si bien es un problema
comdun, puede tener resultados negativos al
alejar nuestra mente de aquella accién o tarea
en la que deberiamos estar concentrados.

Se manifiesta mediante pensamientos
estratégicos o espontaneos, de los cuales

este Ultimo es el més perjudicial, ya que opera
fuera de nuestro control y puede interferir en
acciones importantes. Es, justamente, este
fenémeno el que produce la realizacién de
tareas incompletas, con menos atencion y, por
lo tanto, con resultados negativos.

Si la capacidad de concentracién fuera algo
que se pudiera realizar con facilidad, muchas
tareas se realizarian més rapido, y con mejores
resultados; sin embargo, en la era digital
actual, estamos constantemente expuestos a
estimulos que interrumpen nuestra atencién y
dificultan la concentracion. Es mas, este ciclo
actual es considerada por Eric Sadin [2022]

como la “era del individuo tirano”, pues
estamos asediados por mas estimulos

que nunca. El problema de aquello es que
esos estimulos producen distracciones que
interfieren e impiden un buen procesamiento
de la informacién relevante para el proceso de
atencién [Muifios & Villaroig, 2018], siendo asi
esta Ultima una destreza en crisis.

Dentro de las tareas que se han visto méas
afectadas por estos procesos, se encuentra

la lectura. Y es que, como lo identifica el
psicélogo Juan Ignacio Cifuentes, es una

de las actividades que requieren més alta
capacidad de concentracién, demandando asi
un considerable tiempo de ejercicio cerebral
capaz de inhibir gran parte de los estimulos
existentes por un lapso largo [Cifuentes,
entrevista personal, 5 abril de 2023]. La lectura
es una actividad cognitiva compleja que
requiere concentracion y procesamiento de
informacidn; pero su realizacién trae consigo
beneficios para la memoria, el bienestar
emocional y el desarrollo humano [Alonso-
Arévalo et. al, 2020]. Adem4s, en la lectura
prolongada de un libro, sin distracciones, las
personas hacen sus propias asociaciones,
sacan sus propias inferencias y analogias,
logrando desarrollar sus propias ideas [Carr,
2010]. Considerando que la concentracion debe
ser capaz de inhibir estimulos externos a la
actividad que se esta realizando, esté claro
que, en la sociedad sobre estimulada actual, se
complejiza.
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| Introduccion

Para entender de mejor manera este fendmeno,
se identificd el cambio que ha sufrido la lectura
en esta era digital, y es que se ha expandido

de la lectura andloga a los libros digitales,
siendo estos Ultimos cada vez més populares
[Leer en Chile, 2022]. Esto no significa que

la experiencia se haya transformado en algo
100% digital, es mas se valora el espacio de
pausa, soledad y reflexion que le entrega la
experiencia del libro analogo; pero si que la
experiencia se ha expandido lo suficiente a lo
digital que ha permitido también la busqueda
de distintos recursos digitales para hacer
Ilevadero el proceso de lectura, pues se sigue
identificando como una actividad relevante

en la mejora de actividades cognitivas. Esto

se ha visto especialmente tangible en los
nativos digitales (Millennials y generacion 2),
pues son las generaciones que nacieron dentro
del marco del estimulo digital. Ademés, son
reconocidos como generaciones que necesitan
de creatividad e innovacion para acercarse al
hébito lector [Viveros, 2023].
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| Metodologia

Metodologia Human Centered
Design - IDEO

Tomando en cuenta las variables previas del
proyecto y sus posibles dindmicas y también
por ejemplo, en los gustos o en la percepcién
personal que aflora por la lectura y la musica, la
metodologia propuesta se encuentra basada en
el modelo Human Centered Design propuesto
por IDEO [2015]; con algunas adaptaciones para
esta propuesta, al considerar a la persona como
el centro de la investigacién y del desarrollo del
proyecto. Ello no quita que puedan concurrir
otras aproximaciones metodoldgicas derivadas e TN ANALISIS IDEACION PROTOTIPADO MEDICION Y MEJORAS VALIDACION
del desarrollo y ajuste posterior.

Esta metodologia comprende 3 fases
principales:

INSPIRACION

IDEACION.

IMPLEMENTACION.

Dentro de estas tres etapas, se identificaron

otras seis, las cuales seran especificadas a
continuacion.
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l Metodologia

Inspiracion Ideacién Implementacion

Se define sujeto de estudio para su mejor
comprensidn. Se observan sus habitos y
comportamientos, se escuchan sus esperanzas
y deseos, para asi abordar el desafio de manera
pertinente.

Investigacién de escritorio: En esta etapa se
realizaron revisiones bibliogréficas en torno al
tema de la concentracidn, la lectura, la musica
y sus cruces. Ademas de entrevistas a cuatro
expertos para entender mejor el contexto de

la propuesta y también el problema desde
distintas aristas. Para ello, se entrevistd a
Juan Ignacio Cifuentes (psicologia), Carolina
Mufioz (musicoterapia), José Manuel Izquierdo
(musicologia) y Christian Anwandter (lectura).
Investigacién de campo: En esta etapa se
realizd un cuestionario para entender el
problema de la concentracidn, su relevancia
en la lectura y la influencia de la musica;

asi también, un focus group para conocer la
relevancia de la musica en la lectura. Y un
Ultimo cuestionario para ahondar en la mdsica
como un instrumento de concentracion.

Andlisis: En esta etapa se analizaron los
resultados de la primera investigacién de
campo, en la que se identificaron los hallazgos
principales para establecer relaciones con la
investigacidn de escritorio.

Aqui se le busca dar sentido a lo observado y
escuchado, se generan ideas, se identifican
oportunidades de disefio en relacién al tema
y problema para probary refinar posibles
soluciones o salidas del proyecto.

Ideacién: En esta etapa se realizé la
formulacion del proyecto, definiendo el posible
tipo de producto/servicio, los objetivos
especificos y los I0Vs correspondientes para la
siguiente etapa en la que se deberé desarrollar,
testeary prototipar esta primera idea.

Prototipado: En esta etapa se experimentd con
los efectos de distintos estimulos musicales
para la realizacidn de la actividad de leer,

con el objetivo de mapeary definir relaciones
emotivas con los contenidos de distintas
referencias de libros y material obtenido de
encuestas, entrevistas y dindmicas grupales.
Asimismo, se contemplé el desarrollo de la
plataforma digital de prueba y el cuadernillo,
partiendo por mockups y luego extendiéndose
a la plataforma definitiva.

Aqui se aborda la solucidn, con la intencién de
socializarla, llevarla asi a un contexto socio-
cultural y de mercado, con la intencién de
medir su potencial impacto.

Medicién y mejoras: En esta etapa se cred un
mapa de viaje del usuario, tested el producto

y recopilaron los resultados para establecer
andlisis y realizar mejoras. También, a través de
las interacciones criticas y experimentacion de
la propuesta con el usuario, se buscd poner en
valor la relevancia de la actividad de la lectura.

Validacion: En esta etapa se analizaron los
efectos del prototipado en la experiencia de
lectura del usuario, con el objetivo de medir

su pertinencia y posible impacto, mediante
entrevistas y/o focus group en los que se
gener6 un didlogo entre las personas, contando
su experienciay reacciones respecto al proceso
y la herramienta a desarrollar.
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Marco tedrico

El problema de
la concentracion

La capacidad de enfocar nuestra atencion en

la realizacién de una determinada actividad

es algo a lo que nos enfrentamos en el diario
vivir. Como estudiantes, debemos focalizar
nuestra atencion en las clases o revisar
diversa bibliografia de tal forma de conocerla
y comprenderla; como trabajadores, debemos
asistir a reuniones, desarrollar proyectos

o atender necesidades de otros. Incluso,

como seres humanos relacionados con
quienes compartimos afectos, en ocasiones
necesitamos de la atencién necesaria para
encontrar un regalo idéneo para algin amigo

o miembro de nuestra familia, a modo

de ejemplo. Esta habilidad de focalizar la
atencidn a un objetivo especifico por periodos
prolongados de tiempo es aquella que
frecuentemente se define como concentracion
[Ardilla, 2007; Joao, 2009]. El funcionamiento
cerebral involucrado en la concentracién, como
menciona Goleman [2013], es “mediante la
corteza prefrontal que es la que mantiene la
atencién, y mediante la corteza parietal, que se
ocupa de apuntar a un objetivo concreto” [p.24],
poniendo asi en valor la duracidn de la atencién
y el objetivo que se le entrega. Haciendo

una diferenciacidn entre los conceptos de
“concentracidn” y “atencidn”, el psicélogo
clinico Juan Ignacio Cifuentes, por medio

de una entrevista personal, indica que “la
concentracidn esté directamente relacionada
con la decisién e intencién de focalizar la
atencién en algo” [Cifuentes, entrevista
personal, 5 junio de 2023]. De esta forma, y a,

lo largo de este documento, la concentracidn
se entenderd como la decision de focalizar la
atencidn hacia un objeto, pensamiento y/o
accion, que se considere relevante, por un
tiempo determinado.

Cuando la concentracidn se desdibuja,

nuestro foco atencional se desplaza a la

deriva, quedando a merced de todo aquello

que llame nuestra atencién [Goleman, 2013].
Esto determina que seamos vulnerables a
cualquier otro tipo de estimulo que se presente,
alejandonos de nuestro foco.
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La naturaleza:
una mente errante

Un ejemplo claro que ilustra la crisis de la
concentracidn estéa en la lectura. Al comenzar
esta accién cotidiana de desciframiento fénico
de una serie de signos y caracteres escritos,
para acceder a una determinada informacién,
entramos en un estado de concentracion,

pues decidimos enfocar nuestra atencién

en la realizacion de tal actividad; pero es
posible que, luego de haber leido por unos
minutos, lleguemos al final de una pagina,

y nos demos cuenta de que no prestamos
atencidn a ninguna idea que se presentd en

el texto. Lo que pasé es que el cerebro dejé

de concentrarse en dicha lectura y orient la
atencidn hacia otras situaciones o eventos que
no estan relacionados necesariamente con esa
accion -ejercicio intelectual- en ese presente
inmediato. Este fenémeno es también conocido
como “divagacién mental” [Smallwood &
Schooler, 2006; Villena Gonzélez, 2019].

La divagacién mental es una caracteristica
propia de los seres humanos; de hecho, en un
estudio llevado a cabo por M.A. Killingsworth
y D.T. Gibert [2010] se descubrid, por medio

de una serie de mediciones del pensamiento
humano que “una mente humana es una
mente que deambula” [p. 932], evidenciando
la naturaleza de estos pensamientos
deambulatorios, que va en contra de la
capacidad de concentracidn; y que este
fendmeno abarca el 46.9 % de nuestro tiempo
en vigilia [Killingsworth & Gilbert, 2010]. No
obstante, durante tareas que el cerebro

considera largas y mondtonas [como la lectura]
es més recurrente [Smallwood & Schooler,
2006], pues involucra un esfuerzo de la mente
por escapar de una situacion en la que no
quiere estar.

Se postula que una de las particularidades de
la divagacién mental son sus “dimensiones
fenomenoldgicas”, que proponen que, depende
de qué elemento la gatille, se puede manifestar
desde sonidos hasta imégenes, que remiten
tanto al pasado como al presente y el futuro,

y que ademads pueden abarcar aspectos

tanto positivos como negativos, entre otros
[Stawarczyk, Cassol, & D’Argembeau, 2013].

De esta manera, se considera la “divagacion
mental” como un viaje mental hacia el escape
de la realidad que se ve potenciado por las
distracciones externas al cerebro. Y con tantos
estimulos distractores presentes en esta era
digital, de la inmediatez, o “era del individuo
tirano” como bien indica Eric Sadin [2022], es
inevitable que se genere una mayor dispersion
del foco de la atencidn y que se potencie esta
naturaleza de la mente errante.
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Laerade
las distracciones

Segun lo identifica Carr [2010]: “Calmada,
concentrada, sin distracciones, la mente
lineal esta siendo desplazada por una nueva
clase de mente que quiere y necesita recibir
y diseminar informacién en estallidos cortos,
descoordinados, frecuentemente solapados:
cuanto més rapido, mejor”. [p. 15] Se perfila
asi a la concentracion, en tanto habilidad
de aprendizaje, como un fendmeno humano
esencial en la realizacidn de tareas, pero en
crisis.

El cientifico Steve Taylor, en su libro Back to
Sanity [2012] propone al concepto de Humania,
el cual describe como el vivir en el constante
“impulso de sumergir nuestra atencién en
las cosas externas [que] es tan instintivo

que apenas somos conscientes de ello” [p.
14]. Advierte que, en la era actual con redes
sociales digitales, nos referimos a los correos
electrénicos, tuits y mensajes de texto como
molestias a eliminar, pero nuestras acciones
demuestran empiricamente lo contrario:
constantemente buscamos esa distraccion,
esperando ansiosamente la llegada de un
nuevo estimulo. Y es que la aparicion de
estos distractores juega un papel no menor
puesto que interfiere o impide un correcto
procesamiento de la informacién relevante
para el proceso de atencién [Muifios &
Villaroig, 2018]. La atencidn es una destreza
increiblemente modificada, ya que la
inmediatez al acceso de informacién hace que
nuestro cerebro ya no tenga la paciencia

para esperary procesarla de manera profunda.
La profusién permanente de imégenes, por
ejemplo, interpelan a nuestro cerebro de forma
inmediata [Restak, 2012], sin dar tregua a las
pausas.

La soci6loga Sherry Turkle, académica del MIT,
describe este fendmeno de nunca estar solos
y nunca estar aburridos como efecto colateral
de estas nuevas tecnologias digitales, que
puede compendiarse como una “intolerancia a
la soledad” [Turkle, 2012]. Esto trae consigo una
desatencidn hacia las personas que tenemos
alrededor nuestro para intentar conectarnos
con el mundo virtual. Turkle considera que
esto reduce la posibilidad de mantener
conversaciones y disponer de un momento de
introspeccidn sin la presencia de un artefacto
electrénico/digital, cuya ausencia no genere
ansiedad.

