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Resumen

La asignatura de Literatura Universal para secundaria requiere de estimulos adecuados para que,
por una parte, los estudiantes se interesen por libros que en muchos casos resultan dificiles de
comprender por su complejidad estructural y lenguaje utilizado, y por otra para que los profesores

puedan explicar mejor la importancia de la obra y la comprensién de la misma.

Para ello planteamos un sistema de aplicaciones multimedia que sea tanto llamativo cuanto
pedagdgico y que pueda ser adaptado a la obra que se esté estudiando. Apoyandonos en la teoria del
Diseno Instruccional y utilizando herramientas del diseno digital hemos desarrollado una parte de

“La Divina Comedia” de Dante Alighieri como prototipo del sistema.






ABSTRACT

Teaching Universal Literature in high school requires the use of
adequate motivation in order to get the students interested in the
text books, which in many cases are difficult to understand due to
their complex structure and language. Likewise, this will help
teachers to give better explanations to comprehend the content of
the book.

In order to do this we suggest a system of multimedia applications
that are both appealing and pedagogic and that can be adapted to
the literary work under study. Relying on the theory of
Instructional Design and the tools of digital design we have

developed a part of Dante’s “Divine Comedy” as a prototype for
the system.

UNIVERSIDAD DEL Diana Lee Rodas

AZUAY
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bjetivos

Objetivo General

Aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje, en la materia de Literatura Universal, utilizando

herramientas del diseno digital.

Objetivos Especificos

mm Disenar la grafica y la interfaz de un producto multimedia a través del uso de programas de

animacion.

mm Determinar un sistema grafico multimedia para las obras literarias cldsicas y su analisis y
presentar una animacién sobre la obra “La Divina Comedia” de Dante Alighieri, como modelo de

sistema y demostracion de su funcionalidad.






Introduccion

“La vista llega
antes que las
palabras.”

John Berguer
Modos de ver

ucho se ha hablado de la uti-
M lizacién de material didacti-
co no digital y multimedia en
la ensenanza de la cultura en general a
ninos en edad escolar, pero se ha dejado
de lado a los estudiantes del bachille-
rato. Se ha planteado posibles solucio-
nes a la problematica ya expuesta, sin
embargo, podemos decir que al realizar
nuestra investigacion hemos notado
que las nuevas generaciones prefieren
los materiales audiovisuales a la lec-
tura; dicho de otro modo llama mas la
atencion una imagen antes que un sin-
numero de palabras

Este proyecto consiste en apropiar-
nos de tecnologias y estructuras gra-
ficas adecuadas para hacer un aporte
directamente al campo de la docencia,
mejorando y agilitando este proceso.
Hemos tomado como bases tedricas el
Diseno Instruccional, por tratarse del
diseno de materiales didacticos, entre
otras teorias, tomando en cuenta nues-
tra responsabilidad de disenar un ma-
terial educativo que, a parte de verse
estéticamente bien, guarde relacién con

los contenidos de la materia y asi sirva para el proceso de ense-
nanza-aprendizaje. Ademds dentro del disefio no descuidamos
las limitaciones existentes para el desarrollo de este producto,
como el manejar dos publicos objetivos: maestro y alumno, para
asi poder disenar un material Gtil que se adapte a las necesida-
des de los usuarios.

Es nuestro deber, como futuras profesionales, aportar con
nuestro trabajo de Diseno a la sociedad. Si bien, nuestro trabajo
no busca desarrollar habitos de lectura, puede ser éste un me-
dio interesante que coadyuve a un agil desarrollo de la materia,
a una educacién mas completa y a un mayor logro de los obje-
tivos planteados.

