Universidad Iberoamericana Puebla

Repositorio Institucional http://repositorio.iberopuebla.mx

Area de Sintesis y Evaluacion Disefio Interaccion y Animacion - ASE

Yo ful. Novela visual enfocada en el
sefalamiento del sexismo hacia el hombre

Carpio Jiménez, Karen Paola

2018-05

http://hdl.handle.net/20.500.11777/3639
http://repositorio.iberopuebla.mx/licencia.pdf



Al
U

Al

U

PROCESO DE DISENGO
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PROBLEMATICA

E1l sexismo es un tipo de discriminaciéon donde 1la
persona es juzgada y agredida por su identidad
sexual y género. En la sociedad, el sexismo es un
problema que generalmente es ignorado. Es comln
que en las representaciones de personas y de
situaciones se creen estandares de cémo deberia
ser la realidad. Esto, a su vez permiten la
idealizacidén toxica del individuo.

Este problema tambien se presenta de manera

tanto conciente como inconciente en la expresion
de las peronas y hacia otros individuos. estar
que dificulta el discernimiento, 1la empatia y
expresidén propia de la perosnha; quese refuerza en
contenidos multimedia como peliculas y juegos.

se realizaron un total de seis pruebas de usuario.

machistas (M) .

Se utilizo el método de observacion y jugabilidad;
registradas desde dos puntos: Video de usuario y encuestas de entrada y salida.
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MUJERES

Cada una,
distinto; esto con el fin de mejorar y corregir el proyecto con base en las percepciones
de tres tipos de jugadores: Hombres y mujeres con tendencias feministas (F),
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9 PRINCIPIOS DE DISEND

Para la creacion de prototiopos se usaron 1los

siguientes principios:

Disefiar para emocionar.
Diseflar para la empatia.

Disefiar para la inclusidon cultural y de

género.

Disefiar para la representacion realista.

Diseflar para la deconstruccidn de
estereotipos.

Disefiar para la desnaturalizacion de 1a

violencia.

Disefar para contar historias reales e

inclusivas.

Disefiar para influir en la expresion de

comentarios sexistas.

PROTOTIPO FINAL

Se decidid6 mantener una escala de grises como paleta de colores
con el fin de no generar en el jugador una idea de pertenencia
de género y a su vez mencion de la binaridad de género que existe
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EL JUEGO SE APEGO
A LA REALIDAD
PIENSAS QUE TU
PAPEL COMO PARTE
DEL PROBLEMA —@ [ISERAR PARA EMOCIONAR
EXPUES"]ENEL, En este caso especifico, tambien tenemos
JUEGO CAMBIRRIA? como misidén causar emociones. Se puede

observar como al romperese el personaje
la escena tambén se rompe con él. Con esto

se busca generar una reaccidén en el jugador.
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Si lo sigues malcriando asi, se volvera un maricon.

'—e DISENAR PARA CONTAR HISTORIAS REALES

el propdésito de crear empatia en el

jugador, los dialogos y situaciones estan

basados en casos reales,

publicos y/o

conocidos.

CONCLUSION

El sexismo, la toxicidad
y la homofobia son pro-
blematicas sociales que
afectan a todas y todos
en distintos niveles.
Visibilizar estas proble-
maticas y sus efectos es
el primer paso para cam-
biar estas conductas no-
civas.

Gracias a las pruebas de
usuario realizadas permi-
ten concluir que 1os ju-
gadores que terminen el
juego podran encontrar
en si mismos un espacio
para la reflexion. Esta
reflexion comprendera 1la
identificacion del usua-
rio con algun personaje o
escenario, su papel como
parte del problema y 1la
actitud que tomara ante
el mismo fuera y dentro
del juego. Y que, en el
mejor de los casos, 1la
experiencia los marque
para bien y permita cam-
biar poco a poco las
actitudes y formas de
pensar en el usuario que
puedan resultar nocivas.
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