Esta necesidad automatica que tiene la mente
humana de requerir estimulos se relaciona
directamente con la funcién de la dopamina en
nuestros cerebros. Cuando nos encontramos
haciendo una actividad que el cerebro
considera placentera, este nos “premia” con
una dosis de dopamina. Asi, nos impulsa a
buscar situaciones o actividades agradables,
evitando las negativas [Morales Garcia, 2022]
ya que el cerebro busca vias de equilibrio entre
las dificultades de la vida y aquellos eventos
que nos llevan a estar “felices”, a través de
estas dosis de placer. El problema es que son

reacciones naturales del cuerpo que se basan
en emociones que, si bien son instrumentos
que permiten salir de una situacién
determinada o mejorarla, no siempre son

dispositivos efectivos para afrontar la realidad.
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Lalectura como acciony sistema
de representaciones

Retomando la lectura, aunque muchas

tareas requieren de una alta capacidad de
involucramiento con este fenémeno humano
en crisis [la concentracién], segldn Carr [2010]
“lo notable respecto de la lectura es que

en esta tarea la concentracion profunda se
combina con un desciframiento del texto e
interpretacidn de su significado que implicaba
una actividad y una eficiencia de orden
mental muy considerables” [p. 63]. De hecho,
la lectura [como accién independiente de tipo]
es definida como una compleja actividad
cognitiva que abarca diversos niveles de
procesamiento [Goodman, 2002]. Asimismo,
se plantea como un sistema de representacion
que involucra un proceso de relacion tanto de
la informacidn que entrega un determinado
texto escrito como de los conocimientos que
posee el/la lector/a [Martinez, 1999]. Es asi que
esta actividad involucra un esfuerzo del cerebro
para decodificar la informacion del texto, y
para vincular tal informacién a la externa que
el lector posee, creando asi una actividad de
alta demanda cerebral, en la que se deben
despegar distintas operaciones mentales para
alcanzar una interpretacion de este [Cassany,
2006]. Ademaés, segin Méndez Sdenz &
Mogolldn [2009], es un proceso que “requiere
del sujeto una entera disposicion y cierta
preparacion, a través de un ejercicio continuo,
para hacerlo cada vez con mayor facilidad

y llegar a desarrollar un nivel satisfactorio

de comprensidn lectora” [p. 19]. Un ejercicio
continuo que debe ser liderado

por la concentracion.

Lo positivo y més relevante de la lectura es que
es capaz de mejorar la memoria de trabajo,

se ha mostrado como ayuda para superar la
depresiodn, el estrés y contribuye a retrasar la
aparicién de enfermedades como el Alzheimer
[Alonso-Arévalo et. A, 2020]. Al respecto, el
programa del Plan Nacional de Fomento de la
Lectura [2015-2020], sefiala que esta practica es
“una herramienta esencial para la adquisicion
de conocimientos y aprendizajes que fortalecen
el desarrollo humano y el acceso a la diversidad
sociocultural, considerdndola en su aporte

en los procesos cognitivos y afectivos de las
personas, en la formaciéon del gusto estéticoy
el desarrollo de la imaginacidn, la creatividad

y la sensibilidad.” [p. 14]. De esta manera, se
identifica como una actividad importante, y

de alta relevancia en el cambio positivo para el
vivir del ser humano.



Marco tedrico

Lalecturade libros enlaera
digital en Chile

Si bien, la concentracién es un elemento clave
para el desarrollo de la lectura, en el contexto
nacional se identifica como una dificultad a la
hora de ejercer esta actividad. De hecho, segun
el estudio de habitos y percepciones lectoras
Leer en Chile [2022], “la principal dificultad,
que afecta a un 32% de los chilenos, es que

no tienen la concentracién suficiente para
poder leer [.] Ademés, un 16% sefiala entre

las limitaciones, que no comprende todo lo
que lee” [p. 22]. De esta manera, se refuerza la
lectura como una habilidad de alta demanda
de energia cerebral, lo que implica que la
atencién se desdibuje y a la vez disminuya

la concentracidn. Hoy en dia, “leemos cartas,
mensajes breves, posts, correos electronicos

y avisos [..] Leemos libros, folletos, informes,
publicidades, diarios, subtitulos, carteles,
expedientes, notas. Leemos historietas,
“pruebas escritas” a corregir, formularios,
mendes, tarjetas [..]”. [Papalini, 2012]. La lectura
es parte de la vida diaria y suele invisibilizarse
su accidén en minimas a prolongadas lecturas;
sin embargo, es en las lecturas prolongadas en
las que se identifica mayormente la crisis de
concentracidn. Si bien, hoy en dia se reconoce
que “no es condicidn saber leer para ingresar al
mundo de un libro” [Papalini, 2012] dentro de la
lectura que se trabajara en este proyecto, no se
considerara el formato de audio [audiolibros],
no solo porque no involucran los procesos
antes mencionados de la accién de leer, sino
porque este método de “escucha de textos” es
considerado como un método que da mayor

paso a la divagacion mental [Carriere, et al,,
2013].

La desconcentracién mencionada
anteriormente es especificamente mas
relevante en los nativos digitales, ya que

son considerados la primera generacion que
crecié en un mundo completamente digital,
estdn compuestos de Millennials -nacidos
entre 1981y 1996- y Generacidén Z -nacidos
luego de 1997-[Citrix, 2021]. Seglin un estudio
guiado por el Laboratorio Contemporaneo

de fomento de la Lectura en Espanfa, los
millenials: “[..] han protagonizado el momento
de mayor entusiasmo en las redes sociales,
han contado con un esquema educativo que se
ha podido caracterizar por un menor nivel de
protagonismo del hecho lectory sus exigencias
[.]. Este segmento de la poblacidn es decisivo
para la conformacion de la sociedad que va a
surgir en este contexto digital “[p. 24]. Respecto
a la generacion z, “Si bien, cierta cantidad

del lector Gen Z puede moverse con facilidad
entre lo “fisico’ y lo ‘digital’, la mayoria prefiere
mas las informaciones en formato graficoy

los textos cortos. Se pueden consideran los
neoanalfabetos del siglo XXI, «analfabetos

que saben leer», pero no pueden construir
significados a través de dicha préctica”
[Salinas, 1967; Amiama-Espaillat & Mayor-Ruiz
2017].

En términos de formato, de acuerdo con el
estudio Leer en Chile [2022], el [afio] 2022
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Lalecturade libros enlaera
digital en Chile

solo un 20% de los lectores de libros dice leer
nunca o casi nunca libros digitales, mientras
que la brecha en la frecuencia de lectura

de libros impresos versus los digitales es
bastante estrecha: un 55% declara leer libros
impresos al menos una vez a la semana,
mientras un 49% afirma que lee libros digitales
con la misma frecuencia. Por otro lado, la
aparicion de redes sociales enfocadas en la
lecturay en la escritura han contribuido a
evidenciar que el entorno digital es un espacio
de socializacién importante, como aliados

del libro, lo que refuerza el formato del libro
digital y las plataformas de apoyo a la lectura
como elementos esenciales en la lectura

para complementar dicha experiencia. Como
mencionan Martos y Martos [2018]: “La lectura
ya no es una simple practica de formacion
humanistica sino una practica de consumo
en toda su acepcion” [p. 22], ya que esta se
acomoda al mercado y participa de forma
activa dentro de la mercadotecnia; asimismo,
se adapta a presiones propias de su industria
con nuevos soportes y tecnologias.

Reforzando lo anterior, Cifuentes sefiala

que el nivel de concentracidn ante la lectura
“depende de las variables motivacionales en
relacién con el contenido, o a la posibilidad de
entretencidn, entre otros factores” [Cifuentes,
entrevista personal, 5 junio de 2023] ya que, al
tomar una decisidn respecto a la focalizacion
de la atencidn para alcanzar la concentracidn,
necesitamos una motivacion, un gatillante. Y,

segln Viveros [2023], en torno a los nativos
digitales, “Es importante buscar formatos
accesibles e interactivos en el &mbito digital
que les permita acceder a textos que no solo
sean fragmentos [..] La creatividad e innovacion
para acercar a los contenidos es clave para
instaurar el habito “[p. 9]. Por lo mismo, no se
puede desconocer que en la actualidad existen
recursos online para el apoyo a la lectura estan
disponibles; desde el uso de Goodreads, una
red social para dejar valoraciones y comentar
libros hasta Wattpad, una plataforma que
permite tanto leer como escribir libros,
ademas del uso constante de otros estimulos
para mejorar la lectura, como la bdsqueda

de musica para mejorar la concentracion,
aportando asi a la nueva experiencia lectora,
con mayores estimulos, como la que prefieren
los nativos digitales. Es justamente en este
ultimo punto, en la influencia de la musica en
la experiencia lectora, en el cual se ahondaré a
continuacion.
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La misica como un recurso para
enfrentar lalectura

Segun el texto Vida Pitagérica de Jdmblico
[2016], ya desde tiempos de Pitdgoras se venia
entendiendo la mdsica como una suerte de
purificador del alma, siendo utilizada por los
integrantes de la Escuela Pitagérica a la hora de
dormiry despertar, con el objetivo de purificar
el pensamiento, liberarse de la pereza y de la
somnolencia. Es més, Pitdgoras establecid la
correccidn de la conducta y la vida humanas
por medio de la musica [p. 89]. Actualmente, el
fendmeno de la escucha de musica agradable
o estimulante es algo que ha sido estudiado,
ya que esta es un detonante de sustancias
quimicas en el Sistema Nervioso Central, que
activa la produccion de neurotransmisores
como la dopamina, las endorfinas y la
oxitocina, lo que favorece la tendencia hacia
una mayor alegria y optimismo [Jauset,

2008]. Ello, debido a que el cerebro procesa
esta informacién agrupando, analizando y
combinando el estimulo sensorial [sonido
musical] con el fin de organizar determinadas
funciones neuropsicoldgicas para generar una
reaccion neuroldgica y motora [Diaz, 2008]. La
psicologia de la mdsica analiza este proceso
como algo holistico entre varios elementos
como el cuerpo, mente, espiritu y emocidn,
contribuyendo al equilibrio necesario que debe
existir entre ellos, con el fin de brindarnos
bienestar [Diaz & Girdldez, 2007]. Asi, el uso
de mdsica mientras se realiza el acto de
lectura puede tener el potencial de brindar un
impacto emocional posible de aliarse tanto a la
motivacidn por la accién, como también de

complemento al contenido del texto y lo que
este transmite.

La musicoterapeuta Carolina Mufioz, sefiala
que “un estimulo musical puede hacer caer

a la persona en un estado multifocal, en el
cual puede estar atento a mas de una accion”,
reconociendo la presencia de esto como un
fendmeno valido; sin embargo “el multifoco
no es un problema, pero la capacidad de
organizarse si lo es, y si la mdsica utilizada
para habilidades con alta demanda cognitiva,
como lo es la lectura, compite con la propia
lectura en contenido verbal y/o intensidad,
distraerd en lugar de ayudar a motivary
enfocar” [Mufioz, entrevista personal, 12 junio
de 2023].

En una investigacion realizada a estudiantes
universitarios, Moya, Cruz & Lépez (2004)
comprobaron que la musica puede ser un
estimulo inductor sugestivo en una situacion
de eleccidn, reduciendo el esfuerzo cognitivo
necesario para la toma de decisiones, dando
lugar a un cambio de actitud frente al estimulo,
sea positivo o negativo. Asi, se demuestra la
influencia que la musica puede ejercer también
en el razonamiento y la toma de decisiones,
que son factores claves para motivar la
concentracion.
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La misica como un recurso para
enfrentar lalectura

Anclando en el presente y en la lectura, en el
estudio “Explorando el efecto de la musica

de fondo personalizada en la comprensidon
lectora”, realizado en China el 2020, se
comprobd que “la musica de fondo podria
beneficiar la emocién de los alumnos al
mantener sus niveles de valencia y activacion
durante el proceso de lectura” [p. 65].

Efectivamente, se ha identificado que el
escuchar musica instrumental de fondo, en el
acto de leer, interrumpe la comprension lectora
cuando la musica es “rédpida y alta”; y que,

por el contrario, la musica de “tempo lento”
permite la comprensién verbal simultédnea

incluso cuando la musica esté en alto volumen.

[Thompson et al, 2011] Respecto a esto, el
musicélogo José Manuel Izquierdo indica

que para realizar este tipo de actividades [la
lectural, una de las musicas 6ptimas es “la
que uno comunmente llama clasica -common
practice en inglés-, porque es musica disefiada
en pequenos bloques: su base es la armonia,
con un bajo regulary ordenado. La idea de este
tipo de musica es que no esté disefiada para
llamar la atencién [..] De hecho, cierto tipo de
mdusica popular funciona asi; por ejemplo,

la que utilizan en los locales de Starbucks”.
[Izquierdo, entrevista personal, 19 junio de
2023]. De esta manera, se reconoce que nNo

son todos los tipos de musica éptimos para la
lectura. Es asi que se identifica la eleccion de
mdusica como un elemento relevante y critico a
la hora de percibir este estimulo como positivo

0 no para la lectura. La relevancia de aquello
va en los efectos positivos que puede tener la
musica en la accion de leer.

Al respecto, en la entrevista, el musicélogo
plantea un asunto de interés para este
proyecto: “Pareciera que la mudsica crea un
background que permite crear ambiente para
leer; crea una regularidad que el sobreestimulo
sonoro de la vida urbana no entrega”
[Izquierdo, entrevista personal, 19 junio de
2023]. Retomando lo anterior, Carolina Mufioz,
musicoterapeuta, agrega que “la musica sirve
para capturar la atencidn para luego volver

a recapturarla”. [Mufoz, entrevista personal,

12 junio de 2023]. En el comentario, refiere

a que una vez que se alcanza el peak de
concentracidn y esta comienza a decaer, se
puede utilizar la musica como instrumento
para recapturar la atencion y volver al estado de
concentracion mental.

