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Resumen

La omnipresencia de tecnologia en las esferas sociales ha generado en sus individuos
cambios en las formas de relacionarse. En el &mbito educativo, nifios y joévenes dominan
la tecnologia, mientras que los maestros, ante esta abrumadora propagacion tecnologica,
deben buscar y generar espacios que les permitan ingresar en este ecosistema
tecnologico.

Es en este panorama de nuevos retos que supone la insercion de las TICs en la educacion
que se ha ideado el Corto Animado Multimedia: Jacinto el granjero, una herramienta que
permitira a los maestros proveer contenidos de su autoria a su alumnado, adaptado a los
habitos de consumo actuales.



ABSTRACT

The pervasiveness of technology in all the sectors of society has generated a change in the
way people relate. In education, children and youngsters master technology; while teachers
who are faced with this overwhelming technological spread should seck and create

opportunities to enter in this technological system.

Because of this context of new challenges that requires the integration of ICTs in education,
a short multimedia animated film called “Jacinto el Granjero * (Jacinto the farmer) was

created as a tool to allow teachers produce their own material adapted to the students

’

current consumption trends.

45 Translated by,
Lic. Lourdes Crespo

OPTO. IDICMAS



INTRODUCCION

«Cada nuevo medio ha generado la
exclusion de determinados grupos durante el
periodo de su implantacion».

Borgaminck y Baquerin

Las primeras agrupaciones humanas, guiadas por la necesidad elemental de comunicarse y
evidenciar su existencia, no solo plasmaron escenas de su vida cotidiana creando pinturas en
cavernas, sino que ademas generaron sistemas y normas para un lenguaje que, aungue primitivo,
satisfacia las exigencias de la vida en sociedad®. Asi mismo, muchos de estos bosquejos
prehistéricos demuestran ese afan por capturar el movimiento, a pesar de que estos solamente
congelaban un instante en el tiempo, era claro que esas imagenes inmortalizaban grandes relatos
de caza y valentia. Roman (1990), en su publicacion Introduccion a la literatura infantil
reconoce como estas representaciones han influenciado fuertemente en el imaginario colectivo,

en el que una historia narrada sirve para adoctrinar sociedades enteras durante millones de afios.?

La abundancia de recreaciones graficas en la cultura ha derivado en formas de entretenimiento
que han congregado un sinnimero de personas a lo largo de la historia: rapsodas, teatros
callejeros, narraciones ilustradas y toda clase de manifestaciones, que de una u otra manera,
representan la realidad en un contexto y temporalidad determinados®, se han caracterizado
siempre por su afan de dotar de vida a los objetos inanimados de una narracién, para crear un

entorno que sorprenda y envuelva al espectador.

1. Disponible en: http://virtualeduca.org/ifd/pdf/cesar-coll-separata.pdf [Visitado:01/2013].
2. Disponible en: http://www.slideshare.net/fernandacassol/roman-lopez-tames-introduccion-a-la-literatura-infantil-
serie-ensayos-sobre-literatura-infantil-spanish-edition-1990 [Visitado:01/2013].

3. Disponible en: http://www.azc.uam.mx/publicaciones/gestion/num9/doc6.htm [Visitado:01/2013].


http://www.azc.uam.mx/publicaciones/gestion/num9/doc6.htm

Mas adelante, este afan por informar y entretener, daria paso a la aparicion de complejos
dispositivos de comunicacion como la television. La aparicion de la TV supuso, en primera
instancia, un motivo para “unir a las familias” y, de cierta manera, lo lograba al congregar
diversos espectadores ante una no tan variada programacion. Sin embargo, este primer modelo
de consumo se vio alterado con la masificacion de estos aparatos y la rapida diversificacion de la
propuesta televisiva, la que se transformo rapidamente en un producto de consumo personal para
una poblacion ahora segmentada en nichos especificos®. Pronto este modelo de consumo se
popularizd hasta aplicarsele hoy en diversos dispositivos digitales. Asimismo, la llegada de
internet ha modificado sustancialmente la manera en la que las personas interactian con la

tecnologia y la informacion que con ella se genera y transmite.

Ferreiro (1997) sefiala que estas modificaciones, a lo que la autora denomina, «revolucién de la
digitalizacion de la informacién», se han popularizado a pasos agigantados, a pesar de esto
Ferreiro recuerda que las escuelas y otros &mbitos académicos aun no son del todo conscientes
de esta evolucion. No podemos negar que los ultimos afios han sido cruciales para la
masificacion del boom tecnoldgico, asimismo es importante reconocer que no se trata de un
proceso estatico, sino de un fendbmeno que se renueva e impulsa con cada adelanto tecnoldgico
disponible. Actualmente no solo se ha modificado la manera de consumir informacion, sino que
se han desarrollado complejos soportes tecnoldgicos desde los que es posible acceder a ella. Por
otro lado estos dispositivos han ampliado su gama de usuarios, dejando de limitarse al pablico

adulto para convertirse en un accesorio de entretenimiento®.

4. Disponible en:
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_libro=380&id_articulo=8353
[Visitado:02/2013].

5. Disponible en: http://www.ojointernet.com/noticias/un-70-de-los-usuarios-comparte-su-tablet-con-sus-hijos/
[Visitado en: 02/2013].



Esta intromision tecnoldgica tiene un impacto innegable en el &mbito educativo, segin Coll
(2004) «La revolucion tecnoldgica afecta directamente el nucleo de los procesos educativos»,
factores como la transmision de contenidos y la intercomunicacion entre sus actores se han
modificado gracias al uso de herramientas digitales, ademas de propiciar el replanteamiento de
los roles que estos actores han jugado en el establecimiento de ciertas estructuras educativas al

establecer un enfoque més colaborativo.

«Mejorar la calidad del aprendizaje. Mediante las tecnologias multimedia [imagenes fijas
y en movimiento, audio, textos, entre otros] se enriquecen los contenidos de aprendizaje y
se facilita su comprension. Internet, por su parte, facilita el acceso a recursos y servicios
educativos, con independencia del lugar en que éstos se encuentren fisicamente
ubicados.» (Coll, p. 4)

Coll reconoce, ademas, la necesidad y las ventajas de implementar modelos multimediales en
internet como un aporte valido al aprendizaje y transmision de contenidos, «La utilizacion
combinada de las tecnologias multimedia e Internet hace posible el aprendizaje en practicamente
cualquier escenario (la escuela, la universidad, el hogar, el lugar de trabajo, los espacios de ocio,
etcétera).» (Coll, p.4)

Entre otras ventajas, ademas de las sefialadas por Coll, encontramos las posibilidades que los
productos multimedia online proporcionan: como permitir el acceso al mundo digital a maestros
y padres de familia, difundir contenidos atractivos para sus alumnos e hijos, ademas de permitir
la realizacion de procesos educativos necesarios como el seguimiento de actividades escolares vy,

en algunos modelos, la obtencidn de retroalimentacion inmediata.



Es asi que ante la creciente oferta de contenidos online y el facil acceso a dispositivos que los
reproducen, resulta imprescindible proponer contenidos que se integren a los formatos a lo que
los nifios y jovenes ya se han acostumbrado a consumir, de esta manera maestros y padres de
familia podran, no solo acceder, sino ser participes del ecosistema que los nuevos contenidos

digitales ha generado.

El anélisis de esta problematica derivo en diferentes propuestas que se proponen desarrollar un
producto digital suficientemente atractivo para los usuarios jovenes y que permitiera ademas que
pudiese ser manipulado o modificado por maestros y padres, al menos durante las primeras

instancias de su desarrollo.



CAPITULO 1. CONSIDERACIONES Y TENDENCIAS DE CONSUMO

“Los hogares, las escuelas, las fabricas, las oficinas tienen
ordenadores. Los nifios estan tan inmersos en el mundo de los bits
que piensan que todo lo digital forma parte del paisaje natural y
cotidiano”

Tapscott (1998)

En su publicacion “Recursos tecnoldgicos: Entretenimiento, formacion y peligro”, Carrasco
(2005) resalta un aspecto fundamental en el consumo de tecnologias, al referirse a la cantidad de
tiempo que el publico infantil invierte frente a un ordenador, en Internet o en videojuegos, y la
problematica que esto supone pues no existe un adecuado control de parte de los adultos. Segun
Carrasco «un estudio de AIMC (AIMC. Julio 2004) un 25% de los nifios de entre ocho y trece
afios usa Internet de forma cotidiana. Esta cifra es doce veces mayor que la recogida en otro
estudio realizado en 1998». Por otro lado, segun las cifras publicadas por el INEC (Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos, Ecuador) durante el 2008 el acceso a internet por parte de
nifios de 5 a 15 afos llegaba al 23%, para el 2011 este porcentaje llegd ya al 38%, es decir, en tan

s6lo 2 afios el acceso a internet en nifios y jovenes se habia casi duplicado.’

Estas estadisticas corroboran que los usuarios de Internet son cada vez més jovenes, ya que desde
sus hogares o su lugar de estudios pueden acceder facilmente a este tipo de tecnologia. Asimismo
no podemos negar que estas herramientas potencian y desarrollan sus capacidades, pues su
conciencia de uso es de cierta manera innata, incluso pareciera que estuvieran predispuestos a

asimilar facilmente estas nuevas tecnologias.

6. Disponible en: http://www.inec.gob.ec/sitio_tics/presentacion.pdf /[Visitado en: 02/2013].
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1.1. Contenidos

Esta relacion tecnoldgica por parte de usuarios cada vez mas jovenes, ha llamado la atencion de
maestros sobre los contenidos accesibles, consecuentemente con lo expuesto por Fernandez y
Figueras (2012) que indican la importancia de que los maestros sean corresponsables del buen
manejo de los ordenadores e internet al enviar tareas que involucren e inculquen el correcto uso
de los mismos, pero, al no encontrar desarrollo de contenidos en un contexto social en los
espacios que los jovenes consumen, estos no se adaptan a una realidad propia con necesidades
especificas y que por tanto no pueden ser considerados como un apoyo pleno 0 como un tiempo
provechoso el que invierten interactuando con los mismos, se evidencia entonces que existe una
alta demanda y consumo de dispositivos de Gltima tecnologia pero la problematica radica en el

contenido generado en el medio’.