Este documento se ha estructurado en 3 capitulos. En pri-
mer capitulo “Diagndstico” se plantea la problematica social
relacionada a la educacion y la problematica del diseno, tam-
bién se analizan varios homoélogos directos e indirectos que nos
aportan con referencias para realizar nuestro proyecto, Ademas
se encuentran las teorias de Disefo y de Pedagogia sobre las
cuales basamos nuestro proyecto, partiendo principalmente del
Diseno Instruccional. En el segundo capitulo “Programacion” se
encuentra un perfil del usuario a quien nos dirigimos. Ademas
se abarcan los partidos formal, funcional y tecnoldgico en donde
se detalla qué recursos utilizaremos para la realizacién del pro-
yecto. En el capitulo 3 “Diseno” se muestra el proceso de Dise-
no, desde la bocetacidn hasta los acabados finales. Finalmente,
se encuentran las conclusiones y recomendaciones que hemos
propuesto.
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Problematica

Se piensa que
las generaciones
jovenes no leen
porque no les
gusta.

Hemos dividido nuestra problematica en dos partes: la primera, enfoca el problema de

docencia que es el que nos ha impulsado a realizar nuestro proyecto; y, la segunda, abarca la

problematica del diseno, lo que debemos enfrentar y solucionar como disenadores.

oy en dia, los seres humanos
somos mas visuales, nos deja-
mos atrapar por la imagen; sin

embargo, al investigar sobre este asunto
hemos podido encontrar varios puntos in-
teresantes:

mm Los jovenes si leen. Aunque la mayoria
de los jévenes prefieren ver antes que leer,
si hubiera la suficiente motivacion para to-
mar un libroy leerlo, lo harian sin problema
alguno. El libro en si, la cantidad de pagi-
nas, o si tiene o no imagenes, seria lo de
menos, lo que importa es que el joven se
sienta motivado para leer ese libro, o como
se diria, que tenga “ganas” de leerlo. (LEER
X LEER, Karina Echevarria, blog internet)

mm Hay un débil desarrollo de habitos de
lectura y escritura en el pais. De hecho, no
se motiva a mejorar, no hay un incentivo
para desarrollar habitos de lectura y escri-
tura en ninos y jovenes, las metodologias
no ayudan en esta area. Lo que si es cierto
es que las tecnologias avanzan cada dia y
deben servir de ayuda en este proceso. Es
importante, como seres humanos, no per-
der este habito y mucho menos “desculturi-
zarnos”. (www.filo.uba.ar, TORRES, ASTOR-
GA, GARCIA, LUNA, MENA...)

mm La literatura como asignatura tiene que
cumplir objetivos establecidos. La litera-
tura universal tiene que “ampliar la forma-
cion literaria y humanistica..., [debe] enri-

Sobre la Docencia

quecer su personalidad (la de los estudiantes), profundizary
ampliar su particular visién del mundo mediante unos habi-
tos de lectura consciente para adquirir una formacién acor-
de a sus intereses académicos y profesionales.” Ademas, la
literatura universal desempena un papel importante en “la
maduracion intelectual, estética y afectiva de los jévenes...
por lo cual resulta eficaz para el desarrollo de la conciencia
critica y en ultima instancia, para la conformacion de la per-
sonalidad.” (IES Felipe Il, Programacion Didactica de Literatu-
ra Universal 2do de Bachillerato)

mm En fin, debemos tomar en cuenta que la literatura refleja
el pensamiento humano a través de los tiempos, junto con
las interrogantes y la expresion de los pensamientos de los
seres humanos.

mm El material de apoyo con el que cuentan los educadores
es exclusivamente de lectura. El Ministerio de Educacidn
destina libros para el desarrollo de cada una de las materias,
netamente para la lectura, pero no se dispone de recursos
multimedia ni de graficos interactivos. (www.educacion.gov.
ec) Aparte de este material, cada maestro debe buscar por si
mismo, algo extra que le ayude en sus clases, dependiendo
del tema.