Para afiadir al estudio de caracteristicas de

la musica, cabe destacar el comentario del
musicdlogo Sergio Candia: “La musica, en
términos neurobioldgicos, no existe Somos

la Unica especie capaz de percibirla, el resto
percibe tan solo vibraciones, intensidad sonora,
etc. La musica es un fenédmeno psicoldgico que
se va construyendo a través de las experiencias
vividas”. [Candia, entrevista personal, 31de
agosto de 2023]. De esta manera, se evidencia
la relevancia en términos de motivacion y
&nimo que se veia en los estudios y permite
tomar a la musica como un factor de ayuda y
apoyo en la creacion de un ambiente 6ptimo
para lograr una inmersion en la actividad

de la lectura, que se debe abordar a través

del autoconocimiento y las experiencias
personales de cada usuario.
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Formulacion del proyecto

Oportunidad
de diseio

Se identificd la importancia que tiene la lectura
dentro de las habilidades cognitivas en el ser
humano. Se vio cémo las nuevas tecnologias
han causado un sin fin de distraccidénesy
estimulos que distraen de la actividad lectora, Oportunidad de disefio
haciéndola tener menos valor en la jerarquia
de pasatiempos, en especial en los nativos
digitales, quienes sufren mayormente de
estas distracciones.

Junto con eso, se identificé a la mdsica como
un factor relevante y que puede ocasionar
cambios positivos en el comportamiento
lector, aumentando su motivacién y
concentracién. Este Ultimo factor, pone en
valor las experiencias personales de cada ser
humano en la construccién de la experiencia
musical, pues es un fenémeno psicolégico
(de comportamiento); por lo que se ve el
autoconocimiento como un factor

también importante.

Nativos digitales y su necesidad
por mejorar su experiencia
lectora con elementos externos
a esta.

Necesidad del habito lector
debido a las abilidades
cognitivas que entrega.

En base a lo anterior, desde el disefio y su

rol estratégico para la generacién de valor,
surge la oportunidad de aprovechar el
autoconocimiento y los espacios de reflexion
para apoyar la experiencia sonora-lectora.

La musica, el autoconocimiento
y su relevancia psicolégica en la
concentracidn e inmersién en
la lectura.
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Formulacion

éQué?

Herramienta compuesta por un cuadernillo
editorial fisico y una plataforma digital que
promuevan el autoconocimiento del usuario
entorno a sus hébitos de lectura y escucha de
piezas sonoras, a través de herramientas de
mapeo personal e identificacion de perfiles
sonoros-lectores, que permitan entender

la relevancia e influencia entre ambas
actividades.

éPor qué?

En la sociedad de la desatencidn, personas

han comenzado a utilizar piezas sonoras como

herramientas para promover la concentracién
en la lectura; sin embargo, el no entender la
relacion entre ambas actividades desde el
autoconocimiento, el uso de piezas sonoras
termina siendo aleatorio y desbalanceado,
desaprovechando su potencial para aumentar
la concentracion.

éPara qué?

Poner relevancia y contribuir a una experiencia
sonora-lectora de mayor concentracion.

Objetivo general:

Mejorar la capacidad de concentracién en la
lectura por medio del autoconocimiento, para
una experiencia mas inmersiva.

Objetivos especificos e 1.0.Vs:

1. Comprender de qué manera la musica afecta
a la comprensidn de la lectura literaria ya sea
en formato digital como impreso.

1.O.V.: A través del anélisis de investigacion de
escritorio, revision bibliografica y entrevistas a
profesionales de las areas de la lectura, musica
y psicologia.

2. Entendery conocer sobre la incidencia de
piezas sonoras respecto a la concentracion en
la lectura en personas entre 18 a 35 afos.

1.O.V.: A través de cuestionarios, entrevistas y
focus groups orientados a la deteccidon de los
posibles usuarios en relacion la temética

en estudio.

3. Poner en valor el potencial de las piezas
sonoras para el mejoramiento de la lectura en
el rango etario en estudio.

1.0.V.: Por medio de testeo e iteracién de la
propuesta y desarrollo de un dispositivo o
sistema de informacién que permita identificar
cierto tipo de musica o sonoridades para una
mejor concentracién en la lectura literaria.

4. Evaluar la efectividad de la propuesta de
fortalecimiento de la lectura, a través de las
piezas sonoras y herramientas de disefio, en
conjunto con el posible usuario, y posterior
validacion.

1.0.V.: A través de potenciales focus groups
que permitan crear un anélisis comparativo
entre los resultados tedricos y los resultados
empiricos. Validacién por medio del uso de la
herramienta propuesta.
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Formulacion del proyecto

Contexto
de Implementacion

En la etapa inicial de definicion del Contexto
de implementacién y Usuario, paralelo tanto

la investigacion de escritorio como a la
informacién adquirida gracias a las entrevistas
con profesionales, se parti6 consultando

desde la concentracién como el problema/
oportunidad central, para identificar de qué
manera ciertas personas se enfrentan a esta
accion cotidiana.

Se llevd a cabo un primer acercamiento
mediante una encuesta por Google Forms, la
cual no contaba con restricciones de edad, por
lo que se recibieron 141 respuestas de personas
desde los 14 hasta los 60 afios. Este primer
acercamiento, permitié identificar a la lectura
como el primer espacio relevante en lo que se
refiere la concentracidn y que, la mayoria de
las personas que se enfrentan a esta tarea se
ve en la obligacidn de utilizar herramientas
externas para controlarla, dentro de las cuales,
se identificd (en primera instancia) a la musica
como un elemento relevante, con un 49% de
consumo para este fin. Ademas, permitid
acotar el rango de usuarios a personas Gen

zy millenials, quienes, debido a sus hébitos
mencionados en la encuesta, se vieron en la
necesidad generacional por complementar la
lectura con otros recursos digitales actuales 'y
a que fue el rango etario que evidencié mayores
problemas de concentracién en la lectura, sin
embargo, mayor interés en el esta.

B Google Forms

Trabajoy
otras tareas
23% Lectura
41%

Estudio
36%

Gréficos de elaboracidn propia, en base a los
resultados de las encuestas

Mdsica
49%

Si uso herramientas externas
a mi disposicién mental para
aumentar la concentracién en
la lectura
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Contexto
de Implementacion

Para indagar mas en la problemética de la
concentracién en la lectura y en el uso de

la musica como un apoyo para el desarrollo
6ptimo de la actividad, se realizaron dos Focus
Group con un total de nueve participantes
pertenecientes al rango etario definido
anteriormente, en el cual se hicieron preguntas
para que se pueda dialogar entorno a sus
habitos de lecturay cémo/si es que la musica
tiene un espacio en ellas y ellos.

Los resultados de tales actividades permitieron
definir el rol de la musica en el proceso de
lectura, y levantar mas informacion respecto

a los habitos de lectura del rango etario,
afirmando la relevancia de incluir otros
elementos digitales en la experiencia lectora
actual, como se exploré en la investigacion

de escritorio. A su vez, se declard la relevancia
del uso del texto fisico para un momento de
menos distraccién y mayor compromiso con
la lectura; pero, a su vez, la necesidad actual de
digitalizar esta Ultima, principalmente, debido
al costo monetario que implica leer en fisico.

Por ultimo, permitié observar un disenso
respecto a los efectos de la musica en la
lectura, en donde algunos participantes
pusieron en valor el uso de las piezas sonoras,
en particular de la musica, para una mayor
concentracién en la lectura, y otros no vieron
su valory se opusieron rotundamente a
enriquecer su experiencia lectora con esta,
considerdndola como un factor clave en su
distraccion.
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Contexto
de Implementacion

Para profundizar en esto Gltimo, se hizo un
tercer cuestionario a través de Microsoft
Forms en donde se ahondaba directamente
en la relacion que el usuario tenia entre la
mdusica y la lectura. En este, se alcanzaron

a 55 personas, de un rango de 18 a 35 afios.

A partir de andlisis de la informacién, se
rescaté informacion valiosa para definiry
cerrar las interacciones claves y pardmetros
para desarrollar la metodologia del proyecto.
Por otro lado, permitié acotar levemente mas
el usuario, quedando en nativos digitales
(generacién zy millenials) de 18 a 27 afos. Esto
debido que los usuarios de esta edad, al tener
més probabilidades de estar en educacién
superior, se ven en la obligacién constante
por leer tanto textos académicos como
libros. Ademés, era tal rango etario el que

se encontraba en bisqueda de este hobby,
reconociendo su importancia cognitiva.

En esta encuesta, al igual que el ejercicio de
focus groups, se hizo evidente el disenso que
existe entre las personas que consideran a

la musica como un aporte en su experiencia
lectora y quienes no. Junto con esto, se vio

la necesidad de expandir la investigacion a
‘piezas sonoras’, pues dentro de las respuestas
se abarcd también sonoridades como “ruido
blanco”, “sonidos de la naturaleza”, etc.

Fue asi que el proyecto se decidié centrar al
100% en usuarios nativos digitales (18 a 27
afos) que lean mientras escuchan piezas
sonoras, simultdneamente, y en descubrir las
razones de este fendmeno, con la esperanza

de influenciar a quienes no utilizan las piezas
sonoras como una herramienta de lectura, para
que prueben la efectividad de esta.

Imagen de elaboracién propia: Personas leyendo y escu-
chando piezas sonoras en el metro.
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Investigacion de campo

Debido a lo anteriory, para descubrir los
habitos y razones de las personas que leen
mientras escuchan piezas sonoras, se decidio
realizar entrevistas 1a1con usuarios nativos
digitales que leen con piezas sonoras.

Pauta de entrevista:
- ¢(Cada cudanto lees con P/S? épor qué?
- ¢A dbénde lees mientras escuchas P/S?

- ¢De qué manera ves el efecto de las P/S en tu
lectura?

- Si tuvieras que darle 3 tips a las personas que
leen y escuchan P/S, écudles serian?

- Si bien estas preguntas fueron la base de la
conversacion, también fueron gatillantes para
entender en mayor profundidad su relacion con
las P/Sy la lectura.

Se detect6 una necesidad en entender las
decisiones detras de la eleccion de piezas
sonoras. A pesar de que los usuarios las
consideren como una herramienta efectiva,
existian 2 tipos de acercamiento principales

a esta: o ponian piezas sonoras aleatorias de
acuerdo con una playlist alojada en alguna de
las plataformas de escucha que tenian y veian
aleatoriamente como reaccionaban ante estas
y la lectura; o utilizaban las mismas piezas
sonoras siempre que lefan, cuya experiencia les

ayudaba a definir, y cuando no funcionaban
con otro texto, determinaban que “no era un
texto que se puede leer con apoyo de piezas
sonoras”.

Si bien, sus respuestas eran completamente
vélidas, pues las experiencias sonoras son
subjetivas, la falta de conocimiento respecto
a sus decisiones a la hora de escoger las

P/S para leery los casi nulos criterios que
aplicaban cuando ponian piezas sonoras

al azar, terminaban retrasando su proceso
lector; causando, potencialmente, mayores
distracciones que si tuvieran conocimiento
previo respecto a las piezas sonoras que
podrian ser mas efectivas que otras. Por otro
lado, la decision de escuchar siempre las
mismas piezas sonoras impide explotar el
potencial de estas para la efectividad de la
lectura.

Piezas sonoras: P/S

Cata, 27

Paz, 25

Val, 24

Cam, 23

Anto, 19
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Investigacion de campo-
creacion de Arquetipos

A partir del poco conocimiento que los usuarios
tenian sobre su comportamiento lector-sonoro,
es decir, sobre su comportamiento al leery
escuchar piezas sonoras simultdneamente,

se cred la necesidad de separar tales
caracteristicas de todos los usuarios
involucrados a lo largo de la investigacion,
desde la primera encuesta hasta las
entrevistas1al.

Fue asi, que se crearon 6 Arquetipos distintos,
los cuales se validaron y se ajustaron sus
caracteristicas a través de un testeo en
Microsoft Forms que alcanzd a 33 usuarios.
Esta validacién mostr6 también la emocidn y
entusiasmo producido en los usuarios al verse
reflejados con las caracteristicas de ciertos
Arquetipos.

Si bien, estos Arquetipos engloban a 6
comportamientos lectores-sonoros, cabe
destacar que estos comportamientos pueden
variar de acuerdo al tipo de lectura a la que se
enfrente el usuario, por lo que la identificacién
del usuario con estos, por lo general abarca a
mas de 1.

El objetivo principal de estos Arquetipos

es ser un aporte para la identificacion del
comportamiento del usuario y se toma como
elemento clave en el desarrollo de la
propuesta final.

SI LO ESCUCHO, LO SIENTO:

Esta en busqueda de que la lectura no se vea influenciada
directamente por nada més que su comprension propia como
lector, asi que busca izar el ambi Sin
igualmente considera relevante la emocion que la pieza
musical evoca.

Tipo de lectura: no es relevante.

Ocio: Resfonsabilidad:

SIN LETRA.

LO-FI, CLASICA U OTRA INSTRUMENTAL.

CAMBIA LA PISTA CUANDO LA RECONOCE, YA QUE LE
CAUSA DISTRACCION.

MI ATMOSFERA, MI CONTEXTO:

Su propésito es crear un para leer, sin le
interesa que tenga que ver con el contenido que esta leyendo,
asi que busca que la musica tenga una coherencia con la
lectura, por lo general en lo que es la época y/o contexto
cultural.

Tipo de lectura: Literatura.

Ocio: Responsabilidad:
1. 2.
SIN LETRA CON LETRA
INSTRUMENTALES.

CAMBIA LA PISTA CUANDO PERCIBE UN CAMBIO ENTRE SU
PERCEPCION DE LA MUSICA Y DE LA LECTURA.

SIEMPRE A LO ZEN:

Busca regular el background, pero a través de sonidos que no
vayan acorde al contenido que lee, sino que se mimeticen con
la con lo que considera ser su idad" y/o con
su percepcion de un sonido estandar.

Tipo de lectura: literatura, pero mayoritariamente lecturas
académicas.

Ocio: Responsabilidad:

SIN LETRA.

RUIDO BLANCO, CAFE, ROSADO. “LLUVIA”, “BOSQUE”.

POR LO GENERAL NO LAS CAMBIA PORQUE NO SE DA

CUENTA DE QUE ESTAN. SOLO EN EXTREMOS.

SI PUEDO, FANTASEO:

Busca sentir mas intensamente las emociones que el libro
evoca. Es mucho mas imaginativo y se pone en el lugar de los
personajes, sintiendo que vive en sus zapatos.

Tipo de lectura: ciencia ficcion, romance.

Ocio: Responsabilidad:
1. 2.
SIN LETRA CON LETRA

PELICULAS DF L1oRoS Mstca POPULAR,
OTROS INSTRUMENTALE;. GENERICA, ETC.