En este sentido Fernandez et al, al referirse a los contenidos en productos digitales, recalcan que
estos deberian «aportar soluciones que trabajen en el entramado social de cada pais y que se
adapten a sus realidades especificas.», y enfrentar problematicas sociales sin que eso suponga
recurrir a violencia o clichés; y por otra parte, que los contenidos y su acceso sea controlado por

instancias inmediatas como padres y maestros.

Partiendo del interés de los docentes por dar una continuidad a sus clases, extendiendo su alcance
en espacios fuera de ella, se hace evidente la necesidad de contar con productos digitales que se
encuentren en los canales que los alumnos ya estan consumiendo y en los cuales los contenidos

generados por los maestros no tienen presencia alguna.

7. Disponible en :http://portal.unesco.org/es/ev.php-
URL_ID=3015&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.htm [Visitado en: 02/2013].
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http://portal.unesco.org/es/ev.php-URL_ID=3015&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
http://portal.unesco.org/es/ev.php-URL_ID=3015&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html

Estos productos digitales no pueden ser por menos adaptables y similares al entorno en los
cuales, jovenes y nifios, ya se encuentran interactuando, ademas una propuesta lineal y
unidireccional de un contenido no se ajusta a los modos de consumo actuales y podria resultar

poco atractiva al usuario.

A criterio personal, la animacion y los soportes digitales de ninguna manera podran suplantar los
libros tradicionales pero si pueden ser importantes puntos y ganchos de interés hacia temas que
luego podran ser ampliados y consultados de la manera tradicional. Se propone ademas, fusionar
este tipo de actividades con las convencionales, ya que negar o anular completamente el acceso y
la interaccion con ésta, resultaria en esfuerzos inutiles con usuarios cada vez mas y mejor

interconectados.

Ademas, los contenidos deberan adaptarse a los parametros del sistema educativo vigente, que
plantea, a corto plazo, la estrategia de transmision de contenidos y conocimientos en donde las
ideas principales ya no son digeridas y deducidas por el maestro, sino que éstas, se mimetizan en
contenidos contextuales con los cuales el alumno pueda desarrollar capacidades de

razonamiento y pensamiento critico con respecto al contenido que esta expuesto.®

Una vez definidos algunos lineamientos sobre el contenido a desarrollarse, se plante6 plasmarlo
como una narracion en la cual el capitulo escogido por el docente se exponga de manera tal que
sus alumnos los perciban como una historieta y descubran a medida que se desarrolla,
conocimiento relacionados con el tema, esto con el fin de mantener su atencion durante el

temario.

8. Disponible en: http://hdl.handle.net/10644/318 [Visitado en: 02/2013].
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1.2 Relacion tecnologica

Con el fin de conocer algunas de las preferencias en los nifios sobre temas educativos y habitos
de consumo de internet, se realizaron un promedio de 150 encuestas, entre nifios de 11 y 13 afios,

con nivel socioeconémico medio y medio alto.

Fue necesario conocer y entender los espacios desde los cuales los nifios y jovenes acceden a
internet, esto, en primera instancia, permiti6 encontrar factores que definen algunas
caracteristicas técnicas del producto a desarrollarse, como por ejemplo: su presencia online. El
resultado mostro que el 67% (101) de los nifios encuestados que acceden a internet, lo hacen la

mayor parte del tiempo desde sus casas, es decir, fuera del horario de clases.

Se evidencia ademas que el 48%, (72 nifios) dicen acceder a internet principalmente para la
realizacion de tareas y deberes, se presume que la principal motivacion es el frecuente envio de
temas de investigacion de parte de los docentes y la facilidad de encontrar contenidos en la web,
esto se puede considerar como un factor a favor, puesto que los usuarios ya consumen esta

plataforma con el fin que plantea introducir este desarrollo.

Asi mismo se obtuvieron otra datos relevantes acerca de supervision de adultos en el tiempo que
el segmento analizado accede a internet, encontrando que en los mayores porcentajes el
computador se encuentra en la habitacion propia o compartida con hermanos, y que ademas la
mayoria de los nifios y jovenes navegan cuando estan solos y sin vigilancia de sus padres. Esto a
fundamentado el interés de los docentes por obtener una mayor presencia en el canal que los
alumnos consumen con mayor frecuencia, asumiendo co-responsabilidad en la formacion
integral de sus alumnos, esto incluye a su vez, ofrecer contenido de valor adicional a los cuales

los alumnos puedan acceder.

Finalmente el 56% de los nifios encuestados, indican que las materias de su preferencia son
aquellas relacionadas con la naturaleza, animales y experimentos. Este dato, contrastado con el
de los maestros sobre aprovechamientos y mejores desempefios por parte de sus alumnos, fue
relevante para decisiones del contenido a desarrollarse en el producto y es que al ser una primera

experiencia de interaccion, seria este mismo interés el cual les motivaria a su exploracion.

13



Se encuentra entonces que los usuarios ya han desarrollado costumbres y habitos en la red,
modificar estos comportamientos o integrar nuevos espacios en los que este grupo se
desenvuelva no es el fin inmediato de esta propuesta, mas bien, busca influir en el segmento que
estd mas flexible o receptivo a consumir productos relacionados con su educacion y que pueden

no ser percibidos como ajenos o impuestos.

Los testimonios de los docentes entrevistados en los cuales indican las intenciones por integrar
los canales de internet de una manera mucho mas activa, no ha tenido respuesta entre los jovenes
de mayor edad, y es que estos intentos resultaron incobmodos por su propia naturaleza ya que
disponian de paginas convencionales en internet o videos que al final resultaba una experiencia

monotona y con poco retorno de resultados.

14



CAPITULO 2. MULTIMEDIA

Diversos autores, relacionados con la comunicacion y sus medios de difusion, han intentado
describir con cierta precision el término multimedia, valiéndose para ello del analisis de la
trayectoria de los medios convencionales y sobre todo de aquellos que de una u otra manera se
han visto alterados con la presencia de nuevas tecnologias.

Salaverria (2001), define a la multimedia como «Aquello que se expresa, transmite o percibe a
través de varios medios», ademas indica que la armonizacién de los medios utilizados en un
producto, no deben redundar en sus mensajes, dando de esta manera un protagonismo a cada
medio segun sea el caso, de la misma manera Bedoya (1997), Cebrian (2005) y Diaz (2009)
mantienen una descripcion similar del término pero afiaden un elemento sustancial que es la
evidente integracion de los medios aplicados, ademas de que para ser considerados
multimediales, estos deben ser provistos de algin nivel de «interactividad, navegacion e

hipertextualidad».

En este sentido, Diaz, va mas alla en la concepcién de la multimedia al proponer una estrecha

relacion entre lo multimedial y lo interactivo:

«Con cierta frecuencia, multimedia se asocia a interactivo, como si existiese la
posibilidad de encontrar un sistema multimedial que no lo sea en mayor o menor
medida.» (Diaz, p. 214)

2.1 Usuarios e interactividad

Matas (1997) ya proponia dotar de interactividad a los disefios multimedia al considerarla un
elemento intrinseco de gran importancia que distinguiria estos disefios de libros y peliculas
convencionales, de la misma manera Bravo (2003) puntualiza que un elemento caracteristico de

la multimedia es precisamente la interaccién con el usuario.

15



De esta manera, juntamente con la interactividad, aparece el término usuario y con él diversos
factores que debian mejorar la experiencia de usabilidad de los disefios multimedia, como los
soportes, para lo cual Dalmau (1996) indico que su clasificacion inicial seria en aquellos off-line

y on-line.

Matas (1996) y Bedoya hablan sobre una multimedia «no-lineal» en el sentido de que la
interaccion del usuario no debe ser similar a los medios convencionales con un principio y fin de
antemano delineados sino que mas bien, el control de la navegacion queda en pleno control del
usuario, se expone como ejemplos libros que no imponen al lector una secuencialidad para
desarrollar la historia, sino aquellos en los cuales la decision del argumento, la tenga el lector al
escoger una u otra hoja segun las decisiones que tome. «EI control en el usuario», entonces solo

asi se podria considerar una multimedia interactiva.

Herreros (2010) afirma que esta «no secuencialidad» en los productos multimedia es demandado
cada vez en mayor medida por un publico joven quienes, segun el autor, quieren interactuar

mucho mas y tener el pleno control en los proceso que ofrece determinado producto.

Sin duda, la suma de todos los elementos en una multimedia interactiva crearian una experiencia
inmersiva para el usuario, y Sanchez (1996) eleva el grado de interactividad al momento en el
cual el usuario, aun sin estar frente al sistema o disefio multimedia, el usuario «...continue
reflexionando sobre los problemas que el programa le plantea», este objetivo se complementa
con el criterio de Dalmau, cuando apunta que mas alla de la calidad audiovisual de un producto,
los usuarios prefieren aquellos donde su accién y participacién sea elevado, es decir, que esperan

un alto nivel de protagonismo.

16



Bravo, sugiere que la interaccion entre la multimedia y el usuario produzcan como resultado
«una experiencia superior al empleo de los medios por separado» esto, sumandose a las
definiciones recopiladas hasta este punto, dan como resultado definiciones y caracteristicas de lo
que se entiende como multimedial: integracion de multiples medios interactuando entre si y con

el usuario.

Pero para aproximarse a definir el término multimedia, han debido sucederse evoluciones de los
medios, de las tecnologias y de los criterios de su uso, es asi que durante la apariciéon de los
primeros productos multimedia, a quienes Dalmau coloca entre los afios 1992 y 1995, estos
mantenian gran predominio de textos, una estetica similar a los productos editoriales impresos de
la época, el mismo autor justifica estos resultados indicando que esto obedecia al hecho de que
los responsables de la parte estética de las interfaces eran los mismos disefiadores que aplicaban
sus conocimientos de productos editoriales, sumado a la limitante y restrictiva disponibilidad
tecnoldgica, estas limitantes empezarian a reducirse a partir del afio 1996 cuando ya empiezan a

verse productos con predominio de imagenes, video y animacion.