mm La literatura tiene un contenido complejo. La literatura
por el hecho de ser tan rica en sus contenidos, es muy com-
pleja en su estructura, lo cual hace dificil su entendimiento.
Esta situacién no ha cambiado, ni cambiarda mayormente,
pues, esa es su esencia. “La literatura, la poesia, se sirve de
la lengua natural, se fabrica con ella, pero para transformar-
la en su propio lenguaje, un lenguaje complejo hasta llegar a
limites en que no se lo logre regular...” (GARCIA BARRIENTOS,
José Luis, La comunicacioén literaria 1, Ibérica Grafic, S.A. Ma-
drid, Segunda edicion, 1999, pp 76)

O0JILSON9vIa
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Problematica ! DIAGNOSTICO

Investigacion de Campo

Realizamos “Grupos Focales” para cono-
cer mejor las necesidades y preferencias de
nuestro publico objetivo principal. También
conversamos con maestros de Literatura ya
que nuestro proyecto estd enfocado princi-
palmente a los alumnos, pero también a los
maestros. Las preguntas nos permitieron
conocer sus perfiles.

Les preguntamos sobre sus tendencias y
gustos para poder tener una idea mejor de
qué clase de vida llevan. Sin embargo, en
este capitulo nos enfocaremos en sus nece-
sidades y preferencias sobre la materiay su
aprendizaje.

El grupo estaba conforma-
do por alumnos de 4to y 5to
curso que estan cursando la
materia de Literatura en los
colegios mixtos “Ciudad de
Cuenca” y “San Luis Beltran”.

Colegio San Luis Beltran

Son jévenes de clase media, prefieren las
clases donde el maestro utiliza material de
apoyo multimedia porque asi es mas entre-
tenido y entienden mucho mejor. Las tareas
prefieren hacerlas en clase con el profesory
a pesar de que practicamente todos poseen
computadoras en su domicilio, no les gusta
llevar la tarea a casa, porque no la hacen
o porque no la entienden. Ninguno ha leido
obras de Literatura Universal como la Odi-
sea o la Iliada aunque si han visto peliculas
sobre ellas y eso les ha dado una idea del
argumento. A unos les ha impulsado leer la
obra literaria después de haber visto la peli-
culay a otros no.

Colegio Ciudad de Cuenca

Son jovenes de clase media-baja que
prefieren las clases impartidas con mate-
riales audiovisuales como peliculas, videos,
fotografias e imagenes; que se trabaje junto
con el profesor en el aula antes que llevarse
la tarea a casa, aun si se tratara de material
audiovisual. No todos gustan de la lectura, y

los que si lo hacen prefieren libros de drama
y fantasia.

Maestros

Los profesores son personas adultas de
mediana edad, no dominan la tecnologia,
mucho menos las nuevas tecnologias, deben
adaptarse a ellas, pero con dificultad. Buscan
siempre material educativo que les ayude en
el proceso ensenanza-aprendizaje ya que lo
que obtienen de los libros, no les ayuda tanto
a que sus alumnos asimilen la materia. Las-
timosamente no conocen buenas fuentes de
donde obtener un 6ptimo material visual.

Han notado que los jovenes prefieren ver
videos, fotografias e imagenes para apren-
der, asi tienen mejor retentiva que las clases
en las que el profesor ensena de forma dis-
cursiva. Con respecto a los deberes en casa,
no importa cuan corto sea el deber, los alum-
nos no cumplen con las tareas, aun si se tra-
ta de revisar en internet algun dato. Afirman
gue la responsabilidad de los jévenes es una
parte importante en este proceso y por lo
tanto prefieren trabajar con ellos en clases.



Sobre Diseno

Como disenadoras, antes de realizar
nuestro proyecto, podemos prever ciertas
problematicas que tendremos que manejar.
Para determinar este punto obtuvimos la
ayuda del Disenador Emanuel Longo. (Perfil
en: foroalfa.org/emanuel-longo)