CAMBIA LA PISTA CUANDO NO VA ACORDE A LO QUE
CONSIDERA EL “MOOD” DEL LIBRO.
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Investigacion de campo-
creacion de Arquetipos

A partir del poco conocimiento que los usuarios
tenian sobre su comportamiento lector-sonoro,
es decir, sobre su comportamiento al leery
escuchar piezas sonoras simultdaneamente,

se cred la necesidad de separar tales
caracteristicas de todos los usuarios
involucrados a lo largo de la investigacion,
desde la primera encuesta hasta las
entrevistas1al.

Fue asi, que se crearon 6 Arquetipos distintos,
los cuales se validaron y se ajustaron sus
caracteristicas a través de un testeo en
Microsoft Forms que alcanzd a 33 usuarios.
Esta validacién mostr6 también la emocidn y
entusiasmo producido en los usuarios al verse
reflejados con las caracteristicas de ciertos
Arquetipos.

Si bien, estos Arquetipos engloban a 6
comportamientos lectores-sonoros, cabe
destacar que estos comportamientos pueden
variar de acuerdo al tipo de lectura a la que se
enfrente el usuario, por lo que la identificacién
del usuario con estos, por lo general abarca a
mas de 1.

El objetivo principal de estos Arquetipos

es ser un aporte para la identificacion del
comportamiento del usuario y se toma como
elemento clave en el desarrollo de la
propuesta final.

SI NO, ME DUERMO:

Busca que el ritmo de la musica le cree un ritmo activo

a para e y despierto. Por lo
general, encuentra una necesidad en tomar esas
caracteristicas ritmicas de la musica y relacionarlas con el texto
que esta leyendo.

Tipo de lectura: literatura, papers, ensayos, libros de
testimonios, etc.

Ocio: Responsabilidad:

|
2.

1.
SIN LETRA CON LETRA

METAL, ROCK, REGGAETON, ETC.

CAMBIA LA PISTA CUANDO EL RITMO DE ESTA NO LO
ACTIVA.

TODO UN MELGMANO:

Su pasion por la musica es tan grande que disfruta de leer
libros con referencias musicales. Corre a buscarlas y deja que
su experiencia de lectura se guie por aquello.

Tipo de lectura: no es relevante.

Ocio: Responsabilidad:

AMBAS .

DEPENDE DE LA LECTURA.

NO SE VE EN NECESIDAD DE CAMBIARLA, PUES SU
SELECCION ESTA DICTADA POR LA LECTURA.
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Formulacion del proyecto

Referentes

Mapping Ourselves

Cuadernillo.

Usuario:

Cuidadores familiares.

Objetivo/Estrategia:

Entrega de herramientas que permitan ayudar
al usuario a comprender la comunidad de
personas que contribuyen a su bienestar.
Aporte para el proyecto:

El uso de técnicas visuales de mapeo personal
y el formato anélogo del producto.

®
ee®

WHAT COUNTS

What Counts
Exhibicién digital.

Usuario:

Ciudadanos de Nueva York prontos a participar
del censo.

Objetivo/Estrategia:

Busca plantear nuevas preguntas sobre

cémo los individuos han sido categorizados
tradicionalmente por el censo de Estados
Unidos y reimagina cdmo se pueden recopilary
comunicar datos personales de maneras mas
emocionales y humanas.

Aporte para el proyecto:

Personalizacion visual de datos, de acuerdo a
las caracteristicas de cada usuario.

Home My Books Groups Recommendations Explor.

@- g Add your Amazon books to Goodreads! View your book purchases and easily select what to
My Books Baich

(edity
all (356)

read (51)
currenty-reading (2)
to-read (288)
neverfinished (15)

add shelf

owned books

recommendations
‘add Amazon book purchases
widgets
importiexport
find duplicates.
shelf cloud

st rmad Authars

Goodreads
Alicacion maévil.

Usuario:

Autores y lectores que quieran interactuar con
las obras publicadas en

la web.

Objetivo/Estrategia:

Permitirle al usuario expandir su experiencia
lectora, a través de la creacién de estanterias
digitales, listas de lecturas y grupos de
sugerencia y discusion de libros y autores.
Aporte para el proyecto:

La utilizacion de recursos digitales para crear
una comunidad que aporta al proceso de
lectura del usuario.
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Formulacién del proyecto

Antecedentes

GET PRODUCTIVE WITH

Focus

Together

ENDEL COMMUNITY

Endel sound
Aplicacion movil.

Usuario:

peronas con manejo tecnoldgico que desen
hacer del sonido una via para mejorar
experiencias de estrés y/o concentracion a las
que se enfrentan.

Objetivo/Estrategia:

Gracias a su tecnologia, crear un ambiente
personalizado y privado de sonido para, entre
otras cosas, ayudarte a la concentracion.
Aporte para el proyecto:

El valor de la personalizacion de la influencia
sonora, a través de la aplicaciéon movil.

Pouria Motabean - | need you [CLOUDSO055]

= FOLOUDSOS5 The Iranian sing & song writer Pouria Motabean joins the
piece entitled “I need you" - a story about a young couple
PM's guitar chords and melodies.

Pouria Motabean produces varies styles ranging from orck
He is the founder of the band "Natoor” and has worked wi
such as Andy Madadian, Babak Jahanbakhsh, Leila Forouh

Stream / download #CLOUDS055.

~ https://cygnusmusic.link/jmp3aaz

by Pouria Motabean

-
POURIA MOTABEAN
INEED YOU

Posted in Label

Lo-fi Clouds Radio

Pagina web y aplicacién movil.

Usuario:

Mdusicos que crean piezas Lo-fi y pdblico
interesado en escuchar tal estilo de musica.
Objetivo/Estrategia:

Busca conectar a mdsicos para que promuevan
sus piezas sonoras con publico que las quiera/
necesite.

Aporte para el proyecto:

La contextualizacion de cada pieza sonora, que
ayuda a identificar el propdsito emocional de
cada una.

LA NACION p£ 1A T

LEYENDA

~ DES—
FUEGO:PLEOMO

Banda sonora de Leyenda de

Fuego y Plomo
Album mdsical.

Usuario:

Lectores de la saga de libros ‘La Nacidn de las
Bestias’.

Objetivo/Estrategia:

Entregarle al lector un recurso musical que se
puede disfrutar por separado de la lecturay que
complementa la historia del libro.

Aporte para el proyecto:

El cruce entre el objetivo emocional sonoro con
una lectura determinada.
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Sobre el proyecto

Concepto

Soner es una experiencia centrada en personas
que desean utilizar piezas sonoras como una
herramienta de concentracion en la lectura.
Busca entregar herramientas para una eleccion
6ptima de piezas sonoras a la hora de leer, a
través del autoconocimiento y la comunidad,
contribuyendo asi a una mayor concentracion
en la experiencia lectora, en una sociedad que
tiene esta Ultima en crisis.

La experiencia se concreta a través de 2
elementos complementarios, pero que plantean
interacciones diferentes: un cuadernillo de
autoconocimiento, herramienta anédloga que
apela a la experiencia fisica lectora (justificar
bien esto) y una aplicacién mévil, que apela

a la digitalizacidn de la experiencia lectora

del usuario actual. Ambos elementos planean
ser parte de un proceso de autoconocimiento
sonoro-lector, que finalizard el momento

en que decidan dejar de introducirse en
nuevos tipos de lectura. La experiencia parte
con la adquisicidén de un cuadernillo para el
autoconocimiento sonoro-lector, en el cual se
encontraran con un espacio de mapeo personal
que explorara el tipo de lectura que leen, el tipo
de piezas sonoras que prefieren, sus niveles

de concentracién en relaciéon a ambas, y su
nivel de satisfaccion en la experiencia lectora.
A partir de este espacio de autoconocimiento y
reflexion, se busca que los usuarios aprendan
sobre sus gustos, preferencias y conveniencias
en torno a la experiencia de leer con piezas
sonoras; asi, podran adquirir el

autoconocimiento 6ptimo que les permitira
afinar los criterios que apliquen a la hora de
escoger las piezas sonoras adecuada para cada
lectura que realicen a futuro y seguir con la
siguiente etapa de la experiencia.

Una vez hayan terminado su interaccién con
las actividades del cuadernillo, iniciardn sus
interacciones con la aplicacién mdvil. En
esta aplicacion se contarad con un espacio

de “identificacidn del perfil lector” a través
de un cuestionario que, como se presento
anteriormente, es el resultado del estudio

de esta investigacién, y con la capacidad

de interactuar con los otros usuarios de la
aplicacién que estaran en el mismo recorrido
que él.

El objetivo de esto es que el usuario pueda
compartir de sus experiencias, se cree

un sentido de pertenencia y se amplie la
capacidad de identificacidn de factores
reconocidos como relevantes en la experiencia
de escuchay lectura.
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Sobre el proyecto

Propuesta de valor

Luego de la investigacion bibliogréafica, anélisis
de cuestionarios y focus groups, para conocer
y/o aproximarse al posible usuario y como este
interactda con el problema de la concentracion
en la lectura a través de la musica, ademés

del estudio de Antecedentes y Referentes,

se identifican los escasos sitios/interfaces/
instancias que permiten un trato personalizado
de la musica de acuerdo a las necesidades en
relaccion al acto de comprensidn lectora, de
cada usuario. Es mas, se detecta un proceso
constante de prueba/error que puede llegar a
hacer que la persona perciba la misica como
Unicamente “distractor”, en lugar de algo que
puede aportar a una mejor lectura o crear

un ambiente para ello. La apps y recursos
disponibles actualmente se centran en sonidos
y en una experiencia genérica en lugar de una
maés personalizada.

Si bien existen recopilaciones de “mdsica

para leer”, no se identifican herramientas o
dispositivos que abarquen la influencia de

las piezas sonoras desde un punto de vista
psicoldgico subjetivo, sino que desde la
ignorancia del pensar que “la musica para leer
les sirve a todos” o “el sonido de la naturaleza
te entregara paz”.

Es asi, que este proyecto busca suplir tales
necesidades, creando un disefio que aportara

a la experiencia, inmersién y concentracion
personalizada de la lectura del usuario desde
el autoconocimiento sonoro-lectory a través de
lo andlogo que tanto afiora esta generacion y
desde lo digital que se ha transformado en

una necesidad.

Experiencia analoga

Experiencia Soner

Experiencia digital
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Etapas

A continuacidn, se detallan las etapas
principales del Proceso de Disefio de Soner.
Alo largo del proceso se realizaron diversos
testeos. Para el proceso de Disefo del
cuadernillo, participaron 10 nativos digitales
y para el proceso de disefio de la aplicacién
mévil, participaron: 4 nativos digitales.

Se mencionaran los aprendizajes mas
significativos dentro del proceso de disefio
hasta la etapa de Identidad gréafica. A partir
de tal etapa, se explicaran las decisiones de
disefio concretas de la propuesta final.

- . -2
Primer o= \ -z . . . Formalizacion del
. Disefio de informacidn y contenido Identidad grafica A
acercamiento disefio del soporte
Aproximacién en base Desarmollo del primar Primer testen y Desarrallo del segundo Segundo testeay Disefa de contenido en  Aplicacién da identidad
al estudio de usuario. prototipo. rasultados. prototipo en base rasultados. base a resultados del grafica y sus decisiones
Cuadernillo & mejoras. 2do testea de disein.
Testeo para definir Desarmollo y decision de
parametros de color identidad grafica.
o c_rEaF: ény Desarrollo del primer Primer testeo y Desarrol_\.:l del segundo Segundo testeo y Disefio de contenido en np‘lifacién de il:IEII‘.li:Iad
A Iicacién levantamianto de protatipn resultados prototipo en base resultados. base a resultados del gréfica y sus decisiones
p requerimientos. 8 mejoras. 2do testeo de disefo.
s
movil




Aproximacion en base
ala experiencia de los usuarios

Debido a la necesidad vista en el usuario del
desarrollo del autoconocimiento sonoro-lector,
el primer acercamiento hacia el cuadernillo
fue creado con inspiracion del trabajo de las
disefadoras Giorgia Lupi y Stefanie Posavec
quienes, a través de su libro ‘Un diario visual’,
ponen en juego la visualizacion de datos
personales, como una nueva manera de
comunicacién y autoconocimiento.

El objetivo era que, a través de la visualizacion
de cierta informacidn recopilada en torno a sus
experiencias sonoras-lectoras, puedan darse
ese espacio de autoconocimiento y posterior
reflexidn, que les permitira desarrollar nuevos
y relevantes criterios a la hora de decidir qué
pieza sonora escuchar con sus siguientes
lecturas.

Para testear la duracién necesaria de estas
actividades, se propusieron 3 duraciones
distintas de la actividad, en donde 4 personas
lo harian por 3 dias, 3 personas por 7 dias y

3 personas por 10 dias. De esta manera se
buscaba encontrar los criterios necesarios para
decidir la duracién de la actividad.
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Desarrollo del primer prototipo -
cuadernillo

Este primer acercamiento exploraba variables
que fueron conversadas durante el proceso

de investigacion de campo. Partia con una
pequefa introduccidn a las actividades y con
unas preguntas para introspeccién personal
para que el usuario se dé el espacio de ser
consciente de ciertas tendencias que tiene a la
hora de leer con piezas sonoras.

El formato de disefio fue tamafo carta (21.59
cm x 27.94 cm). Blanco y negro, exceptuando
las indicaciones a modo ejemplo. Con esta
decision, se planeaba dejar que el usuario se
enfoque en la relevancia de sus respuestas, en
lugar del formato del cuadernillo. Esto, porque
este primer acercamiento apelaba al contenido
y no a la estética.

1. Presentacién, introduccién y preguntas generales

Se entrega informacién basica sobre el proyecto y se abarca el
concepto “momento musical-lector”.

2. Actividad 1: Lectura y escucha.

Através de representaciones visuales, se busca la creacion de distintos
paisajes que permitiran identificar elementos base del “momento
musical-lector”

dp ot e s o b scor 0 0 et

L/ et

3. Actividad 2: niveles de concentracién

Através de la representacion visual, se busca que el usuario
pudiera ser consciente de los niveles de concentracién de acuerdo a
cada pieza musical que escuche.