De la misma manera que los conceptos multimedia se han ido moldeando y adaptando, lo han
hecho las caracteristicas propias que la distinguen, es asi que Salaverria al asociar la multimedia
con la comunicacion indica la existencia de «dos realidades» en las cuales es necesario intervenir
en el desarrollo de un proyecto multimedia, al lenguaje empleado y a los medios, y en este
sentido recalca ademas que existe una integracion de medios empleados pero ain no del todo con

los mensajes que en ellos se difunden.

«El énfasis tan acentuado en la tecnologia ha primado los artificios técnicos por encima de los

contenidos, resultando éstos pobres y de escaso interés.» (Dalmau, p. 2).

17



«Se trata de una interaccion, es decir una relacion, que trasciende el propio uso del producto»
Sanchez (2008), al referirse al productos multimedia online, donde evidencia algunos fendmenos
que surgen a partir de la interaccion de usuarios con este tipo de productos y es que, ademas de
crear entornos con interrogantes que mantenga inmerso al usuario aun cuando no esté
interactuando con el producto, indica que estas mismas interrogantes en los usuarios promueven

la creacion de comunidades y foros en internet en los cuales intentan resolver estas dudas.

Recopilando los aportes de los autores, se entiende por entorno multimedia como aquel en
donde sus elementos aplicados se complementan de manera armonica sin soslayar uno con otro,
la experiencia resultante ofrece al usuario un nivel de inmersion tal que deberia mantenerlo
cautivo aun cuando la interaccion directa haya finalizado, esto indica ademéas que el recorrido
por un producto de esta naturaleza no deberia ser lineal y que los planteamientos de diversas
maneras de explorarlo deben estar presentes en todo momento, esta sinergia en el producto

resultante obedece a un equilibrio en la aplicacion entre contenido y desarrollo.

2.2 Soportes

Partiendo de la clasificacion inicial para los soportes multimediales propuesta por Dalmau
(online y offline) y encontrando la necesidad por concebir un producto en linea, se desarrollan

continuacion los factores validos para optar por un determinado soporte de éstas caracteristicas.

La masificacion de acceso a internet ha modificado la percepcion sobre el uso de varios soportes
digitales y, asi mismo, se han considerado otros, es asi que a la hora de validar un producto del
cual se espera mayor alcance de visualizacién y rendimiento ya no cabe el analisis de
implementarlo o no en soportes convencionales como cds o dvds, ahora el dilema surge
alrededor de dispositivos, sistemas operativos o cloud y méas aln, cuando la tendencia de acceso

a internet desde hogares o servicios personales, aumenta cada vez y de manera exponencial®.

9. Disponible en: http://www.ericsson.com/res/docs/2012/consumerlab/10-hot-consumer-trends-2013-
infographic.pdf [Visitado en: 02/2013].
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Ademas, el desarrollar productos animados en soportes digitales abre un sinniumero de
posibilidades, ya que a diferencia de medios convencionales y tradicionales, el espectro
digital optimiza procesos y tiempos de desarrollo asi como la posibilidad de dotar de

interacciones en diferentes niveles de complejidad.

2.2.1 Dispositivos Moviles

Pensar en desarrollo para dispositivos moviles es pensar en sus sistemas operativos, ya que en
ellos basan su funcionamiento todas sus aplicaciones y entornos web. Los dos grandes sistemas
operativos que hoy por hoy tienen gran acogida son 10S de Apple y Android de Google, cada
uno de ellos han sabido ganar terreno entre tablets y smartphones, hasta el punto que hoy en dia
mantienen similares porcentajes de uso (10S 1.13% - Android 1,76% - Otros 0,91% de un 3.80%

total de acceso en moviles, fuente: W3S, Dic. 2013).

Esta distincidn en sistemas operativos es de especial atencion a la hora de pensar en desarrollos
de aplicaciones y entornos, ya que su arquitectura de desarrollo es distinta en cuestiones de fondo

y las variaciones en su comportamiento son diferentes.

Esto ha hecho que el disefio y desarrollo digital debe reconsiderar varios factores, entre ellos
aparece la posibilidad de llegar al usuario por medio de aplicaciones nativas y aplicaciones que
corren en la nube, en el primer caso, gran parte de la informacion es almacenada en el dispositivo
enviando Unicamente datos especificos no prioritarios, estadisticas de uso y requerimientos de
actualizacion; estas aplicaciones basan su funcionamiento en el sistema operativo del dispositivo
y en su firmware, de ahi la necesidad de generar y desarrollar tantas versiones de la aplicacion

como sistemas operativos existen.
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2.2.2 Online, soporte en navegadores

En el caso de los desarrollos online la mayor cantidad de informacidn se mantiene accesible en la
web y pequefias cantidades de informacion es descargada en el dispositivo, estas aplicaciones
corren en los navegadores ya estandarizados en todos los sistemas operativos por lo que un solo
desarrollo concebido bajo estdndares, es suficiente para llegar a gran parte de ellos

independientemente de su sistema operativo™.

Es necesario un navegador para que un usuario pueda acceder a todos los contenidos
almacenados en el internet, con el puede interactuar con dichos contenidos. Hace pocos afos se
presenté un fendmeno con respecto a la “conciencia de uso” del usuario comun hacia estos
navegadores, en el que se evoluciond de la filosofia de un software en el cual su uso pasaba de

ser por “preinstalado” a que por realmente estar consciente de sus ventajas o desventajas™.

Esto podemos comprobar en el porcentaje de uso al comparar dos navegadores: Explorer y
Chrome, desde el afio 2008 se comparan para corroborar este cambio en los habitos de consumo;
el primero de Microsoft, viene pre instalado en su sistema operativo lo que justifica, en el afio
2008, su gran porcentaje de uso. Con la aparicion de Chrome de Google se invierten los papeles

y su porcentaje para el primer trimestre del 2013 ya llega al 50%. segun estadisticas de la W3S.

El aproximado 30% restante de usuarios se dividen entre Firefox, Safari y Opera, navegadores
gue mantienen la misma “filosofia” y comparten similar arquitectura con Chrome, algunas de sus
caracteristicas lo hacen atractivo tanto para el usuario comun como para desarrolladores, y
precisamente una de ellas es WebKit, su motor de renderizado, un framework validado al 100%
por Acid3 y que permite manipular e interactuar con los elementos del navegador, ademas este
mismo motor de renderizado permite desarrollar animaciones con diversas propiedades de

transiciones.

10. Disponible en: http://blogthinkbig.com/aplicaciones-web-nativas-hibridas/ [Visitado en: 03/2013].

11.Disponible en: http://www.digitaltrends.com/web/the-best-browser-internet-explorer-vs-chrome-vs-firefox-vs-
safari/ [Visitado en: 02/2013]
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Estar consciente de lo que representa el uso de dispositivos mdviles en los habitos de consumo
actuales, ayudara a entender mejor su comportamiento frente a los contenidos web, y es que muy
pocas veces se podra aseverar con certeza absoluta con qué tipo de dispositivo sera visualizado el
producto desarrollado, es decir, que al momento de que llegue a manos del usuario el enlace o
invitacion sobre el producto digital cualquiera que sea el dispositivo: una Tablet, un computador
portatil, de escritorio o un SmartPhone, el contenido debera estar preparado para adaptarse a su

soporte.

En resumen, el entender a un navegador como un soporte para determinados productos digitales
facilita en gran medida llegar a un mayor alcance en dispositivos que lo reproducen. Gran parte
del trabajo de compatibilidad de lenguajes de desarrollo con dispositivos ya lo tienen realizado
los navegadores, asi que manejar un producto digital dentro de los parametros de lenguajes web

serd suficiente para llegar a mas dispositivos que logren visualizarlo correctamente.
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2.3. Animacion

A lo largo de la historia varios personajes han aportado valiosos conocimientos e investigaciones
con respecto a la representacion del movimiento, este marcado interés a lo largo del tiempo ha
permitido mejorar estos aportes, desde Muybridge en 1877 cuando logra por primera vez
descomponer el movimiento en imagenes, luego Emile Cohl un reconocido dibujante francés
pionero, en ese entonces en el mundo de los dibujos animados, daria el primer indicio de la
técnica de animacidn mediante intercambio de imagenes en la cual basan su esencia los procesos
actuales. Mas tarde Earl Hurd un célebre inventor norteamericano definiria ain mas este proceso

con la sobreposicion e intercambio de uno de sus mas reconocidos inventos el acetato en 1915.%

Generar movimiento en recursos visuales naturalmente inanimados ha sido motivo de gran
interés por parte de artistas y de su publico cautivo, esto ha trascendido a espacios virtuales y
digitales hasta hoy en dia, donde se encuentran estos recursos en la web, donde desarrolladores y

disefiadores lo han utilizado con el afan de conseguir mayor atencién de parte de los visitantes.

Uno de las alternativas que hoy en dia se presenta para la animacion en plataformas digitales
online es Webkit (Blink) de Google, con sus transiciones denominadas CSS animations, sus
puntos fuertes que lo hacen atractivo son la posibilidad de animar elementos y etiquetas web,

prescindiendo de lenguajes como flash o javascript.

2.3.1 Webkit
La animacién por medio de estilos CSS permite manipular diferentes elementos html como divs
y etiquetas, manejandolos de una manera casi plastica al punto de poder realizar modificaciones

y transiciones que a criterio personal, dan como resultado productos o desarrollos fuera de los

esquemas convencionales de lenguaje web.

12. Disponible en: http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/cineprecine.htm [Visitado en: 10/2013]
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WebKit, framework utilizado por Chrome, Firefox, Opera, Safari, permite precisamente
manipular algunas propiedades en los elementos por medio de su navegador, al realizar esta
manipulacién de elementos HTML™ valiéndose de transiciones con parametros de modificacion

como traslacion, rotacion, opacidad, escala y asignarlos a los fotogramas en los cuales se desea
incidir.

El proceso indicado plantea una manera de resolver las transformaciones mediante estilos CSS,
sin embargo existen diferentes alternativas y estructuras que pueden ser exploradas segun sean
las necesidades especificas del proyecto en el cual se las desee aplicar.