mm Lo visual nos comunica mas que lo
verbal. De hecho, las palabras son las que
tratan de describir toda nuestra experiencia
visual. Las palabras no cubren por completo
la funcion de la vista, la visiéon va mucho mas
alla que el diadlogo, pues, nos entendemos
mejor por medio de gestos, expresiones y
miradas que por las mismas palabras. Las
palabras tratan de describir lo que vemos.
(BERGUER John, Modos de ver). Es por esto
que si comparamos un producto visual con
uno de lectura, lo visual tiene mas atractivo
y llegara a nosotros de manera mas rapida.
Ver una pelicula sobre un libro, dejando de
lado algunas diferencias del contenido, nos
ayudard a conocerlo de forma mas rapida
y entretenida que al leer el libro. Al final, o
bien nos incentiva a leer o nos quedaremos
satisfechos con la pelicula. Pero de todas
maneras nos permite conocer acerca del
contenido, que es un elemento importante.

mm La multimedia es un medio mas atractivo
de aprendizaje. En esta era, los avances
tecnolégicos e informaticos tienen gran
influencia en los ninos y jévenes lo que a su

vez provoca que se comuniquen por medios
diferentes y adquieran conocimientos de
una nueva manera. La tecnologia es una
herramienta preferida por los jévenes por
su usabilidad y por su atractivo. “Segun el
documento publicado por Microsoft sobre
el Sistema Nervioso Digital aplicada a la
educacion, se sostiene que los maestros
deben ayudar a los estudiantes a explorar y
desarrollarelconocimiento, locuales posible
mediante la tecnologia de la informacion.”
(olgergutierrez.blogspot.com, “Fundamentos
ergonémicos” Olger Gutiérrez)

Una de las soluciones probablemente
podria ser cambiar el pensum educativo, sin
embargo, alli encontramos que en el Analisis
de la Propuesta de Nuevo Bachillerato,
presentado por el Ministerio de Educacion, se
detalla que todos los docentes y estudiantes
estdn bajo ese régimen. A pesar que este
Nuevo Bachillerato tiene muchos puntos
a favor, también tiene muchos en contra
por lo que deberian proponerse soluciones
atractivas para contrarrestar las falencias
encontradas y mejorarlas.

mm Plantear un sistema de navegacidn
sélido, contundente y flexible. Que podamos
“vestirlo” con la estética de la obra literaria
que corresponda. Que sea posible de
identificarlo a pesar de las diferentes
estéticas que se manejen.

mm Llamativo y a la vez pedagégico. Sin
olvidar los objetivos que tiene la materia
de Literatura debemos apuntar también a
nuestros objetivos. Por lo tanto, a mas de ser
una pieza llamativa debe ser pedagdgica.

mm Manejamos dos publicos objetivos.
Si bien nuestro principal publico es el
alumnado, también enfrentamos al personal
docente y sus necesidades. Este es quizas
un punto fuerte dentro de nuestro proyecto:
lograr una pieza flexible y pregnante para
que el docente pueda utilizar sin problema
y para que al alumno le resulte agradable
utilizarlo y asi pueda profundizar el tema
que el profesor le ensene.

mm Las limitantes. Como disenadoras no
podremos superar todas estas limitantes,
pero podemos tomarlas en cuenta para que
el producto final logre cumplir los objetivos.
Varias limitantes que enfrentaremos son:

La diferencia entre el nivel de
conocimientos y manejo de las tecnologias
entre maestros y alumnos.

La plataforma que manejan las
computadoras en los centros educativos
fiscales.

El formato y tamano de video que acepte
la computadora o sea el adecuado.

O0JILSON9vIa

£112WAIq0.d



Marco teorico

Marco tedrico ! DIAGNOSTICO

“La instruccion
es algo que se
hace para ayu-
dar a alguien a

aprender.”

Charles Reigeluth

Diseno de la Instruccion

Diseno Instruccional

En forma general, nuestro proyecto de
tesis consiste en el diseno de un material
didactico que ayude a la ensenanza-apren-
dizaje, aspecto que forma parte del proceso
de Diseno Instruccional. Por esta razén es
la teoria principal en la que nos basaremos
para que todo el proceso de diseno del ma-
terial didactico esté enfocado a cumplir el
objetivo de aportar al proceso de ensenan-
za-aprendizaje.