4. Espacio para feedback

A través de preguntas planteadas en torno a la experiencia de
autoconocimiento, formato y expectativas, se busca que el usuario
entregue el feedback necesario para la iteracion del proyecto
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Proceso de disefio

Primer testeo y resultados -
cuadernillo

1. Feedback primer item.

*Si no se explica, los usuarios no tienen

cémo saber los beneficios. Asi que, se ve una
necesidad en explicarlos e introducir conceptos
claves de la investigacion.

*Hay que especificar mas pardmetros del
“momento musical-lector”, équé hay de las
pausas?

2. Feedback segundo item.

*La actividad de lectura y escucha se identifica
como necesaria, en especial para el contexto,
sin embargo, se ve la necesidad de juntarla con
la actividad de “niveles de concentracién” para
que, su desarrollo, tenga mayor cohesién.

3. Feedback tercer item.

*Instintivamente, los usuarios hacian la
actividad de niveles de concentracién mientras
lefan, algo que no sospeché. Asi que, habria
que buscar la manera en que lo que vayan
rellenando no tenga un fin tan especifico.

*En el peak de concentracidn, es probable que
no se acuerden de lo que estaban escuchando.
Asi que, el centrarse en lo que les desconcentra
puede ser mucho més efectivo que centrarse
en lo que les concentra. Asi, mapean, pero sin
que sea una actividad que les interrumpa la
experiencia lectora.

Feedback general: Este primer acercamiento
priorizé las piezas musicales, sin embargo, de
acuerdo a lo investigado anteriormente y a la
necesidad del usuario, se considera necesario
de expandir a piezas sonoras (ruido blanco,
sonidos de bosques, etc.).

En términos de duracién del cuadernillo,
considerando que el usuario ya tiene habitos
lectores, se considera la duracién de 7 dias
como 6ptima, ya que pueden relaizar lecturas
de diferentes géneros sin que su experiencia
sea repetitiva ni escanza, como en el caso de la
duracién de 10 y 3 dias, respectivamente.

Transcripcion: “Me parecid increible la actividad, hizo que las lecturas asocia-
das a la universidad fueran mas agradables, al mismo tiempo me hizo ser mas
conciente de mis habitos de lectura y concentracion”.

Imégenes de elaboracién propia. Resultados de las actividades de Sofia Lira e Ivania Ortiz.
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Desarrollo del segundo prototipo -
cuadernillo

El segundo acercamiento hacia el cuadernillo o conEmLO PERTEECE R e AT AR ECTOR-WUA
abarcé las iteraciones propuestas —_—
anteriormente.

Desde el &mbito de formato, el cuadernillo
redujo su tamaiio a 14 x 10,8 en direccidn
horizontal para ser més conveniente y

transportable. Desde el contenido, este
cuadernillo partié con una introduccién que fe
permitia hacer notar los beneficios de su uso
al usuario y propuso un cambio de momento
lector-musical a lector-sonoro. Se propuso un
redisefio de las actividades, creando un gran .
momento que permitia la cohesién de las 2
actividades previas.

ELLECTOR-SONORO

Se entrega informacién basica sobre el proyecto, se abarca el concepto
“momento musical lector” y se explican los beneficios detras del
autoconocimiento que promueve el cuadernillo.

El concepto ‘Lector sonoro’ se identifica en
internet como un aparato que utilizan personas
no videntes para poder escuchar la lectura. Asi
que, se tomé la decisidén de cambiar el orden a
“momento sonoro-lector”.




Desarrollo del segundo prototipo -
cuadernillo

ELMOMENTO LECTOR MUSICAL

ELMOMENTO LECTOR MUSICAL

2. Instrucciones para el desarrollo de los momentos sonoros-lectores 3. Plantilla momentos

Se fusionaron las 2 actividades previas en una gran plantilla para 1 ‘momento

sonoro-lector’. Ademas, se afiaden también mas factores que los usuarios

consideraban relevantes como: la duracion del momento, la satisfaccion en la

lectura, etc.

ESPACIO DE RETROALIMENTACION

et o o e podon o

4. Espacio para feedback

A través de preguntas planteadas en torno a la experiencia de

autoconocimiento, formato y expectativas, se busca que el usuario entregue el

feedback necesario para la iteracién del proyecto.

Se cre6 una plantilla que permite
la visualizacién de la informacién
del momento ‘sonoro-lector’ y un

espacio de reflexion.
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Segundo testeo y resultados -
cuadernillo

1. Feedback primer item.

*Importante cohesionar el contenido del
cuadernillo con el de la aplicacién movil. Si
bien, cumplen funciones diferentes, hay que
marcar que son parte de un mismo sistema.

2. Feedback segundo item.

*Las instrucciones se leian claras, excepto la
del paso n° 3. Faltan elementos por especificar.

*Si bien, las flechas aportaban al
entendimiento de las instrucciones, son una
demostracién de un disefio deficiente.

3. Feedback tercer item.

*La plantilla resulté sumamente efectiva; sin
embargo, el espacio destinado a la escritura fue
desaprovechado, pues no se veia la necesidad
de utilizarlo por completo.

El concepto ‘Lector sonoro’
se identifica en internet como un aparato
que utilizan personas no videntes para poder
escuchar la lectura. Asi que, se tomé la decisién
de cambiar el orden a “momento sonoro-lector”.
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Primer acercamiento -
aplicacion web

Con el objetivo de validar la oportunidad de
disefio detectada en esta parte del proyecto,

se realizé una instancia de co-creacién de
manera remota con los usuarios, a través de
las plataformas Google Meet, Zoom y Miro, esta
Gltima permitia mediante su interfaz hacer de
la experiencia de co-creacion algo intuitivo para
el usuario digital.

En la instancia, se hizo una presentacidn verbal
del proyecto y se entreg6 el contexto necesario
para la comprensién de este, agregdndoselo a
la experiencia previa que tenian los 4 usuarios
con el cuadernillo de autoconocimiento. En
base a esto, cada usuario realizé un ‘viaje’ por
lo que se esperaban abarcara la aplicacién
mévil y su requerimientos.

Luego de esto, se realizé un orden de los
requerimientos del usuario para armar la
primera propuesta.

Imégenes de elaboracién propia. Resultados de las actividades de Daniel Cubillos y Maria José Schilling.
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Captura de pantalla de reunién por la plataforma Zoom con Maria José Schilling.
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Desarrollo del primer prototipo -
aplicacion web

En base a la experiencia previa, se cred un
prototipo a con wireframes digitales

que representaban las instancias claves
mencionadas por los usuarios en la sesion de
co-creacion. Estos fueron testeados de
manera presencial.

A partir de esto, buscaba validar la relevancia
de los requerimientos previamente realizados.

Ademas, se buscaba probar cuan intuitivas
eran las interacciones que planteaba este
primer prototipado.

{Bienvenide!

Realizacion del

cuestionario en

base a perfiles
sonoros.

Toperfil

whs oem peRL
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Desarrollo del primer prototipo -

aplicacion web

@

iBienvenide!

colvidaste tu contrasefia?

Continuar con Google

Continuar con Facebook

ZEres nuevo? Registrate

Conociendo tu perfil sonoro-lector

Ahora que completaste las
actividades necesarias para
cumplir con tu experiencia Soner,
es hora de descubrir tu
perfil sonoro lector.

Conociendo fu perfil sonoro-lector

Para esto, deberds responder a
algunas preguntas en relacién a tus
habitos ‘sonoros lectores’.

Realizacién del

cuestionario en

base a perfiles
SoONoros.

1. Registro

Se cre6 una plantilla que permite la visualizacién de
la pagina de inicio a modo de regirsto
de usuario.

2. Introduccién al cuestionario

Se creé una plantilla que introduce el concepto de
“perfil sonoro-lector”, junto con el cuestionario cuyo
testeo se verd mas adelante.

44



Desarrollo del primer prototipo -

aplicacion web

Tu perfil

50% Siloescucho, losiento.
25% Sipuedo, fantaseo.

25% Siomprealozen.

MAS DE MI PERFIL

Todo un melémano

Sipuedo, fantaseo.

Silo escucho, lo siento.

Eramos unos nifios.

PattiSmith

Biogrofia

Pégs:1-30

Pags 3175

Pags: 76-82

P

(* Lostcol - Poti Smith

s,

(epsgna?

Y (et

3. Muestra de resultado perfil

y ejemplo

Se cre6 una plantilla que muestra el resultado luego
de realizar el cuestionario del perfil sonoro y la
muestra de los textos con los cuales se realizaron
los momentos sonoros-lectores.

4. Registro libro y momento sonoro-lector

Se creé una plantilla que permite la visualizacion
de informacién de cada texto que se registra y la
visualizacion de las piezas sonoras.

45



Primer testeo y resultados -
aplicacion web

1. Feedback primer item.

*El registro se entendia, debido a su similitud
con el de otras plataformas.

*El problema con este item era el salto hacia

el cuestionario. Si bien, el usuario rescataba
totalmente la relevancia del autoconocimiento
sonoro-lector, a travpes del cuadernillo, en
ninglin momento se hacia notar dentro de

la interaccidon de la aplicacidn, por lo que la
conexién entre ambos elementos se

veia deficiente.

2. Feedback segundo item.

*El mayor problema de este item radicaba

en lo mencionado anteriormente y a la casi
nula razén de utilizar la aplicacién como
complemento del cuadernillo. Se veia la
necesidad de armar una “experiencia” cohesiva
entre ambos elementos.

3. Feedback tercer item.

*El resultado del perfil sonoro-lector causaba
mucho entusiasmo, sin embargo, un factor
importante era conocer més sobre los
arquetipos que formaban perfil. No bastaba con
los porcentajes y un titulo sugerente.

4. Feedcback cuarto item.

*Se percibia una dificultad a la hora de
entender el flujo de interacciones propuesto.
Los usuarios se perdian en la jerarquia de
informacidn propuesta.
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Desarrollo del primer prototipo -
aplicacion web

Cuestionario en base a Arquetipos

Como se menciond anteriormente en Contexto
Usuario, a lo largo de la investigacion se
agruparon distintos comportamientos sonoros-
lectores, para luego categorizarlos en

6 Arquetipos.

Parte del objetivo de esto era que los usuarios
de Soner puedan sentirse identificados

con estos, entender de mejor manera su
comportamiento y crear un sentido de
pertenencia para con el servicio.

En esta parte del desarrollo, se armé una pauta
de afirmaciones, en la que se separ6 a cada
Arquetipo en 2. De tal manera, se buscaba, a
través de la identificacion del usuario con estas
afirmaciones, que se validara su redacciony
efectividad en el sentido de pertenencia de
cada usuario.

Busco sentir intensamente las emociones que
el libro evoca, a través de las piezas sonoras.

Soy muy imaginativ@ y busco que la pieza
sonora me ponga en el lugar de los personajes.

Busco que la pieza sonora me cree un ritmo
activo estandar para mantenerme concentrado
y despierto.

Encuentro una necesidad en tomar las

caracteristicas ritmicas de la musicay
relacionarlas con el texto que estoy leyendo.

Considero que la musica es el factor
motivacional méas grande en la lectura.

Leo libros con referencias musicales y dejo que
mi experiencia de lectura se guie por aquello.

Si necesito escuchar musica mientras leoy

busco una coherencia entre ambos contenidos.

Priorizo que la musica tenga una coherencia
con la lectura, por lo general en lo que es la
época y/o contexto cultural.

Busco crear un “background” para mi lectura,
a través de sonidos que no vayan acorde al
contenido que leo.

Me concentro mejor escuchando sonidos
relajantes o que imitan a la naturaleza.

Si necesito escuchar musica mientras leo, sin
embargo, priorizo el contenido lector antes que
el musical.

Busco que la pieza sonora tenga relacién con
el contenido que estoy leyendo, sin afectar mi

comprensidn lectora.

Feedback:

Orden de afirmaciones para el cuestionario del perfil sonoro-lector.
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Desarrollo del segundo prototipo -
aplicacion web

En base al feedback anterior, se cred un 2do
prototipo con wireframes digitales, agregando
el color necesario para hacer notar la influencia
de los Arquetipos dentro de las interacciones
de la aplicacion. Estos fueron testeados de
manera online y presencial.

A partir de este testeo, se buscaba validar las
nuevas interacciones propuestas, en base al
testeo anterior.

Ademas, se buscaba probar cuan intuitivas
eran las interacciones que planteaba este
segundo prototipado.

iBienvenide!

Sonre ot Gharates oo o8

e o s,

©

Todos los dias

Cada2dias

Cada3dias

{itdocompletoy otor)

[ oTe—

P —

Escoge et pbrospors
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Desarrollo del segundo prototipo -
aplicacion web

iBienvenide!

(olvidaste tu contrasena?

Durante los primeros dias de tu
experiencia con Soner, utilizaras el
cuadernillo que tienes en mano
pararastrear tus habitos como
persona que lee y escucha piezas
sonoras de forma simultanea.
G Continuar con Google

@) continuar con Facebook

¢Eres nuevo? Registrate

Verés dentro del cuadernillo que
tendrés que rastrear 7 momentos

‘sonoro-lector’ diferentes. Todas las

instrucciones necesarias, se
encuentran dentro del mismo
cuadernillo.

Sin embargo, para ayudarte con el
rastreo de tu proceso, partiremos
programando los recordatorios
necesarios para realizar esta parte
dela experiencia.

1. Registro e introduccién a Soner

A parte del registro, a modo de vincular la
experiencia entre el cuadernillo y la aplicacién, la
plataforma obligara al usuario a fijar recordatorios
para realizar los momentos sonoros-lectores y,
posteriormente, registrarlos.
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Desarrollo del segundo prototipo -

aplicacion web
« «
L] L]
L L
Realizaré los momentos sonoro-lector: A partir de:

[ Todos los dias

,/'/
| Dia por medio
N

-
( Cada2dias

AN

e
| Cada3dias

N L

AN

— 4/‘/ /

AN

Y,
/

«Diciembre » «2023»

12 3
4 5678 910
Dn13wuis i

18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31

iSe programaron los recordatorios
exitosamente!
Nos volveremos a encontrar
cuando sea la hora de siguiente
momento ‘sonoro-lector’.