“Chrome, el navegador mas utilizado sobretodo en América Latina”

Statcounter.com. Febrero, 2014

13. Disponible en: http://www.webkit.org/ [Visitado en: 10/2013]
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2.4. Tecnologias

Hasta hace algunos afios resultaba comdn encontrar situaciones en las cuales para poder
visualizar ciertos contenidos no convencionales en web se debia seguir un tedioso proceso del
que muchas de las veces el usuario comin no tenia pleno conocimiento para ejecutarlo,
resultando una experiencia frustrante. Todos estos requerimientos de complementos extras,
dificulta llegar de manera efectiva al publico que se espera con el desarrollo de un producto
digital no convencional en pleno como por ejemplo animaciones o infografias que por lo general

han necesitado elementos externos para su correcta visualizacion y funcionamiento.

Sin embargo la llegada de nuevas tecnologias de desarrollo como HTML5 y las diversas
posibilidades de interaccion con el navegador, sumado a la evolucion de los procesos del
mercado y de la concepcion de modelos de usabilidad pensados en el usuario final, han hecho
posible que surjan nuevos parametros de desarrollo, en las cuales se busca ante todo brindar una

mejor experiencia de usuario y mejorar la usabilidad de los productos.

Consecuentemente con esta tendencia, desarrolladores y sitios especializados, recomiendan
estrictamente prescindir de tecnologias no estandarizadas, una de ellas y quizas la méas polémica
por ser muy utilizada es Adobe Flash e indican las limitaciones que se presentan al utilizarla,

principalmente su alto costo de mantenimiento e incompatibilidad con dispositivos™.

«La idea de que tienes que integrar toda la instancia de Flash Player para reproducir un clip de 30
segundos es una locurax.

Jay Sullivan, vicepresidente de Mozilla.

14. Disponible en: http://antezeta.com/news/flash-problems [Visitado en: 10/2013]
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Existe entonces la alternativa de basar un desarrollo en tecnologias y lenguajes web, como
HTML, CSS y Javascript, generando productos con actualizacién de contenidos en tiempos
cortos al no obtener productos empaquetados, ademas permite tener un alcance mayor de
reproduccion en dispositivos, sumado a esto se encuentra la capacidad de poder volver ciertos
elementos manipulables y animarlos, como ya se ha indicado, modificando algunas de sus

propiedades.

Como la naturaleza del material propuesto es de ciclo corto, el cual no pretende mantener
contenido perdurable en el tiempo sino mas bien contar la versatilidad de contenidos
completamente actualizables, se encuentra en esta alternativa de desarrollo la mejor opcion por

las siguientes razones:

- El contenido generado se reproduce y visualiza en dispositivos Android y Apple
- No necesita componentes adicionales al reproducirse sobre el navegador.
- Modificar algun elemento grafico o de contenido no supone mayor inversion de tiempo.

- Es posible modificar o actualizar los contenidos aln después de publicado.

2.4.1. Adaptabilidad

Adaptabilidad no hace referencia Unicamente a la parte visual de un desarrollo sino ademés de
los contenidos que comprometen su rendimiento y consecuentemente el consumo de internet™. Y
precisamente, una de las ventajas de resolver el producto en los lenguajes web descritos
anteriormente, es la posibilidad de concebir el desarrollo bajo estos parametros de adaptabilidad
en dispositivos, es decir, que la experiencia de uso del material propuesto sea lo méas similar
posible en todos los dispositivos desde donde se acceda y no se vea afectado por diferencia en

sistemas operativos o tamafios de pantalla®.

15. Disponible en: http://www.seascapewebdesign.com/blog/what-mobile-friendly-website [Visitado en: 10/2013]
16. Disponible en : http://www.lIt.msu.edu/issues/june2011/emerging.pdf [Visitado en: 10/2013]
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Precisamente en este sentido se encuentran tres factores principales que hay que tomar en
consideracién para lograr esta adaptabilidad. EI primero son los diversos tamafios de pantalla que
existen actualmente en resoluciones que van desde los 960px x 640px (iPod Touch) hasta los
1920px x 1080px de una iMac de 27 pulgadas, entre otros. El tamafio de pantalla, limita la
cantidad de contenidos que se muestran en un pantallazo en dispositivos de resoluciones
menores, asi que se hace necesario priorizar la informacién a mostrar en estos dispositivos,

ademas de considerar que varia la experiencia de uso en diversos tamafios de pantalla®’.

El segundo factor es la potencia que tiene cada uno de estos dispositivos, un computador de
escritorio superard con creces la capacidad de reproducir contenidos multimediales por sobre un
iPod e incluso un celular de gama media y en este sentido, Webkit puede llegar a ser un factor a
considerarse. El excesivo uso de animaciones no optimizadas puede acarrear inconvenientes de
rendimiento, impedir la correcta visualizacién e incluso saturar el navegador haciéndose
necesario su reinicio. Los aspectos a considerar en cuanto a optimizacién en la generacion de
animaciones en Webkit es en primer lugar el peso de las imagenes generadas y sus formatos
adecuados y en segundo lugar es la necesaria reutilizacion de lineas de c6digo como se indica en
el apartado de Webkit (pag 35)

El ultimo factor, consecuente con los dos anteriores, es el consumo de internet que se requiera
para visualizar el producto, la economia de informacion y la cantidad justa de recursos
multimediales aplicados, incidiran de manera positiva en el tiempo de carga del producto, sobre

todo cuando se acceda desde dispositivos con planes de datos..

17. Disponible en: http://www.entrepreneur.com/article/226575 [Visitado en: 11/2013]
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2.5. Homologos

Existen diversos productos digitales que han sido concebidos con una intencidn similar a la que
se pretende en este Corto Animado Multimedia, ya sea en el aspecto ludico, estético o netamente
educativo, su amplia variedad en la manera de resolver requerimientos especificos los hace
dignos de analisis con el fin de encontrar en sus esquemas algunos parametros que aporten a este

desarrollo.

1. LOS TRES ANIMALITOS. Online - Cuento infantil.

http://www.storyplace.org/sp/eel/activities/threelilcritters.swf

En este primer producto se encuentra desarrollada una historia interactiva en la cual es posible
escoger los personajes y asignar nombres a cada uno de ellos, el control sobre la historia se da
Unicamente para el avance de escenas activado por medio de flechas que a la vez activan voces

en off de los personajes en escena.

En cuanto a los recursos graficos, para los didlogos de los personajes, se apoya en ’bocadillos®, la
narracion de la historia se encuentra integrada en cuadros con transparencia, y logra una estética
vectorial organica para los personajes y entornos. Como recursos multimedia aplicados se
encuentran el sonido Unicamente en las voces en off, el uso de imagenes en movimiento y la
aplicacion de textos para el relato y bocadillos. Basa su desarrollo en Flash Player, con

elementos dinamicos como la asignacién de nombres a los personajes.
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Apreciacion de recursos de multimedia aplicados:
Sonido: 20%

Imagen: 50%

Texto: 30%

Apreciacion del nivel de interaccion y protagonismo del usuario:
Interactividad: Limitado. La informacion solicitada en un inicio no afecta el curso del desarrollo
de la historia.

Rol Usuario: Limitado. Se reduce al avance de los cuadros de escena.

Consideraciones:

El uso de bocadillos para resumir la historia, como alternativa al texto del relato.

2. EL CARAMELDO. Online - Cuento infantil.
http://www.bianfacuentos.com/cuentos/ElCaramelo/index.php

Cuentos » El caramelo

ay6 sobre la mesa decretando el final de la partida.
jo el Cazador- despacito y con las manos sobre la

me van yendo cada uno para su casa, menos vos
¢, con vos tengo que discutir unos asuntos de

leeeee, que, que, quequeque, nene, nene, negocios? -
Preguntd el Yaguareté tartamudeando.
'Sobre unos tapados y unas carteras... esas Csas -

inguna manera, primero vamos a jugar una
ga de truco, usted y o... buend... suponiendo

je fio tiene miedo. - ARadié despectivamente el

Presenta una interaccion limitada al permitir Unicamente el avance de los cuadros en los cuales
se desarrolla la historia. Es posible controlar el audio del relato de la historia. Los recursos
graficos aplicados son imagenes en su mayoria estaticas. El sonido , imagenes se encuentran
como los multimediales utilizados en el relato. Desarrollado en Adobe Flash.
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Apreciacion de recursos de multimedia aplicados:
Sonido: 10%

Imagen: 25%

Texto: 65%

Apreciacion del nivel de interaccion y protagonismo del usuario:
Interactividad: Inexistente.

Rol Usuario: Limitado. Avance de los cuadros de escena.
Consideraciones:

La posibilidad de habilitar o no el relato hablado de la historia.

3. BUENAS NOCHES. App.
https://itunes.apple.com/es/app/buenas-noches!-hd-la-aplicacion/id428492588?mt=8

Alto grado de interaccion, permite desarrollar la historia en el orden como lo desea el usuario asi
como también la opcion de reproducir todo el contenido de manera automatica y pasar al modo
manual en cualquier momento. Existen ademas areas de interaccion que no son del todo
evidentes en una primera experiencia, lo que motiva al usuario a experimentar y descubrir
nuevas posibilidades atn después de los primeros usos. El integrar sonido y la animacion con la

interaccion de los elementos vuelve la experiencia en un espacio ladico.
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La estética de los elementos graficos esta concebida con una intencion especial en texturas y
sombras generando un mayor ambiente inmersivo. No se muestra texto durante el desarrollo de

la historia, es evidente el predominio de la imagen y sonido por sobre éste.

Desarrollado iOS.

Apreciacion de recursos de multimedia aplicados:
Sonido: 30%

Imagen: 70%

Texto: 0%

Apreciacion del nivel de interaccion y protagonismo del usuario:
Interactividad: Alta. Diversos y variados elementos con los cuales interactuar. .

Rol Usuario: Alto. Desarrollo de la historia en control del usuario.

Consideraciones:

Los elementos interactivos no evidentes que motivan a explorar el producto.

4. App. Alicia en el pais de las maravillas
http://www.youtube.com/watch?v=Z2d8VWNYKEYc
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Interaccion con el acelerémetro del dispositivo, los elementos graficos dispuestos en la historia
reaccionan con gestos, se puede apreciar que este dinamismo en los elementos refuerza lo

relatado en la historia.

Desarrollado iOS.