Reigeluth (1999) expresa que la teoria
del DI es “algo que guia las formas para
mejorar la calidad de esa ayuda”

El Disefo Instruccional (de ahora en
adelante DI) es un proceso sistematico,
planificado y estructurado que responde a
necesidades de aprendizaje de los alum-
nos guardando coherencia con el modelo
educativo establecido. El DI busca asegu-
rar la calidad de aprendizaje. Se encarga
del desarrollo de tareas y materiales efec-
tivos que ayuden al alumno a desarrollar
capacidades y a lograr tareas, requiere de
un analisis de la poblacion, fijacién de ob-
jetivos, de una evaluacién constante de los
resultados y seguimiento del curso. (BER-
GER C. y KAM R. Training and instructional
design 1996)

En sus inicios, el DI era un término que
se aplicaba a los proceso de capacitacion
y adiestramiento desde la perspectiva con-
ductista. Lamentablemente, esta perspecti-
va limita la creatividad y la innovacién que

Sobre Diseno

podrian implementarse en el proceso de ensenanza. Sin em-
bargo, puede convertirse en una oportunidad para mejorar
en la ensenanza si lo vemos desde la perspectiva del maes-
tro, el cual podria planear y desarrollar mejor sus estrate-
gias educativas.

El desarrollar el DI puede ser asumido por la institucion
o por el maestro, en el caso de que tenga libertad de cate-
dra. Esta tarea, si es ejecutada por el maestro, representa
la oportunidad de analizar y reflexionar sobre sus métodos,
sus planeaciones, evaluaciones y mejorarlos. El DI es un
punto de partida para la toma de decisiones en cuanto a la
forma de manejar sus cursos.

“Disenar un curso implica planeacion, reflexién, un ir y
venir continuo en el que se planteen hipétesis de trabajo,
evaluaciones constantes y, como producto de los resultados
obtenidos, un conjunto de mejoras a favor del aprendizaje de
los estudiantes.” (Disefno Instruccional — Universidad Vera-
cruzana http://www.uv.mx/blogs/disenoinstruccional/)

Generaciones de DI

El avance de las tecnologias y de las teorias de aprendi-
zaje son importantes factores en el cambio de disenos tra-
dicionales a disefios mas flexibles. Hasta el momento se ha
detectado cuatro generaciones de evolucion del DI:

e Primera Generacion (1960)
e Segunda Generacion (1970)
o Tercera Generacién (1980)

e Cuarta Generacion (1990)
Primera Generaciéon DI1 (1960)

Esta basado en el enfoque conductista, por ello se es-
pera que el profesor sea el Unico que genera conocimien-



to, mientras que el estudiante debe seguir
instrucciones. Se dedica a la instruccién es-
pecificamente y busca que el estudiante dé
respuestas. El aprendizaje es secuencial, es
decir, paso a paso.

Segunda Generacion DI2 (1970)

Se fundamenta en los DI1 y estan centra-
dos tanto en la ensefanza como en el apren-
dizaje y se ubican mas en el proceso que en
el producto. Comprende andlisis, disefo, de-
sarrollo, implementacion y control. En este
proceso se analizan las necesidades en la
ensehanza, se desarrollan estrategias, se
produce materiales para luego evaluarlos.

Tercera Generacién DI3 (1980)

También llamados DI cognitivos ya que
se enfatizan en los procesos de aprendiza-
je. Los conocimientos deber ser de tipo con-

“Los disenos instruccionales
de hoy dia se caracterizan
por ser procesos integrales y
holisticos, dialécticos, creativos
y flexibles, de tal manera que
el disefo de instruccion se
convierte en un devenir.”

Marina Polo
Diseno Instruccional y
Tecnologias de la informacién

ceptual, basados en la practica y resolucion
de problemas. Se maneja la interactividad,
orientada al uso y a la aplicacién de simu-
laciones, y las tecnologias como los compu-
tadores, ya que maximizan el aprendizaje.
Esta conformado por 5 fases: analisis, dise-
no, produccién, implementacién y revision
continua.