2. Registro de recordatorios

Estos registros permitirdn opciones desde todos
los dias, hasta cada 3 dias y entregara la opcién

de en qué fecha el usuario quiere partir. Una vez se
registren los recordatorios, la aplicacién no dejara
que se vea ningln tipo de informacién, para no
distraer al lector de su viaje a través del cuadernillo
de autoconocimiento.
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Desarrollo del segundo prototipo -
aplicacion web

iHola! &
¢Estés list@ para tu siguiente momento

sonoro-lector? Conociendo tu perfil sonoro-lector

:Qué texto leiste?
(titulo completo y autor)

(Qué paginas leiste?

<Qué piezas sonoras recomiendas
para estas paginas?

Escoge de 1a 3 palabras para
describir la atmésfera de tu lectura.

o

Cenociendo tu perfil sonoro-lector

Felicidades por completar el
registro de tu primer momento
sonoro-lector.

iNos vemos en
tu siguiente momento!

N

%

3. Registro del momento sonoro lector.

Al haber fijado los recordatorios, el usuario debera
esperar a que le llegue una notificacion para
realizar el momento lector e ingresar ciertos datos
requeridos que la aplicacién, gracias a su base de
datos interna, va a agrupar y categorizar luego en el
perfil. Una vez que se termine el registro, el proceso
se repite.

Notificacién->registro->espera.
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Desarrollo del segundo prototipo -
aplicacion web

4. Afirmaciones en base a los

arquetipos lectores

Considerando que son 6 arquetipos, en base a los 6
colores de la rosa cromética, se realizé un testeo de
asociacion de colores, cuyos resultados se pueden
ver en las imagenes.

Las afirmaciones recibieron cambios minimos en
redaccién y puntuacion, y antes de que los usuarios
se enfrentaran a el test, se les advirtié sobre la
importancia de poner atencion a la diferencia entre
palabras como “musica”y “sonido” y “siy “no”.
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Desarrollo del segundo prototipo -

aplicacion web

50% Todo un melémano.

25% Si puedo, fantaseo.

25% Silo escucho, lo siento.
T ™

MAS DE MI PERFIL

AN

(__ cataRamirez1 )

Todo un melémano: (50%)

Su pasién por la musica es tan grande que disfruta
de leer libros con referencias musicales. Corre a
buscarlas y deja que s experiencia de lectura se
guie por aquello.

Lecturas predominantes: no es relevante.

Si puedo, fantaseo: (25%)

Busca senti més infensamente las emociones que
el libro evoca. Es mucho més imaginativo y se
pone en el lugar de los personaes, sintiendo que
vive en sus zapatos.

Lecturas predominantes: ciencia ficcién, romance.

Silo escucho, lo siento: (25%)

Esté en blsqueda de que la lectura no se vea

infiuenciada directamente por nada més que su

comprension propia como lector, asi que busca

estandarizar el ambiente. Sin embargo,
considera el [ 6

la pieza musical evoca.

Lecturas predominantes: no es relevante.

/_\ Sipuedo, fantaseo.
AN (s ) Silo escuchs, o siento.

(_CataRamirez1 )

COMPLETAR PERFIL

Historial de textos leidos.

5. Muestra, explicacién y primera

visualizacién del perfil.

Junto con la visualizacién de los porcentajes

de arquetipos que conforman el perfil sonoro

del usuario, se afadié la opcién de conocer las
caracteristicas concretas del perfil sonoro-lector.
Junto con eso, se construyé el perfil con un &vatar
que representa a una persona cuya cabeza esta
coloreada de acuerdo a los resultados de su perfil.
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Desarrollo del segundo prototipo -

aplicacion web
«— <«
4 ™ e M 6. Visualizacién de los momentos sonoros/
lectores y resumen de piezas sonoras.
( Patti Smith ) ( Patti Smith >‘
( Biografia D) ( sioratia ) A la visualizacion de los momentos sonoros se les
agregaron los datos que se pidieron en un inicio
al registrar cada momento sonoro-lector, como la
— Atmésfera general: (_nostalgia ) g . oL
\,,,,,,,,,)—‘\ P | atmésfera que el usuario percibia por cada uno.
(rogs.3145 ) Coostaigi) Ademas, en base al orden general propuesto, se
- - N espera que los usuarios entiendan que, luego de las
(
L Last Call - Patti Smith /“ P - .
- - (" Last call - PatiSmith \ muestras de los momentos sonoro, viene el resumen
( Memento Mori - Patti Smith ) \ .
A 7 general de las piezas sonoras que se escucharon.
(Oben‘um 1812 - Piotr llich Tchaikovski ] r Memento Mori - Patti Smith
> ) .
) _ Ve Este wireframe permitia también un primer
b \\ Obertura 1812 - Piotr llich Tchaikovski . L . .
) ™~ - acercamiento a como se verian los perfiles y
((Pags.46-62 ) (ristezay anoranza ) (( sonidosdobosaue ) momentos sonoro-musicales de otros usuarios de la
(soridos debosaue D) - ~ aplicacién mavil.
N J ( Norwegian Wood - The Beatles )
- . p
( Norwegian Wood - The Beatles
.
A \ J

.




Segundo testeo y resultados -
aplicacion web

1. Feedback primer item.

*La introduccion parece ser suficientemente
clara para el usuario.

2. Feedback segundo item.

*Los tiempos resultaron aprobados por el
usuario.

*Se ve la necesidad de agregar la posibilidad de
ingresar un momento sonoro-lector fuera de las
fechas programadas, porque eso depende de
las ganasy el tiempo libre del usuario, que son
cambiantes.

3. Feedback tercer item.

*La incorporacién de los recordatorios sirvid
para cohesionar las partes de la experiencia.

4. Feedcback cuarto item.

*Faltaba agregar informacion al prototipo para
que se entienda la idea a comunicar.

5. Feedback quinto item.

*Para satisfacer la curiosidad del usuario, se ve
la necesidad de agregar la informacion de los
otros Arquetipos, asi también el usuario puede
compararse y entender al resto de los perfiles.

6. Feedback sexto item.

*Se ve la necesidad de mejorar la interfaz,

a través de la identidad grafica y cambios
minimos de posicidn, para que el flujo de
interacciones sea mas intuitivo.

*Se ve la necesidad de crear una pequefia
interaccién entre los perfiles, sin caer en

el intercambio de palabras, pero si algo

que indique el interés de un usuario a los
resultados y recomendaciones de otros.

*Se ve la necesidad de especificar que, a
partir de la entrega del perfil sonoro-lector, los
usuarios podran agregar recomendaciones de
piezas sonoras para siguientes libros que lean.
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05.1

Propuesta final



Desarrollode la
identidad grafica

Naming:

Soner es una mezcla de las palabras ‘sonido’ y
‘leer, apelando a que la guia de este proyecto es
la relacién entre las piezas sonoras y la lectura,
de acuerdo a la experiencia de cada usuario.
También, se busca por medio de un nombre
corto y facil de recordar, que los usuarios
puedan entregarle el valor IGdico y entretenido
a la “experiencia Soner” que desarrollaran en

el proyecto.

Personalidad:

Soner busca ser un apoyo en el viaje de
conocimiento sonoro-lector del usuario, que se
destaca por la personalizacién y subjetividad.
Es en base a esto que se caracteriza en seruna
marca cercana, paciente y estructurada, pero
también divertida.
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Desarrollode la
identidad grafica

Logo:

El logotipo de Soner busca poner el valor tanto
el texto como el sonido. Es asi que su forma se
asemeja al icono de un texto y la degradacion
de colores, a los niveles de sonido.

]
L/ |
o ﬁl"".l""
L

fcono de texto. Imagen que ilustra el volumen.

SONER

o & Iméagenes que ilustran los ejemplos visuales, extraidas de The Noun Proyect y
Dreamstime.cl, respectivamente.
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Desarrollode la
identidad grafica

Paleta cromatica:

La paleta cromética fue escogida de acuerdo a
los 6 colores de la rosa cromética. Esto porque
los arquetipos que se desarrollaron en la
investigacidn del proyecto, fueron 6.

Tipografia:

La tipografia escogida para el logo fue Gotham.

Su caracteristica palo seco sin serifa, aporta a
no ser una distraccién del elemento superior
del logo, que tiene més cuerpo y color.

A parte, se seleccion6 otra tipografia para el
desarrollo del cuadernillo y la aplicacion movil:
Outfit, esta, con caracteristicas similares a
Gotham, seguia con la intencién de no distraes
de otros elementos y aportaba a la jerarquia 'y
diferenciacion del contenido de la experiencia
Soner con el propio logo.

Gotham:

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefhijklmniAopgrstuvwxyz
1234567890
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefhijklmnAopgrstuvwxyz
1234567890

Outfit:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefhijklmniiopqrstuvwxyz
12345678%0
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY?Z
abcdefhijklmnfiopgrstuvwxyz
1234567890
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Desarrollode la
identidad grafica

Aplicaciones:

La aplicacién de marca en el cuadernillo varia
de la aplicacion de marca de la app mévil, de
acuerdo a las caracteristicas de cada una.

*En el cuadernillo, las aplicaciones van en el
logo y los colores, pero se afiaden simbolos que
tienen que ver con el contenido, desarrollo del
cuadernillo y la personalizacién.

*En la app movil: La aplicaciones buscan jugar
con el dinamismo propuesto por la marcay

el juego de color que se abarca a través del
concepto de volimen. Se permite algo mas
juguetdn y aplicaciones “en movimiento”

Ejemplo cuadernillo:

EL MOMENTO SONORO LECTOR - instrucciones.

@ Anotala primeray la altima pagina que leiste, y ordena los simbolos en la tabla. Si
tu momento sonoro lector tuvo pausas, agrega este simbolo: /

- ~
‘/ ‘: lr ) \
(

\_

\
N

@ uego, asigna un color a las siguientes lineas discontinuas, de acuerdo al namero
de paginas indicado, y une los simbolos en base a los niveles de concentracién
que percibiste a lo largo de tu lectura.

e 118 “-7 36-55 ~-~ 86-100
-7 16-35 .7~ 56-85 o ——
a ™
D) N
‘\ }‘

h

Selecciona las opciones que representen las caracteristicas de la/s pieza/s
sonoras que escuchaste.

/" Respecto alas piezas sonoras que escuchaste, selecciona: N
[ contetra O sintetra O Ambos @
\_ concaicfspiols @ Noconocialclepiols O Ambas O )

Ejemplo app:

®

TU PERFIL

Z/

MEZCLANDO \
,;I

Verés dentro del cuadernillo que
fendrés que rastrear 7 momentos
‘sonoro-lector diferentes.
Todaslas instrucciones necesarics,
se encuentran dentro del
mismo cuadernillo.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

Cuenta con una introduccion para que el
usuario entienda la importancia de esta

actividad y de la experiencia completa de Soner.

Una experiencia que te permitird adquirir herramientas para una
eleccién adecuada y estimulante de piezas sonoras a la hora de leer,
através del imi yla i contribuyendo asi a
tu concentracién e inmersién en la lectura.

INTRODUCCION

Esta experiencia estd compuesta por 2 elementos: un cuadernillo y una
aplicacién mévil y estés sosteniendo el primero.

Durante tus primeros dias con Soner, utilizards este cuadernillo para
rastrear tus habitos como persona que lee y escucha piezas sonoras de
forma simulténea.

Cada ac q e propone en el cuadernillo, se
partir de lo finird como "momento sonoro-lector”
instancia u icas tu tiempo a leer mientras escuchas

ica, ruido café, ruido blanco, etc.).

Adquisicién de Soner

Soner seréd una herramienta que, acorde al
plan de implementacion que se explicaré
maés adelante, se adquirird principalmente en
bibliotecas universitarias y librerias.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

Introduce a la aplicacion mévil como un
acompafamiento para el desarrollo de este.

Considerando que cada una de estas instancias se conforma a partir de dos
factores clave: las piezas sonoras y la lectura, es importante que seas
consciente de la cantidad de paginas que lees y de las piezas sonoras que

escuchas para hacer una conexién éptima entre ambas y entender porqué e N
escuchas una determinada pieza. ‘ Antes de partir, deberds registrarte en la aplicacién movil de Soner. Para

Para tener el rastreo de esto Ultimo, puedes tener en cuenta el historial de \ acceder a esta, escanea este codigo QR sigue las instrucciones. Y,
piezas sonoras q té en cual sea la aplicacion digital que A ~

estés utilizando o en la lista de tracks de tu CD, vinilo, etc.

OBJETIVO

El desafio es que, a través de la pausa que dedicas a realizar cada paso de
esta actividad y a su reflexién posterior, logres un mayor autoconocimiento
respecto a tus hébitos en cada “momento sonoro-lector” y, asi, se afinen los
criterios que aplicas a la hora de escoger la pieza sonora adecuada para
cada lectura que realices a futuro.

Una vez registrad@, da la vuelta a la siguiente pagina y te encontrds con todas
st@ para comenzar? las instrucciones necesarias para hacer las actividades de cada “momento
sonoro-lector”.

Adquisicién de Soner

Soner seréd una herramienta que, acorde al
plan de implementacién que se explicara
mas adelante, se adquirird principalmente en
bibliotecas universitarias y librerias.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

iBienvenid@!

¢olvidaste tu contrasefia?

Iniciar sesién

( Continuar con Google

@) Continuar con Facebook

Eres nuevo? Registrate

-

iBienvenide@!

Registrate

iBienvenida,
Catalina!

o

=
\17

o iRegistro completado,
Catdlina!

Introduccién aplicacion

Una vez se instala e ingresa a la pagina web,

el usuario se debe registrary poner datos
personales relevantes para el desarrollo
posterior de Soner, como su nombre, nombre de
usuario, contrasefiay cumpleafos.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

Durante los primeros dias de tu
experiencia con Soner, utilizards el
cuadernillo que tienes en mano

para rastrear tus habitos como
persona que lee y escucha piezas
sonoras de forma simultanea.

Verds dentro del cuadernillo que
tendrés que rastrear 7 momentos
‘sonoro-lector’ diferentes.
Todas las instrucciones necesarias,
se encuentran dentro del
mismo cuadernillo.

Sin embargo, para ayudarte con el
rastreo de tu proceso, partiremos

programando los recordatorios
necesarios para realizar esta parte
de la experiencia.