Consideraciones:

Estética aplicada al producto. Intervencion grafica de todos sus elementos.
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CAPITULO 3. PRODUCCION

El andlisis de las caracteristicas multimediales y sus tecnologias ha derivado en un conjunto de
recomendaciones que son adoptadas en el proceso desarrollo del Corto Animado Multimedia, a

continuacion las mas relevantes tomadas en cuenta:

En lo multimedial,

Coexistencia de medios

La prioridad de otorgar al usuario la libertad por explorar el producto.

Dotar de algun grado de interactividad entre el usuario y los medios aplicados.
Contenidos.

Aporte a temas sociales.

Narrativa no lineal.
Tecnologia

Visualizacion / alcance en dispositivos

Online

Utilizar un navegador como soporte

3.1 Desarrollo

A partir de la problematica identificada en la relacibn maestros - alumnos, en su afan por
ingresar al mundo 2.0 y ser participes de éste, se desarrolla una narrativa que permita explorar y
continuar una historia segun lo disponga el usuario, es decir, que mantenga el control sobre parte
de la interactividad, para ello la historia cuenta con 3 finales en una escala del menor al mas
optimo segun las decisiones que el usuario explora durante la interaccion. El flujo de interaccion
permite al usuario enmendar una decision que no sea la mas conveniente para llegar al final

adecuado a través de 10 posibles “rutas” en la historia.

32



Para el desarrollo de la narracion se plantearon varios factores locales ambientales de
problemaética latente, de entre ellos la deforestacidn, incendios forestales y reciclaje siendo los
dos primeros los ejes principales de introduccion al producto digital, decisién asumida por los
docentes. De esta manera, y como se pretende en los objetivos del producto, la historia es
generada por maestros de los primeros afios de etapa colegial. Los maestros fueron asistidos en
cuanto a la estructura del contenido para que éste pueda ser “interactivo”. (Narrativa, Anexo 1)

A continuacion, se identifica el soporte para contener una historia de estas caracteristicas, el
emulador open source “Flipbook™ desarrollado por Codrops, basado en los lenguajes javascript y
css, permite colocar contenido HTML y ademas es compatible con Webkit. Se adapta entonces
parte del codigo para habilitar la “hiper navegacion” necesaria para la historia desarrollada, ya
que parte importante del soporte es justamente ir de una pagina a otra, a partir de links

especificos, caracteristica no habilitada originalmente en el codigo,

Habiendo preparado el soporte, se estructura la historia con un esquema de navegacion, de
manera que resulte sencilla su adaptacion al soporte digital, ya que existen escenas comunes y

“rutas” que en determinado momento llegan a un fin coman.

El siguiente paso consiste en animar las ilustraciones, cada una de ellas se desarrolla en
documentos independientes para que, de ser necesario, su proceso de edicion o actualizacion
resulte mas rapido, esto es comprobado durante el desarrollo ya que al editar algunas de las
ilustraciones, en su parte grafica, no es necesario volver a generar documentos HTML o abrir los
existentes, basta con reemplazar los archivos almacenados en el servidor para evidenciar las
modificaciones, proceso similar al que se sigue para la actualizacion de una pagina web

convencional.
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Para agilizar los procesos de animacion se reutilizan varias de las configuraciones en los estilos
CSS con Webkit y es que los movimientos aplicados en determinada escena pueden ser aplicados
en los elementos de otra, reduciendo con esto tiempos de escritura de cddigo, ademas la
estructura base de animacion es similar en todos las escenas, con esto una vez generada la

primera, se replica en los demas.

3.2. Proceso de animacion ( http://bit.ly/IbwREDSs )

En primer lugar, es necesario analizar los movimientos que se desean emular, para ello se
definirdn por separado aquellas partes mdviles e inertes del personaje y las que deberan
estar separadas del cuerpo. Es necesario contar con ilustraciones en archivos
independientes de las partes moviles, se recomienda que, dependiendo del tipo de
animacion que se espera conseguir, el formato de los archivos generados permita

transparencias como el formato png.

A continuacion se establecen dimensiones en pixeles de los elementos, para esto se debe
conocer ademas la dimension total del personaje, tomando en cuenta la distancia maxima
que alcanzan los elementos en extension, es decir si el personaje tiene extremidades que
serdn animadas, estas deberdn estar extendidas en el momento de establecer las

dimensiones.

El siguiente paso consiste en asignar identificadores a cada elemento del personaje a
animar, nombres que serviran mas adelante para indicar los parametros de animacién a
cada elemento. Se sugiere que los nombres asignados, a criterio del desarrollador, sean
facilmente reconocibles y caracteristicos del elemento asignado, para que asi en los
siguientes procesos en los cuales se realicen composiciones animadas mas complejas no

existan conflictos generados por identificadores repetidos.
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Llegado a este punto se han obtenido todos los elementos necesarios para proceder a la
construccion del “esqueleto” animable del personaje, pero para poder desarrollar una
técnica de animacion es necesario conocer el principio basico que la rige, y en este caso
los responsables de los movimientos que animan los personajes son diversas transiciones

y propiedades asignadas a elementos “div” por medio de “estilos css”.

Entonces a breves rasgos, una clase definida contard con la carga de la imagen,
dimensiones, ubicacion relativa y tipo de animacion. Luego esta clase sera asignada a un
div que heredara todas las propiedades descritas y posteriormente en su publicacion sera

visible la animacién esperada.

Continuando con el proceso de desarrollo cabe indicar que una de las ventajas de que las
propiedades de animacion sean definidas en estilos, es posible reutilizar estos parametros en
otros elementos y con esto optimizar tiempos de desarrollo, de ahi la necesidad de realizar un
borrador del esquema de animacion, y tipos de movimientos para identificar aquellas similitudes
en los elementos del personaje y con esto encontrar posibles parametros que puedan ser

reutilizados.

3.2.1 Webkit y CSS transitions

Una vez que se ha realizado un esquema de las animaciones que se requieren para el personaje es
hora de “traducir” estos movimientos en un lenguaje que pueda interpretar el navegador y para

ello recurrimos a las transformaciones CSS, en este caso por medio del WebKit que pueden ser

ampliadas en el sitio de la W3Schools (http://www.w3schools.com/css/css3_2dtransforms.asp)
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Para el caso de las tranformaciones en rotacion, el tipo “rotate” podra funcionar bastante bien,
sin embargo no bastara con asignar este atributo ya que la rotacion de un elemento implica un eje
en el cual rotara y en este caso es necesario poder manipularlo para conseguir que el elemento se
comporte de la manera esperada. Una propiedad adicional en los estilos CSS “transform-origin”
nos permite modificar su punto de origen y ya que la propiedad de rotacion estd presente, este
origen se convertiria en su pivote. Su ubicacion dentro del elemento podemos conseguirlo por
medio de porcentajes o de pixeles, aunque durante el desarrollo se encontré que el

posicionamiento mas adecuado y fiable se da por medio de porcentajes.

Una vez modificado el punto de origen y conociendo que la transformacion de tipo rotate es la
mas adecuada, podemos definir el resto de los pardmetros de la clase, a mas de los
convencionales usados para mostrar una imagen adicionamos dos valores adicionales que tienen
que ver con la animacién, estos son su duracion, definida en milisegundos y el nombre de la

animacién en WebKit.

Este Gltimo valor comprende la parte medular de la animacién ya que en él se establece el
comportamiento general del “div” al controlar los “keyframes” del tiempo de animacién con
sus respectivos estados, es posible interpolar diversos valores en una escala de “keyframes” que

pueden ir del 0 al 100% o desde “from” a “to”.

Establecido el comportamiento en la animacion y asignado un nombre podemos completar la

definicion de la clase y posteriormente asignarla al div correspondiente.

Por altimo es necesario definir un contenedor para los elementos generados, este sera seteado
con las medidas totales de la animacion indicadas anteriormente, ademas de configurar las
propiedades generales de la animacién como el nimero de veces que ésta se repetird 0 no y su

tipo de aceleracion.
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Esta estructura de animacion permite que secciones como el “body” unicamente contengan las
declaraciones de “divs”, esto posibilita manipular de manera mas ordenada los elementos que
forman parte de un personaje animado 0 una composicion y es que ademas de los parametros de
profundidad como el z-index, basta con intercambiar las lineas de codigo en las que se
encuentran los “divs” para influir directamente en los planos de los elementos del personaje

animado.

3.3. Personaje y entornos

Se desarrolla un personaje en el cual los usuarios puedan identificar y reconocer en él actividades
cotidianas, la creacion del personaje ademas permite asociar y vincular un elemento comun para

posibles materiales que se desarrollen mas adelante.

La generacién de las ilustraciones estuvo a cargo de la disefiadora Diana VVazquez, quién en su
experiencia en el campo de la ilustracion ha generado la estética y estilo grafico correspondiente
a la edad de los usuarios a los que se plantea estd dirigido el desarrollo y, valiéndose de la

naracion, ha generado los entornos y elementos con los cuales cuenta el producto digital.

El personaje Jacinto es un granjero el cual se enfrenta a diferentes situaciones que afectan su
entorno inmediato, habita en medio de un entorno rural lo que le ha hecho conocedor y sensible a
temas ecoldgicos, esto en respuesta a los temas acordados relacionados a la deforestacion y la

actitud frente a ella junto con algunas de sus implicaciones.

Los personajes secundarios que aparecen en la historia sirven de apoyo para dar continuidad a la
misma, evitando asi que un Unico personaje vuelva mondtona la trama, ademas que un unico
personaje en una narrativa que intenta reflejar una situacion existente no se apegaria a la

realidad.
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3.4. Caracteristicas adicionales.

El Corto Animado Multimedia, al ser un producto online destinado a jovenes, es necesario que
cuente con elementos que le permitan ingresar a este entorno de manera mas efectiva, valiéndose
de estructuras ya establecidas como las redes sociales y conociendo ademas la gran cantidad de
tiempo que pasan los usuarios interactuando con éstas, se decide integrar los accesos de
Facebook: “Me gusta” y “Compartir” y Google Plus “+1” para que por medio de éstos se amplie

su difusion incentivando temas de conversacion alrededor del producto.