Entender Soner

Una vez el usuario se registra, se le introduce
de manera escrita a la experiencia Soner,
vinculandola con el cuadernillo y se propone
la creacién de recordatorios para realizary
registrar los momentos ‘sonoros-lectores’ del
usuario, luego de haber hecho el desarrollo
del cuadernillo.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

Realizaré los momentos sonoro-lector:

Todos los dias

Dia por medio

Cada 2 dias

Cada 3 dias

A partir de:

<«Diciembre » €2023»

1 2 3
4 5 6 7 8 9 10

1213 1415 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31

iSe programaron los recordatorios
exitosamente!

Nos volveremos a encontrar
cuando sea la hora de siguiente
momento ‘sonoro-lector’.

Fijar de recordatorios.

Se le entrega al usuario la opcidn de fijar
recordatorios para registrar sus momentos
sonoros-lectores, sin quitar la opcion de
ingresar momentos lectores cuando estime
conveniente.

Una vez fijados los recordatorios, llegaran
notificaciones los dias programados.
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Proceso de disefio - Propuesta final

Propuesta final -
Experiencia Soner

EL MOMENTO SONORO LECTOR - instrucciones.

Como mencionado antes, cada una de estas instancias se conforma a partir de
dos factores clave: las piezas sonoras y la lectura.

Es importante ser consciente de la cantidad de paginas que lees y de las piezas

sonoras que escuchas para hacer una conexion ptima entre ambas y entender

porqué escuchas lo que escuchas. Junto con lo anterior, para conocer su relacion y
e cuando actaan simultaniamente,

Para esto, sigue los siguientes pasos:

@ identifica el nombre del texto que leerds y anota la fecha correspondiente a tal dia.

o dettexe (E]_Ciran. Gty )
Fecha: (_11/41/2005)
Hora de inicio: (1! : 2.0) Hora de término: (12.:7.0)

@ De acuerdo alos siguientes simbolos (4 % £3(), anota las veces que te
desconcentraste en cada pieza sonora que escuchaste y agrega el nombre de la
pleza que més te desconcentro.

g Combié la pieza porque
no me gusto.

% Cambié la pieza porque
no iba acorde a la lectura.

&3 cambié la pieza porque
preferi escucharla antes que leer.

O

Me desconcentré, sin embargo
no cambié la pieza.

Registro de momentos sonoro-
lectores en el cuadernillo.

Luego de recibir los recordatorios, el usuario
utilizara el cuadernillo creado para registrar los
momentos sonoro-lectores.

Este contard con las instrucciones necesarias
para que entienda la importancia de esta
actividad y de la experiencia completa de Soner,
y con las instrucciones necesarias para realizar
las actividades propuestas.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

EL MOMENTO SONORO LECTOR strucciones.

9 Escribe en 3 palabras, qué atmosfera de lectura percibiste.

@ Y rellena en nivelador de satisfaccion, de acuerdo a tu
experiencia en el momento sonoro-lector.

@ Alreverso de la hoja te encontrards con un espacio para escribir. Aqui, deberas
mencionar las piezas sonoras que, de acuerdo a tu memoria y al apoyo del
historial del soporte que utilices para escucharlas, aportaron de manera positiva a
tu experiencia lectora y porque.

/ N

@ Junto con eso, aparta un tiempo para escribir lo que te ayude a comprender de
mejor manera el momento lector-musical.
Por ejemplo: ¢qué piezas te desconcentraron mas?, ¢qué pieza/s, consideraste, se
relacioné/aron més con el texto?, y més.

EL MOMENTO SONORO LECTOR - instrucciones.

@ Anotala primerayy la ltima pagina que lefste, y ordena los simbolos en la tabla. Si
tu momento sonoro lector tuvo pausas, agrega este simbolo: /

@ Luego, asigna un color a las siguientes lineas discontinuas, de acuerdo al nimero
de paginas indicado, y une los simbolos en base a los niveles de concentracion
que percibiste a lo largo de tu lectura.

- 1-15 -7~-" 36-55 ~~-7 86 -100
-7 16-36 .7~-" 56-85 [
~ -
) h
r/ /] . B
\ ’/;;n . %S / B
p )
\ D) /
o —

Selecciona las opciones que representen las caracteristicas de la/s pieza/s
sonoras que escuchaste.

/" Respecto alos piezas sonoras que sscuchasts, selecciona N
conletra O) sinletra O Ambas (@)
Conocialafs pistals @ Nocanociolofspistals O ambos O )

Registro de momentos sonoro-
lectores en el cuadernillo.

Luego de recibir los recordatorios, el usuario
utilizara el cuadernillo creado para registrar los
momentos sonoro-lectores.

Este contaré con las instrucciones necesarias
para que entienda la importancia de esta
actividad y de la experiencia completa de Soner,
y con las instrucciones necesarias para realizar
las actividades propuestas.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

Nombre del texto: (_

Hora de inicio:(__: ) Hora de término: (__: )

Respecto a las piezas sonoras que escuchaste, selecciona:

conletra () sintetra () Ambas ()
Las conocia () Nolas conocia () Ambas ()

Describe la atmésfera que percibiste en 1 a 3 palabras:

( N

Registro de momentos sonoro-
lectores en el cuadernillo.

Luego de recibir los recordatorios, el usuario
utilizara el cuadernillo creado para registrar los
momentos sonoro-lectores.

Este contard con las instrucciones necesarias
para que entienda la importancia de esta
actividad y de la experiencia completa de Soner,
y con las instrucciones necesarias para realizar
las actividades propuestas.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

{Hola Cata!
¢Estas lista para tu siguiente momento

sonoro-lector? :{Qué texto leiste?

(titulo completo y autor)

Lugar de publicacién
(Editorial, revista, etc.)

¢{Qué paginas leiste?

& Qué piezas sonoras recomiendas
para estas paginas?

Escoge de1a 3 palabras para
describir la atmésfera de tu lectura.

Felicidades por completar el
registro de tu primer momento
sonoro-lector.

iNos vemos en
tu siguiente momento!

Registro de momentos sonoro-
lectores en la aplicacion movil.

Una vez terminado el registro en el cuadernillo,
el usuario ingresara a la aplicacion para
registrar su momento sonoro-lector en la
aplicacidn y asi seguir con el recorrido del
registro de los 7 momentos.

La aplicacidn le hara preguntas clave para
la construccién del perfil y para el posterior
compartir de la experiencia sonoro-lectora.

Una vez estos datos se hayan registrados, la
base de datos interna de la aplicacion, con
ayuda de la inteligencia artificial, registraré las
respuestas, las categorizard y las asignaré a

la imagen de la portada del libro, paper o texto
que haya leido. Esto Ultimo, se vera

mas adelante.
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Propuesta final -
Experiencia Soner

>(_

iFelicidades por completar la
primera etapa de Sonero!

J>

Término de los 7 registros en el
cuadernilloy en la aplicacion.

Una vez terminados los 7 registros necesarios
para seguir con la siguiente etapa, tanto

el cuadernillo lo dejaré en claro como la
aplicaciéon movil.

A partir de este momento, se espera en el
usuario un nivel de autoconocimiento 6ptimo
para seguir Unicamente con la etapa digital
de la experiencia, que se lleva a caboen la
aplicaciéon movil.
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Experiencia Soner

Ahora que completaste las
actividades necesarias para

Para esto, deberds leer ciertas
afirmaciones en relacién a tus Es importante prestar atencién a la

cumplir con tu experiencia Soner,
es hora de descubrir tu
perfil sonoro lector.

habitos ‘sonoros lectores’ y diferencia en palabras como

seleccionar con cuales “msica”, “sonidos”, “si” y “no”.

te identificas.

Introduccion al desarrollo del test
para descubrir su perfil.

El siguiente paso es un test para que, en base
a su postura respecto distintas afirmaciones
de sus hébitos sonoro-lectores, descubran cul
es su perfil sonoro-lector. Esto les va a permitir
seguir con las interacciones dentro de la
aplicacién web y les causard una motivaciony
sentido de pertenencia para con la experiencia.

Aqui, se entregaran instrucciones para
realizarlo y se haré énfasis en la importancia de
estar atentos a la diferenciacién de

algunos conceptos.
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Experiencia Soner

Conociendo tu perfil sonoro-lector

:Con cual/es afirmacién/es te identificas?

Priorizo que la misica tenga una
coherencia con la lectura, por lo general

enlo que esla épocay/o
contexto cultural.

Conociendo tu perfil sonoro-lector

Con cual/es afirmacién/es te identificas?

Si necesito escuchar misica mientras leo

y busco una coherencia entre
ambos contenidos.

Conociendo tu perfil sonoro-lector

iCon cual/es afirmacién/es te identificas?

Soy muy imaginativ@ y busco que la

pieza sonora me ponga en el lugar de
los personajes.

Conociendo tu perfil sonoro-lector

iCon cudl/es afirmacién/es te identificas?

Busco senti lensamente las
emociones que el 0 evoca, a través de
las piezas sonoras.

Afirmaciones arquetipo ‘Mi atmésfera, mi contexto’ Afirmaciones arquetipo ‘Si puedo, fantaseo’

— Test para descubrir el perfil
sonoro lector.
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Experiencia Soner

Conociendo tu perfil sonoro-lector Conociendo tu perfil sonoro-lector Conociendo tu perfil sonoro-lector Conociendo tu perfil sonoro-lector

iCon cudl/es afirmacién/es te identificas? :Con cudl/es afirmacién/es te identificas? iCon cual/es afirmacién/es te identificas? iCon cudl/es afirmacién/es te identificas?

Busco que la pieza musical tenga

s N Si necesito escuchar misica mientras
relacién con el contenido que estoy

leo, sin embargo, priorizo el contenido
que leo antes que la musica.

Leo libros con referencias musicales y ErdreambmtEEIeaEE

dejo que mi experiencia de lectura se

qule por aquello. motivacional més grande en la lectura.

leyendo, pero que no afecte
directamente mi comprensién lectora.

Afirmaciones arquetipo ‘Todo un melémano’. Afirmaciones arquetipo ‘Si lo escucho, lo siento’.

— Test para descubrir el perfil
sonoro lector.



Proceso de disefio - Propuesta final

Propuesta final -
Experiencia Soner

Conociendo tu perfil sonoro-lector

iCon cudl/es afirmacién/es te identificas?

Busco que la pieza sonora me cree un
ritmo activo estandar para mantenerme
concentrado y despierto.

Conociendo tu perfil sonoro-lector

:Con cudl/es afirmacién/es te identificas?

Encuentro una necesidad en tomar las
caracteristicas ritmicas de la misicay

relacionarlas con el texto que
estoy leyendo.

Conociendo tu perfil sonoro-lector

iCon cual/es afirmacién/es te identificas?

Busco crear un “background” para mi
lectura, a través de sonidos que no
vayan acorde al contenido que leo.

Conociendo tu perfil sonoro-lector

iCon cudl/es afirmacién/es te identificas?

Me concentro mejor escuchando sonidos
relajantes o que imitan a la naturaleza.

Afirmaciones arquetipo ‘Sino, me duermo’. Afirmaciones arquetipo ‘Siempre a lo zen’.

® e Test para descubrir el perfil
—C sonoro lector.
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TU PERFIL

Tu perfil estd compuesto por 3 comportamientos
sonoro-lectores principales:

50% 25%
MEZCLANDO
TU PERFIL

s

(__ CateRamirez1 )

Todo un melémano: (50%)
Su pasién por la misica es fan grande que disfruta
de leer libros con referencias musicales. Corre a
buscarlas y deja que su experiencia de lectura se
guie por aquello.

Lecturas predominantes: no es relevante.

Si puedo, fantaseo: (25%)
Busca sentir més infensamente las emociones que
el libro evoca. Es mucho més imaginativo y se
pone en el lugar de los personajes, sintiendo que
vive en sus zapatos.

Lecturas predominantes: ciencia ficcién, romance.

Silo escucho, lo siento: (25%)
Esté en bisqueda de que la lectura no se vea
influenciada directamente por nada més que su
comprensién propia como lector, asi que busca
estandarizar el ambiente. Sin embargo,

i idera relevante la 6nq

la pieza musical evoca.

Lecturas predominantes: no es relevante.

Muestra de resultados

Luego de realizar el test, se mostraran

los resultados del perfil evidenciando la
cantidad de porcentaje que se tiene de cada
arquetipo y, posteriormente se mostraran las
caracteristicas de cada arquetipo.

Al hacer doble click en esta Ultima, se
mostrardn también el resto de los arquetipos
existentes dentro del marco del test.
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Sipuedo, fantaseo.

Silo escucha, lo siento.

¢Género de lectura favorito?

{Género de lectura qué mas lees?

Sipuedo, fantaseo.

Silo escucha, lo siento.

(_ CataRamirezl

Ciencia ficcién

Historial de textos leidos.

= Haciendo click en este simbolo, gracias

a los criterios desarrollados en la etapa
de registro de momentos sonoro-
lectores, el usuario podré agregar libros y
recomendaciones de piezas sonoras.

La aplicacion le hara las mismas
preguntas que cuando registraron los

momentos sonoro-lectores por primera vez.

Perfil

Una vez el usuario tenga los resultados de
su perfil sonoro, tendré acceso a su perfil, en
donde se dard la opcion de completarlo.

Ahf tendré que responder a 2 preguntas para
saber sobre sus preferencias en el estilo de
la lectura, cuyos resultados se aplicaran
rapidamente al perfil.
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Experiencia Soner

Textos

MeliBarrera

LetiCampazzol3

MARKETING
G

Marketing diital

Y

Opciones de busqueda

Como se vio en el perfil, en la parte superior
de la interfaz, hay un simbolo que indica
“bUsqueda”, aqui, el usuario tendré la opcidn
de buscar tanto a perfiles como a libros y, de
acuerdo a lo que seleccione, se mostraran
diferentes opciones.

Esto fue creado con el objetivo de que el
usuario pueda buscar perfiles, en base a las
preferencias lectoras u otras caracteristicas y
a que, en caso de aventurarse a la lectura de
otro libro, pueda ver con qué piezas sonoras
manejaron esta aventura otros perfiles.
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Experiencia Soner

Si puedo, fantaseo.

Silo escucho, lo siento.

(LetiCampazzo

Ciencia ficcién

Historial de textos leidos.

Perfiles que sigues:

MeliBarrera

INICIO

LefiCampazzol3

Visualizacion de perfiles, co6mo
anadirlos y pagina de inicio.

La visualizacién de los perfiles de otros
usuarios serd igual que el suyo, solo que, en el
caso del perfil externo, el usuario en cuestion
tendra la oportunidad de seleccionar el signo
“+”, que le permitird seguir al perfil y convertirlo
en uno de los perfiles que le vera en la pagina
de inicio, asi podra saber sobre las ‘updates’ de
sus experiencias sonoras-lectoras.
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Experiencia Soner

|

Momento #1
:

Last Call - Patti Smith
Memento Mori - Pa ith

Obertura 1812 - Piotr llich Tchaikovski

Momento #2

Norwegian Wood - The Beatles

Resumen sonoro de la experiencia lectora

Eramos unos nifios

‘ Patti Smith

Z

Atmésfera general: (IR
fristeza y afioranza

Piezas sonoras recomendadas:

Last Call - Patti Smith
Memento Mori - Patti Smith
Obertura 1812 - Piotr llich Tchaikovski

he Beatles

Visualizacion textos leidos y sus
momentos sonoro-lectores.

La visualizacion de los textos leidos
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Todo un melémano.
Sipuedo, fantazco.

Silo escucho, lo siento.

(_CataRamirez1 2)

Género delectura favorito Género de lectura que més leo

aD e

Fecha de nacimiento:

Correo electrénico

Configuracion de perfil.

Por Ultimo, el usuario tendra la opcién de
cambiar su mail, sus preferencias lectoras,
su nombre de usuario, entre otros. Esto para
asegurar una personalizacién cémoda.
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Modelo de negocios

Socios claves

Inversionistas: Quienes proveeran
el capital necesario para comenzar
y mantener el proyecto durante los
primeros afios.

Partners: Quienes aportan al
acercamiento fisico inicial con el
proyecto, como librerias

y bibliotecas.

Equipo de desarrollo: Equipo
externo de disefiadores y
programadores que se hagan cargo
de la mantencién y desarrollo de

la aplicacién.

Actividades clave

Desatrollo y soporte de
la aplicacion.

Blsqueda de colaboraciones
y partnerships.

Desarrollo de nuevo contenido en
case a la actualizacién de
servidores y sistemas de respaldo.

Re os clav

Equipo: Programador, disefiador
web, disefiador UX/UL.

Registro: registro de marca
comercial, registro del dominio web.

Propuesta de valor

Aumento de concentracién e/o
inmersién en la experiencia lectora.

Generacidn de un perfil sonoro-
musical que le permitiré al usuario
mayor autoconocimiento.

Fomento de una red de lectores que,
en base a la experiencia del servicio,
comparten recomendaciones en
torno a las piezas sonoras

que escucha.

Relacién con clientes

Cercana y dispuesta a cambios,
en base al comportamiento
del cliente.

De servicio accesible,

personalizado, comunitario
y estructurado.

Canales

Distribucién del cuadernillo
mediante bibliotecas, librerias y
tiendas de musica.

Marketing digital: RR.SS,,
anuncios pagados.

Segmento de clientes

Nativos digitales interesados en
utilizar las piezas sonoras como
herramientas para mejorar su
experiencia lectora, a través del
autoconocimiento y el compartir
de experiencias.

Fuentes de ingreso

Postulacién a fondos concursables.

tura de costos

Impresién. Equipo de desarrollo web.

Marketing digital y publicidad. Registro dominio y registro de marca.

Apoyo de fundaciones para el fomento de la lectura.

Mantenimiento de la pagina web.



Implementacion

Plan de implementacion

Si bien, es un proyecto con deseos de
expandirse nacional y globalmente, dentro

del marco sonoro-lector’ los primeros
acercamientos hacia la implementacién y
adquisicidn del cuadernillo se busca hacer

a través de librerfas de nicho, tiendas de
mdusica de nicho y bibliotecas unversitarias.
Las primeras dos, porque son tiendas dirigidas
tanto a la lectura como a la escuchay porque el
factor “nicho” (segmento de un mercado mayor
que cuenta con consumidores que poseen
caracteristicas similares y que no tienen
satisfechas sus demandas y necesidades con
la oferta de las empresas de este mercado
mavyor), permite un acercamiento a menor
escala hacia el resto del mercado, para que el
proyecto se de a conocer; y la tercera, porque

-( Google Ads >

aplica al target de nativos digitales con la
necesidad de leer a lo largo de sus estudios. Es
a través de asociaciones con tales lugares que
el proyecto tendra su partida tangible, en la
adquisicion del cuadernillo.

Se proyecta que, tanto la publicidad online a
través de Google Ads o RRSS, como la entrada

a una biblioteca o libreria sean los primeros
puntos de partida. Sin embargo, luego de ver la
publicidad online, para adquirir el cuadernillo
que parte la experiencia Soner, si o si deben
acercarse a su biblioteca universitaria o libreria
mas cercana.

@D | Biblioteca/Libreria Experiencia Soner

-C Instagram >
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Implementacion

Plan de implementacion

En un primer acercamiento a la validez

de interés en el proyecto, se consultd con
multiples librerias, de las cuales destaca la
libreria y plataforma ‘Alma Negra’.

Al respecto, la doctora en Historia y socia de la
libreria Silvana Vet6, demostrd un interés en el
proyecto via mail, indicando que:

“Es muy interesante y no tendriamos problema en
tenerlo disponible en el futuro para quienes
se interesen”.

Dentro del marco de bibliotecas universitarias,
se consultd con la actual jefa de la Biblioteca
de Humanidades de la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile, por medio de una reunién
presencial.

Al respecto, demostré su interés mencionando:

“Serfa un gran aporte a para las bibliotecas de la
universidad un proyecto de este tipo, en especial
con el estudio detras. Podriamos hacer también
gestion con los clubes de lectura que tiene la
universidad, para que sean de los

primeros participes™.

Gracias a eso acercamientos hacia la validez
del interés del proyecto, se identifica un gran
interés de parte de estas posibles alianzas
tanto académicas como comerciales y se ve
prosperidad en torno a la implementacién
del proyecto.
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Implementacion

I Costos

Considerando que es la autora del proyecto la Y, en tercer lugar,

encargada de Disefio, los costos aproximados

del proyecto se reducen y abarcan a tres areas El dominio, a 2023, tiene un valor de $12.900

principales. anualmente .Y, un programador web tiene
una cotizacién promedio de $850.000 CLP

En primer lugar, los costos de impresién del mensuales.

cuadernillo. En segundo lugar, los costos

de implementacion de la aplicacién web Para subir la aplicacién web a Google Play se

(programacidn, registro de dominio y hosting. tiene que hacer un pago Unico de $22.000

Y, en tercer lugar, los costos mensuales del aproximadamente, y para subirla a la

mantenimiento de la pagina. App Store se debe pagar $87.000anuales,

aproximadamente.
Se cotizd en OCM gréficas y, el precio por
cuadernillo impreso en papel bond de 90 grs, es
de $1850.

En segundo lugar, se evaluaron varias opciones
de servicios de alojamiento web, sin embargo,
de acuerdo a sus valoraciones de usuario a
través de Google, destacd: HN; quienes se auto
consideran “el mejor hosting de Chile”.

Este incluye los siguientes beneficios por
$64.900 CLP anualmente:

25 GB de espacio en disco
20 cuentas de correo

Panel, Webmail, Softaculous
Transferencia ilimitada

2 Dominios adicionales

10 Bases de datos



Implementacion

I Financiamiento

Para el financiamiento de este proyecto,

se busca contar con el apoyo de distintos
fondos concursables. Dentro de los cuales se
encuentran los siguientes:

Crea yvalida

Apoyar el desarrollo de nuevos o mejorados
productos (bienes o servicios) y/o procesos,
que requieran 1+D, desde la fase de prototipo,
hasta la fase de validacién técnica a

escala productiva y/o validaciéon comercial,
fortaleciendo las capacidades de innovacion en
la empresa.

Segln categoria de proyecto:

Proyecto individual: $180.000.000 (180 millones
de pesos).

Proyecto colaborativo: $220.000.000 (220
millones).

Porcentaje de cofinanciamiento dependiendo
del tamafio de la empresa:

Empresa microy pequefia: 80%.

Empresa mediana: 60%.

Empresa grande: 40%.

www.corfo.cl
innovacion@corfo.cl
Moneda 921, Santiago.
600 5868 000

Semilla Inicia

Apoya a emprendedores y emprendedoras

que cuenten con proyectos de negocios de

alto potencial de crecimiento, mediante

el cofinanciamiento de actividades para

la validacion técnica y comercial del
emprendimiento, ademas de acceso a servicios
de apoyo para su implementacion y desarrollo.

Hasta el 75% del costo total del proyecto,

con un subsidio no reembolsable de hasta
$15.000.000 (15 millones de pesos). Para los
emprendimientos liderados por mujeres, el
cofinanciamiento de Corfo es de hasta un 85%,
con un subsidio no reembolsable de hasta
$17.000.000 (17 millones).

www.corfo.cl
semillainicia@corfo.cl
Moneda 921, Santiago.
600 5868 000

Semilla Inicia/ empresas lideradas por
mujeres.

El programa Semilla Inicia para Empresas
Lideradas por Mujeres esté orientado a
apoyar emprendimientos innovadores, esto
es, proyectos que presenten un nuevo o
mejorado producto o servicio respecto de otras
soluciones ya disponibles, que corresponda

a un desarrollo del equipo emprendedor, que
atienda una problematica u oportunidad
relevante, al menos, a nivel regional y tenga
potencial para expandirse a nuevos mercados
(nivel nacional y/o internacional).

Cofinanciamiento de hasta $17.000.000 (17
millones de pesos) no reembolsables que
cubrirdn hasta el 85% del costo total del
proyecto.

www.corfo.cl
semillainicia@corfo.cl
Moneda 921, Santiago.
600 5868 000

Informacién extraida de la Guia de Fondos de Bobierno 2023-2024.
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Impacto

Impacto social

El impacto que Soner espera tener en las
personas que deciden leer mientras escuchan
piezas sonoras, es la transformacién desde
una decisidn inconsciente y aleatoria

a una decision sostenida en desde el
autoconocimiento. Soner espera que el
momento de ‘sonoro-lector sea un momento
en el cual las piezas sonoras puedan apoyar
al méximo el rendimiento de la lectura,

mejorando asi la relacion del usuario con esta.

Junto con eso, se espera que, a través del
autoconocimiento que propone Sonery la
relevancia de la experiencia personal de cada
usuario, se expanda un sentido de comunidad
entre estos, se de espacio a la validez de cada
experiencia y que esta se transforme en algo
que se entiende y se comparte.

Impacto cultural

Soner busca cambiar el paradigma de la
lectura y la escucha de piezas sonoras
simultdneamente.

Se espera que, a través de este proyecto,
las personas le tomen el peso al rol del
autoconocimiento sonoro-musical y logren

entender las razones detras de su importancia.

Es decir, que no esperen las soluciones
neurobiolégicas estandar que se mencionaron
al inicio de la investigacién de campo,

si no que entiendan el valor que tiene la
experiencia de cada usuario y la necesidad del
autoconocimiento en esta.

Asi, se espera que Soner sea un canal para
fomentar el conocimiento cientifico y cultural
detrés de este fendmeno sonoro-lector.
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Proyecciones

A modo de proyeccion, se espera que Soner
Ilegue a la mayor cantidad de personas
posibles, concientizando sobre la importancia
del autoconocimiento sonoro-lector.

Si bien, la creacion de la experiencia Soner

es un resultado de un exhaustivo estudio de
escritorio y de entrevistas con profesionales,
también es el resultado de un estudio de
comportamiento del usuario; y, considerando
que el comportamiento del ser humano esta
en constante evolucidn, sus habitos cambian
y su manera de enfrentarse a la vida también,
es probable que esto afecte a los resultados
con los que trabaja la aplicacion; puede ser
que la cantidad de arquetipos se expanda o se
disminuya, que sus caracteristicas cambien,
etc. Por lo tanto, parte de las proyecciones van
a que Soner sea una via para desarrollar mas
estudios relacionados con el comportamiento
sonoro-lector e, inevitablemente, itere con

el tiempo en contenido. Siguiendo con esto,
considerando que parte de la experiencia es
una aplicaciéon mévil, naturalmente la manera
en la que se interactuara con ella de acuerdo
a las nuevas tecnologias y avances digitales
estaré en constante evolucién, por lo que parte
de la proyeccién va a hacerse cargo de tales
actualizaciones.

Por otro lado, se espera generar alianzas
estratégicas para que los usuarios de Soner
puedan vincular sus recomendaciones de las
piezas sonoras que escuchan con plataformas
de musica digitales existentes, como Spotify o
YouTube Music, y asi, crear comunidad e iterar
las interacciones de la aplicacién mévil para
compartir tales preferencias sonoras a través
de tales plataformas.

Para finalizar, se proyecta una estrategia de
difusion a través de redes

sociales digitales, publicidad online y
colaboradores influencers, que permitirdn
desarrollar una estrategia de marketing a
través de canales como Instagram, X, Tiktok y
Google Ads.
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Conclusionesy
Aprendizajes

Sin duda, las piezas sonoras son un elemento
clave en la experiencia lectora de ciertos
nativos digitales, sin embargo, se ha visto que
ellos no son capaces de identificar las variables
que los llevan a escoger tales piezas sonoras
para tales lecturas.

Este proyecto permitié un desarrollo de nuevos
criterios y expandir el punto de vista respecto a
la influencia de las piezas sonoras en la lectura;
ademas de explorar su influencia, relevancia y
su caracteristica psicoldgica.

El tratar a las piezas sonoras como un
fenémeno psicoldgico, permitid salir del
paradigma de “lo que le funciona a uno, debe
funcionarle a otro, segun la ciencia”, porque,

en el caso de la sonoridad, eso no es real. Esto
mismo permitié una exploracion subjetiva y
completamente centrada en el usuario. Es asi
que, fue inevitable ver la riqueza del proyecto en
el estudio del usuario y en la co-creacion.

Son proyectos asi, que permiten una
innovacién desde el comportamiento humano,
de los cuales deseo seguir siendo parte.
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