La intencion por concebir un producto “hibrido” en el sentido que mantenga ciertas
caracteristicas de una aplicacion nativa manteniendo sus ventajas de ser online, lleva a intervenir
los espacios visuales fuera del soporte propio de la narracion y en este caso se adiciona una
imagen de fondo, ademas de colocar las acciones de silenciar y repetir la historia en estos

espacios generados, con esto se consigue un entorno visual mas envolvente.

Las tipografias utilizadas en el producto son, para el titulo: “Henny Penny” y para la narracion:
“Coming Soon”, en ambos casos fuentes de Google Fonts, escogidas por simular un trazo

manual en concordancia con las ilustraciones.
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CAPITULO 4. RESULTADO

. mJafi“ .

ARG

Cadigo QR. Acceso al Corto Animado Multimedia Pantalla del Corto Animado Multimedia en el Ipad

La alternativa presentada en el resultado difiere a la propuesta original planteada como
cortometraje, esto, a criterio personal, obedece a las modificaciones en los habitos de consumo y
tipo de informacion a la que accede hoy en dia el publico mas joven y de cémo los dispositivos
que hasta hace poco eran productos estrella por su consumo en este segmento, hoy en dia han
debido reorientar su modelo de negocio y apropiarse de varias caracteristicas tecnoldgicas
actuales, el caso mas evidente se encuentra en los televisores, los llamados smart, los cuales han
sido provistos de acceso internet y camaras que permiten una mayor interaccion con su publico,
pasando a cautivar usuarios y ya no solamente televidentes, obteniendo de esta manera una

caracteristica 2.0.
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De manera similar ha sucedido con la informacidn y los contenidos que se consumen, al haber un
publico cada vez mejor conectado con diversos dispositivos que se encuentran a su disposicion,
se han debido revisar las caracteristicas que definen los nuevos contenidos 2.0 dotandolos de
interactividad, retroalimentacion y en algunos casos llegando a ser colaborativos. EI cortometraje
entendido como un contenido en funcion del usuario/espectador no de un soporte exclusivo
como lo es el cine o la television, este debe adaptarse a los habitos de consumo actuales que

exigen de a poco caracteristicas 2.0.

Se ha comprobado ademas el interés y entusiasmo de parte de los maestros involucrados en el
proceso de desarrollo por generar contenidos para estas nuevas plataformas y acoplarlos a su
sistema de ensefianza, pues son conscientes de sus posibilidades y ventajas,

De parte de los alumnos con quienes se realizaron las pruebas, se pudo observar reacciones
positivas frente al material propuesto, quiza la mas importante fue la retroalimentacion que se
generd luego de haber interactuado con la historia, ya que algunos de ellos tenian algin elemento

en comun con ella como familiares bomberos o que viven en zonas rurales y en algin momento

tuvieron algun tipo de experiencia similar a la relatada en la historia.

Jévenes, de entre 12 y 13 afios,
durante las pruebas y
retroalimentacion con el

producto.
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Al permitirles navegar Unicamente en dos oportunidades e indicandoles que tomen otras
decisiones para la segunda exploracion, en todos los casos quedaba un final por descubrir, esto se
realiz6 a proposito para evidenciar el grado de interés que demostraban por el tercer final y aqui
se di6 un factor a considerarse: Como las pruebas fueron realizadas en tres dispositivos,
computador portatil, tablet y smartphone, la experiencia varié considerablemente entre ellas, los
usuarios de los computadores portatiles y tablets pudieron disponer de todos los recursos
multimediales propuestos en el producto como imégenes, animaciones y sonido, para el caso de
los usuarios de smartphones el producto fue optimizado en cuanto a la cantidad de imagenes y
animaciones existiendo mayor predominio de texto, esto tuvo gran incidencia en el grado de
participacion en la retroalimentacion ya que los usuarios mas entusiastas y participativos fueron

precisamente los usuarios de tablets y computadores.

En la parte formal del producto, su lenguaje de desarrollo basado en HTML, Javascript, estilos
CSS, permite mayor alcance en dispositivos moviles, Validado sin inconvenientes en los
navegadores Safari y Google Chrome, que son aplicaciones en su mayoria nativas en las

plataformas utilizadas en los siguientes dispositivos moviles:

Sistema operativo: i0OS 7. de Apple Sistema operativo: Android. de Google
iPad 2, 3 HP Slate 7

iPad Mini E Lasser

iPod Touch 5 HTC One

iPhone 4, 4S, 5 Nexus One,

Samsung Galaxy
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4.1 “Jacinto el granjero” en iOS 7 (iPad)

Algunas de las caracteristicas adicionales en el producto, fueron implementadas en funcion de su
desempefio en el sistema operativo iOS 7 de Apple, la razdn principal para esto, es lo restrictivo
del sistema, al no permitir por ejemplo la reproduccién automatica de sonidos al cargar una
pagina, asi como algunos eventos de clic que interactdan principalmente con el sonido. Este
condicionante en el desarrollo permitié obtener un producto funcional en la plataforma mas
restrictiva, obteniendo de esta manera un producto homogéneo en el resto de plataformas como
Computadores portatiles y dispositivos Android, con navegadores Chrome y Safari, en los cuales

se encuentran las siguientes caracteristicas:
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1. DDO Detection device orientation. Solicita al usuario la orientacion horizontal o “landscape”
del dispositivo.

2. Navegadores Recomendados. Enlace de descargar de los navegadores Google Chrome y
Safari.

3. Social Media. Botones de Facebook:”Me gusta” y “Compartir” y Google Plus “+1”

4. Botones control de audio - repetir historia

5. Hipervinculos
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CONCLUSIONES

El producto obtenido es un soporte online, desarrollado en lenguaje HTML, Javascript y CSS, lo
que ha permitido un mayor alcance en dispositivos que acceden con navegadores Chrome y
Safari, en plataformas Android e iOS. Sus animaciones se consiguen por medio de trancisiones
CSS y Webkit. Consta de una narrativa hipertextual, en donde el lector toma decisiones las que
generan resultados diferentes de hasta 10 historias como en sus 3 finales de los cuales esta
conformada la narracion. Por ser un producto destinado a jovenes de entre los 11 y 13 afios de

edad se agregan botones de interaccion con redes sociales como Facebook y Google Plus.

Las decisiones para generar un producto de esta naturaleza fueron tomadas a raiz del andlisis del
comportamiento del publico objetivo por medio de encuestas, autores referidos y de la
experiencia de docentes de los primeros afios de etapa colegial, en donde se evidencia que en los
altimos afios, jovenes entre los 11 y 13 afios, han aumentado su consumo e interaccion con
internet. Se evidencia ademas durante el proceso de andlisis de contexto en el cual se
implementaria el producto, que en su idea original, un cortometraje, podria no resolver de
manera objetiva las problematicas latentes encontradas y es que ademas las caracteristicas para
generar un producto de interés para los jovenes, en su mayoria, no son compatibles con el

producto planteado en un inicio.

La falta de contenidos desarrollados en el medio para nifios y jovenes, considero que se no debe
plenamente a la carencia en la generacion de los mismos, sino también por la escasez de soportes
atractivos y/o accesibles. Esta situacion en el medio, originada por la rapida evolucion y difusion
tecnoldgica, ha desfasado dos valores trascendentales en la aplicacion de TICs, por un lado el
elevado consumo de dispositivos/soportes , y por otro, la escasez de desarrollo enfocado al
ambito educativo que den soporte y motiven a la generacion de contenidos por parte de los
maestros. Por esta razén, la concepcion del Corto Animado Multimedia, hace especial énfasis en
la parte de soporte y de las caracteristicas que éste deberia tener para brindar las herramientas

necesarias multimediales.
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La caracteristica de versatilidad en cuanto la carga de contenidos, genera una respuesta positiva
en autores y usuarios, como lo recalcan Fernandez et al, ya que por un lado los maestros pueden
asociar de mejor manera conceptos y analogias con su entorno inmediato y a su vez los alumnos
reconocen estos elementos como suyos, apropiandose del contenido y su soporte, como se
evidencio durante las pruebas del producto en donde los jovenes, por iniciativa propia,

expusieron algunas de sus experiencias con respecto al tema de los incendios forestales.

Lo expuesto por los autores en el ambito multimedial (Bravo, Sanchez), en donde indican que la
suma de medios daria como resultado una experiencia superior y que ésta trascenderia incluso el
tiempo que el usuario mantiene la interaccion con el producto, se evidencid en las diferentes
experiencias y grado de participacion en la retroalimentacion en las pruebas realizadas, aquellos
que interactuaron con dispositivos que mostraban los elementos multimediales en pleno
(computadores y tablets) mostraron mayor participacion que aquellos que accedieron a versiones
optimizadas para pantallas de resoluciones menores. La posible interpretacion para este factor es
el grado de incidencia que tienen las imagenes y animaciones en la experiencia multimedia y de
como “la suma de medios” estimula al usuario en una experiencia que “trasciende el momento de
interaccion”, los usuarios una vez terminadas las pruebas expusieron experiencias similares y
mas tarde consultaron con sus compafieros las decisiones tomadas en la historia y los resultados

que éstas generaron.

El desarrollo de un producto, que tiene como soporte navegadores con niveles elevados de
tendencia de uso, ha tenido varias ventajas, algunas de ellas como el tiempo de produccion, que
es considerablemente menor al que tomaria desarrollar una aplicacion nativa, otra de las ventajas
es haber obtenido caracteristicas de multiplataforma con un solo desarrollo, tal como se habia
concluido en el apartado de soportes. Queda aun por experimentar varias funcionalidades que
ofrece HTMLJ5, que harian evidenciar aiun mas esta autonomia de los contenidos online,
sobretodo en desarrollos con enfoques ludicos con mayor interaccién en dispositivos moviles que

como tendencia son de mayor consumo.
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La animacion por medio de Webkit, ha criterio personal y de la aplicacion en este producto ha
resultado muy conveniente por varios factores, la primera de ellas: el obtener una imagen
animada que puede ser editada en tiempos cortos tanto en su configuracion como los elementos
graficos que la conforman, en segundo lugar la no dependencia de componentes extra para su
visualizacion, el Unico requerimiento es acceder a estas animaciones por medio de un navegador
como Chrome o Safari, que sumado a las ventajas, son los navegadores mas utilizados hoy en
dia.
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RECOMENDACIONES

Generacion de contenidos en conjunto con usuario final.

Durante las pruebas con los usuarios, existieron asociaciones de elementos en la historia mucho
méas fuertes que los propuestos solamente por los docentes, considero que un equipo de
generacion de contenidos conformado, en lo posible, por una amplia participacién de los actores
sociales mas inmediatos al usuario final, dara como resultado un producto con contenido mas

efectivo.

Optimizacion vs. experiencia de uso.

Si por un lado la optimizacion estd enfocada en brindar una mejor experiencia al usuario, al
evitar principalmente que contenido no relevante sea cargado en dispositivos maéviles, por otro
lado se debe cuidar de que esta optimizacion no interfiera con los elementos que sustentan la
intencion del producto, como en el caso del Corto Animado Multimedia, en donde se evidencio
que la escasez de imagenes y animaciones, generé una experiencia menos estimulante a los

usuarios de la versién optimizada.

Redes sociales. “Cerrar el circulo”.

La integracion de redes sociales en un producto digital, del cual se espera mayor difusion,
siempre sera de gran importancia, entendiendo que los usuarios mas jovenes mantienen altos
niveles de interaccién en ellas y que la sola presencia del producto propuesto, como por ejemplo
en una fanpage, podria elevar esta interaccion al tener un elemento presente en estas plataformas,
estrategia similar al que se sigue para una pagina web convencional. El desplegar el producto
digital propuesto en redes sociales permitira “cerrar el circulo” que empieza cuando el maestro

motiva al uso del producto, como lo indican Ferndndez et. al, al referirse a la integracion de

47



tareas en redes sociales, éstas deben “promover la comunicacidon con sus iguales y el uso de

herramientas que les agradan y cuyos codigos conocen y manejan.”
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ANEXOS

Narrativa

Jacinto el granjero - 1

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montafia, lo provenia de sus cultivos.

Una mafana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. *«;Qué le sucede a este gallo
viejo?», dijo para si el granjero.

Cuando Jacinto se asomo por la ventana observo a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafa. Jacinto pens6 que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidié aprovechar el tiempo
extra. Sin embargo, la multitud parecia algo alterada. *«jEsto sucede todos los dias!, ya

se calmaran», penso.

Después de terminar algunas de sus tareas, Jacinto se dirigié hacia el pozo de Dofia Julia.
Mientras caminaba hacia alla se encontr6 con su mejor amigo, Antonio, el cerrajero.
Antonio estaba muy preocupado por lo que los vecinos habian planeado. Aquellas ramas
y palos que Jacinto habia visto en la mafiana eran para encender una gran fogata, pues,
sus vecinos creian que el fuego traeria de vuelta la lluvia a sus terrenos. Al saber esto,
Jacinto y Antonio se apresuraron para persuadir a sus vecinos para que se detuvieran. Al
llegar se encontraron con muchos quienes, al igual que ellos, no deseaban iniciar el
fuego. *«Tienes razén Antonio, hagamoslo pero con precauciones!.», El resto de vecinos
accedieron a esta propuesta y se retiraron hacia un lugar abierto que no ponga en riesgo ni
a sus vecinos ni a ellos mismos, y aunque el granjero Jacinto no pudo evitar la quema de

una parte del bosque al menos evitd que suceda algo mas que lamentar. FIN
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Jacinto el granjero - 2

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian, él y sus animales, quienes viven en la

montafia, provenia de sus cultivos.

Una mafana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. * «;Qué le sucede a este gallo

viejo?», dijo para si el granjero.

Cuando Jacinto se asomo por la ventana observo a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafa. Jacinto pens6 que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidié aprovechar el tiempo
extra. Sin embargo, la multitud parece algo alterada. * «\Voy por mis animales, de paso

aprovecho y paso cerca de alli», penso.

Al llegar a la montafia Jacinto escucho a sus vecinos discutir. Muchos planeaban
encender una gran fogata para atraer a la lluvia, mientras otros estaban en contra. Jacinto,
quien conocia perfectamente los riesgos sugirid: *«Esta bien, iniciemos la fogata, pero

con precaucion», dijo.

Después de comprobar que sus vecinos no habian sido precavidos Jacinto decidid
marcharse pues, no habia alli nada con que apagar el fuego en caso de que las cosas
resultaran mal. Todos estaban decididos, era imposible cambiar su opinidn. *«jEstan

todos locos! jMe voy a mi casal!», exclamo molesto.

Al llegar Jacinto vio una columna de humo que se levantaba en la montafia entonces
recordd lo que habia escuchado sobre los bomberos durante su visita a la ciudad una
semana antes. Comprendi6 que llamarlos era la mejor opcion. Gracias a Jacinto los

bomberos fueron capaces de evitar que el fuego destruyera el bosque y las casas que
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estaban en la montarfia, eso sin mencionar que rescataron a los animales y a los que

habian iniciado el incendio. Fin.

Jacinto el granjero - 3

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montarfia, provenia de sus cultivos.

Una mafiana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. * «;Qué le sucede a este gallo

viejo?», dijo para si el granjero.

Cuando Jacinto se asomo por la ventana observo a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafia. Jacinto pensé que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidié aprovechar el tiempo
extra. Sin embargo, la multitud parecia algo alterada. * «\oy por mis animales, de paso

aprovecho y paso cerca de alli», penso.

Al llegar a la montafia Jacinto escucho a sus vecinos discutir. Muchos planeaban
encender una gran fogata para atraer a la lluvia, mientras otros estaban en contra. Jacinto,
quien conocia perfectamente los riesgos sugirio: *«Esta bien, iniciemos la fogata, pero

con precauciony, dijo.

Después de comprobar que sus vecinos no habian sido precavidos Jacinto decidio
marcharse pues, no habia alli nada con que apagar el fuego en caso de que las cosas
resultaran mal. Todos estaban decididos, era imposible cambiar su opinion. Después de

llegar a su casa Jacinto se inquiet6 por su ganado, *«jMis animales!, iré por ellos».

Poco tiempo después un intenso olor a humo inundé el ambiente. Jacinto miré como la

multitud se dispersaba en todas direcciones. Sus vecinos corrian apresurados. Mientras
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algunos subian hacia la montafia con baldes llenos de agua, otros bajaban con sus

animales. * «jCarambal, ¢qué ha sucedido?», pensé Jacinto.

Doiia Julia, la duefia del pozo le comento que algunos vecinos habian encendido una gran
fogata en la montafia para que la lluvia regresara, sin embargo, el fuego se habia salido de
control. *«j¢Qué?! ;Como pudo pasar?», exclamo Jacinto. Entonces record6 lo que
escucho sobre los bomberos durante su visita a la ciudad una semana antes. Comprendid

que Ilamarlos era la mejor opcion.

Momentos después llegaron los bomberos, en sus camiones rojos. Gracias a Jacinto los
bomberos fueron capaces de evitar que el fuego destruyera el bosque y las casas que
estaban en la montafa, eso sin mencionar que rescataron a los animales y a los que

habian iniciado el incendio. Fin.

Jacinto el granjero - 4

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montafia, provenia de sus cultivos.

Una mafana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. * «;Qué le sucede a este gallo

viejo?», dijo para si el granjero.

Cuando Jacinto se asomo por la ventana observo a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafa. Jacinto pens6 que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidié aprovechar el tiempo
extra. Sin embargo, la multitud parecia algo alterada. * «\Voy por mis animales, de paso

aprovecho y paso cerca de alli», pensé.

Al llegar a la montafia Jacinto escuchd a sus vecinos discutir. Muchos planeaban

encender una gran fogata para atraer a la lluvia, mientras otros estaban en contra. Jacinto,
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quien conocia perfectamente los riesgos sugirio: *«Esta bien, iniciemos la fogata, pero

con precaucion», dijo.

Después de comprobar que sus vecinos no habian sido precavidos Jacinto decidio
marcharse pues, no habia alli nada con que apagar el fuego en caso de que las cosas
resultaran mal. Todos estaban decididos, era imposible cambiar su opinién. Después de

Ilegar a su casa Jacinto se inquietd por su ganado, *«jMis animales!, iré por ellos».

Poco tiempo después un intenso olor a humo inundé el ambiente. Jacinto miré como la
multitud se dispersaba en todas direcciones. Sus vecinos corrian apresurados. Mientras
algunos subian hacia la montafia con baldes llenos de agua, otros bajaban con sus
animales. Jacinto recordé lo que escucho sobre los bomberos durante su visita a la ciudad
una semana antes, sin embargo, en lugar de llamarlos por ayuda penso: *«jVal, puedo
solo, ademas asi iré mas rapido». Jacinto corrid colina arriba, pero mientras mas cerca
estaba del incendio, mas mareado se sentia. Finalmente, agobiado por el humo perdi6 la

conciencia.

Cuando Jacinto desperté llevaba puesto una mascarilla que le proveia oxigeno, ahora los
bomberos cuidaban de €l y de algunos de sus vecinos. Jacinto estaba algo inquieto y
afligido, por lo que un bombero le explicéd que a pesar de que el fuego estaba controlado

y €él y sus vecinos se encontraban bien, no habian podido rescatar al ganado. Fin.
Jacinto el granjero - 5

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la
montafia, provenia de sus cultivos.

Una mafiana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. * «;Qué le sucede a este gallo

viejo?», dijo para si el granjero.
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Cuando Jacinto se asomo por la ventana observé a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafa. Jacinto pensé que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidié aprovechar el tiempo
extra. Sin embargo, la multitud parecia algo alterada. * «\Voy por mis animales, de paso
aprovecho y paso cerca de alli», penso.

Al llegar a la montafia Jacinto escucho a sus vecinos discutir. Muchos planeaban
encender una gran fogata para atraer a la lluvia, mientras otros estaban en contra. Jacinto,
quien conocia perfectamente los riesgos exclamé:*«jNo estoy de acuerdo!, jpor favor!».
Sin embargo, ya era demasiado tarde pues un intenso olor a humo inundé el ambiente. El
fuego se extendid con gran rapidez, mientras el ganado permanecia atrapado en la
montafa. *«jVecinos!, jDofia Julia! ;qué ha pasado?», grit6 Jacinto. Dofia Julia, la duefia
del pozo, le comentd entonces que el fuego se habia salido de control. Jacinto recordo
entonces lo que escucho sobre los bomberos durante su visita a la ciudad una semana

antes. Comprendio que llamarlos era la mejor opcién.

Momentos después llegaron los bomberos, en sus camiones rojos. Gracias a Jacinto los
bomberos fueron capaces de evitar que el fuego destruyera el bosque y las casas que
estaban en la montafa, eso sin mencionar que rescataron a los animales y a los que

habian iniciado el incendio. Fin.

Jacinto el granjero - 6

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la
montafia, provenia de sus cultivos.

Una mafana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. * «;Qué le sucede a este gallo

viejo?», dijo para si el granjero.
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Cuando Jacinto se asomo por la ventana observé a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafa. Jacinto pensé que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidié aprovechar el tiempo
extra. Sin embargo, la multitud parecia algo alterada. * «\Voy por mis animales, de paso

aprovecho y paso cerca de alli», penso.

Al llegar a la montafia Jacinto escucho a sus vecinos discutir. Muchos planeaban
encender una gran fogata para atraer a la lluvia, mientras otros estaban en contra. Jacinto,
quien conocia perfectamente los riesgos exclamé:*«jNo estoy de acuerdo!, jpor favor!».
Sin embargo, ya era demasiado tarde pues un intenso olor a humo inundé el ambiente. El
fuego se extendid con gran rapidez, mientras el ganado permanecia atrapado en la

montafia, *«No hay tiempo, voy por mis animales», grité Jacinto.

El granjero corri6 colina arriba, mientras el humo colmaba el aire. Mientras méas cerca
estaba del incendio, mas dificil se le hacia respirar. A lo lejos pudo ver a algunos de sus
vecinos, quienes a pesar de las dificultades se ayudaban entre si. Sus animales estaban
cerca, no a mas de unos cien metros montafia arriba, sin embargo Jacinto sabia que no

podria salvarlos sin ayuda, *«No lo lograré solo, voy por ayuda», penso.

El granjero se apresuro hacia su casa. Alli llen6 algunos baldes con agua y advirtio a sus
vecinos sobre un atajo.*«jAmigos!, conozco un atajo jvamos!», gritd. Camino hacia la
montafia recordd lo que escucho sobre los bomberos durante su visita a la ciudad una
semana antes. Comprendid que llamarlos era la mejor opcidn, por lo que regresé a su

casa.

Momentos después llegaron los bomberos, en sus camiones rojos. Gracias a Jacinto los
bomberos fueron capaces de evitar que el fuego destruyera el bosque y las casas que
estaban en la montafa, eso sin mencionar que rescataron a los animales y a los que

habian iniciado el incendio. Fin.
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Jacinto el granjero - 7

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montafia, provenia de sus cultivos.

Una mafiana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado. * «;Qué le sucede a este gallo

viejo?», dijo para si el granjero.

Cuando Jacinto se asomo por la ventana observo a varios de sus vecinos arrastrando
grandes ramas. Adultos y nifios cargaban troncos y palos de todos los tamafios mientras
se dirigian hacia la montafa. Jacinto penso6 que aquello no era tan importante, después de
todo tenia muchas tareas pendientes en la granja, por lo que decidi6 aprovechar el tiempo.
Sin embargo, la multitud parecia algo alterada. * «\Voy por mis animales, de paso

aprovecho y paso cerca de alli», pensé.

Al llegar a la montafia Jacinto escucho a sus vecinos discutir. Muchos planeaban
encender una gran fogata para atraer a la lluvia, mientras otros estaban en contra. Jacinto,
quien conocia perfectamente los riesgos exclamad:*«jNo estoy de acuerdo!, jpor favor!».
Sin embargo, ya era demasiado tarde pues un intenso olor a humo inundé el ambiente. El
fuego se extendi6 con gran rapidez, mientras el ganado permanecia atrapado en la

montafia, *«No hay tiempo, voy por mis animales», grité Jacinto.

El granjero corrié colina arriba, mientras el humo colmaba el aire. Mientras mas cerca
estaba del incendio, mas dificil se le hacia respirar. A lo lejos pudo ver a algunos de sus
vecinos, quienes a pesar de las dificultades se ayudaban entre si. Sus animales estaban
cerca, no a mas de unos cien metros montafia arriba, *«jVa!, puedo solo, jiré mas
rapido!», penso. Jacinto se recobr6 y avanzo cuando pudo, pero el humo era abundante,

finalmente, agobiado por los mareos perdid la conciencia.

Cuando desperto llevaba puesto una mascarilla que le proveia oxigeno, ahora los

bomberos cuidaban de €l y de algunos de sus vecinos. Jacinto estaba algo inquieto y
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afligido, por lo que un bombero le explicé que a pesar de que el fuego estaba controlado
y él y sus vecinos se encontraban bien, no habian podido rescatar al ganado. Fin.

Jacinto el granjero - 8

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montarfia, provenia de sus cultivos.

Una mafiana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado *«jVa! estoy muy cansado,
dormiré un poco mas», dijo para si el granjero. Después de una hora un ruido desperto a
Jacinto. Esta vez pudo escuchar correteos y conversaciones agitadas, eran sus vecinos y

parecian asustados.

Un intenso olor a humo inund6 el ambiente. Jacinto miré como la multitud se dispersaba
en todas direcciones. Sus vecinos corrian apresurados. Mientras algunos subian hacia la
montafia con baldes llenos de agua, otros bajaban con sus animales. * «jCaramba!, ;qué

ha sucedido?», pensé Jacinto.

Donia Julia, la duefia del pozo le coment6 que algunos vecinos habian encendido una gran
fogata en la montafia para que la lluvia regresara, sin embargo, el fuego se habia salido de
control. *—ij;Qué?! ;Cémo pudo pasar? — exclamd Jacinto. Entonces recordé lo que
escuchd sobre los bomberos durante su visita a la ciudad una semana antes. Comprendio

que Ilamarlos era la mejor opcion.

Momentos después llegaron los bomberos, en sus autos grandes y rojos. Gracias a Jacinto
los bomberos fueron capaces de evitar que el fuego destruyera el bosque y las casas que
estaban en la montafa, eso sin mencionar que rescataron a los animales de los vecinos de

Jacinto y a los que habian iniciado el incendio. Fin.
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Jacinto el granjero - 9

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montafia, provenia de sus cultivos.

Una mafiana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado *«jVal estoy muy cansado,
dormiré un poco mas», dijo para si el granjero. Después de una hora un ruido desperto a
Jacinto. Esta vez pudo escuchar correteos y conversaciones agitadas, eran sus vecinos y

parecian asustados.

Un intenso olor a humo inundé el ambiente. Jacinto miré como la multitud se dispersaba
en todas direcciones. Sus vecinos corrian apresurados. Mientras algunos subian hacia la
montafia con baldes llenos de agua, otros bajaban con sus animales. * «jMis animales!,

jestan en la montafial!», exclamo asustado.

El granjero corri6 colina arriba, mientras el humo colmaba el aire. Mientras méas cerca
estaba del incendio, mas dificil se le hacia respirar. A lo lejos pudo ver a algunos de sus
vecinos, quienes a pesar de las dificultades se ayudaban entre si. Sus animales estaban
cerca, no a mas de unos cien metros montafia arriba, sin embargo Jacinto sabia que no

podria salvarlos sin ayuda, *«No lo lograré solo, voy por ayuda», penso.

El granjero se apresur6 hacia su casa. Alli llené algunos baldes con agua y advirtié a sus
vecinos sobre un atajo.*«jAmigos!, conozco un atajo jvamos!», gritd. Dofia Julia, la
duefa del pozo le coment6 que algunos vecinos habian encendido una gran fogata en la
montafia para que la lluvia regresara, sin embargo, el fuego se habia salido de control.
*«j¢Qué?! ; Como pudo pasar?», exclamé Jacinto. Camino hacia la montafia recordoé lo
que escucho sobre los bomberos durante su visita a la ciudad una semana antes.

Comprendi6 que llamarlos era la mejor opcidn, por lo que regresoé a su casa.

Momentos después llegaron los bomberos, en sus caminones rojos. Gracias a Jacinto los

bomberos fueron capaces de evitar que el fuego destruyera el bosque y las casas que
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estaban en la montarfia, eso sin mencionar que rescataron a los animales y a los que

habian iniciado el incendio. Fin.

Jacinto el granjero - 10

Hacia mucho que no llovia sobre los terrenos de Jacinto, el granjero. Esta situacion le
preocupaba mucho pues todo lo que comian él y sus animales, quienes viven en la

montarfia, provenia de sus cultivos.

Una mafiana el gallo cant6 un poco antes de lo esperado *«jVa! estoy muy cansado,
dormiré un poco mas», dijo para si el granjero. Después de una hora un ruido despert6 a
Jacinto. Esta vez pudo escuchar correteos y conversaciones agitadas, eran sus vecinos y

parecian asustados.

Un intenso olor a humo inund6 el ambiente. Jacinto miré como la multitud se dispersaba
en todas direcciones. Sus vecinos corrian apresurados. Mientras algunos subian hacia la
montafia con baldes llenos de agua, otros bajaban con sus animales. * «jMis animales!,

jestan en la montafial!», exclamo asustado.

El granjero corrié colina arriba, mientras el humo colmaba el aire. Mientras mas cerca
estaba del incendio, mas dificil se le hacia respirar. A lo lejos pudo ver a algunos de sus
vecinos, quienes a pesar de las dificultades se ayudaban entre si. Sus animales estaban
cerca, no a mas de unos cien metros montafia arriba, *«jVa!, puedo solo, jiré mas
rapido!», penso. Jacinto se recobr6 y avanzo cuando pudo, pero el humo era abundante,

finalmente, agobiado por los mareos perdi6 la conciencia.

Cuando desperto llevaba puesto una mascarilla que le proveia oxigeno, ahora los
bomberos cuidaban de €l y de algunos de sus vecinos. Jacinto estaba algo inquieto y
afligido, por lo que un bombero le explicé que a pesar de que el fuego estaba controlado

y él y sus vecinos se encontraban bien, no habian podido rescatar al ganado. Fin.
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