En esta generacién ya no es solamente
el profesor el que actua, sino el estudiante
también participa en el proceso.

Cuarta Generacién DI4 (1990)

Si bien en el DI3 se evaluaba el modelo
en la ultima fase, en esta generacion se hace
una revision en cada fase.

Se sustenta en varias teorias, entre ellas
las constructivistas, lo cual da como resulta-
do un modelo heuristico, es decir, un mode-
lo que presenta soluciones a los problemas
con mucha creatividad. Es por ello que en
este modelo se busca producir materiales y
actividades de ensenanza con el fin de que
el alumno aprenda a darse cuenta del valor
del descubrimiento para que también pueda
aprender por si mismo y no dependa Unica-
mente del profesor.

Los constantes avances tecnoldgicos
obligan a pensar en un DI mucho mas com-
plejo, con reglas mucho mas flexibles. El di-
senador debe dominar los contenidos para
elaborar un sistema que se ajuste a las ac-
tividades del estudiante y al nivel de compe-
tencia del docente. (POLO Marina, El diseno
instruccional y las TICs).

Diseiio multimedia y ensefianza

Esta es la segunda teoria principal sobre
la cual basamos nuestro proyecto ya que son
teorias sobre el diseno multimedia y su rela-
cion con las personas. En nuestro caso, nos
sirve mucho para disefar un material didac-
tico dirigido a los alumnos y no simplemen-
te algo estéticamente atractivo, sino que se
adapte a las necesidades de nuestro publico
ya que seran ellos quienes lo utilicen.

“(...) el disefo de la comunicacidn visual
se ocupa de la construccion de mensajes vi-
suales con el propdsito de afectar el cono-
cimiento, las actitudes y el comportamiento
de la gente. Una comunicacién llega a existir
porque alguien quiere transformar una rea-
lidad existente en una realidad deseada. El
disenador es responsable por el desarro-
llo de una estrategia comunicacional, por
la creacion de los elementos visuales para
implementarla y por contribuir a la identifi-
cacion y a la creacion de otras acciones de
apoyo destinadas a alcanzar los objetivos
propuestos, es decir, la creacién de esa rea-
lidad deseada.” (FRASCARA 1997)

En el diseno multimedia los recursos que
facilitan la comunicacién de ideas son el co-
lor, la tipografia, iconos, graficos animados,
fotografia, audio y video, los mismos que si
estdn ergondmicamente utilizados podran
comunicar correcta-mente las ideas cum-
pliendo asi el objetivo principal de ser un
medio de comunicacién. (www.nosolousabi-
lidad.com “No solo usabilidad” FERNANDEZ
M. GONZALEZ B.)

Los materiales multimedia requieren de
un guién, en el que el autor o el profesor
expliqgue expresamente lo que quiere trans-
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mitirle al alumno, muchas veces no hay un
didlogo entre los disehadores y los autores
de los materiales, de esta forma se realizan
productos muy vistosos y llamativos, pero
poco claros o sin los contenidos necesarios.

“La regla de oro es que el mensaje de un
profesor que desea comunicar es conside-
rablemente mas importante que los medios
utilizados. En el mundo de la educacién y la
formacidén, la tecnologia es la criada y no el
amo; los medios no son el mensaje, sélo los
medios.” (Tooth, T. 2000)

Cinco aspectos a considerar:

e Elusuario. ;A quién estard dirigido el
proyecto?

 La plataforma tecnoldgica. ;Cual
serd la plataforma donde se aplica-
ran los disenos?

* La usabilidad. ;Qué grado de usabi-
lidad tendran los materiales didacti-

cos?

» El material didactico. ;Qué tipo de
materiales didacticos se disefaradn?

e Elguién. ;Qué es lo que quiero trans-
mitir?

Aspectos tecnolégicos

Dos aspectos muy importantes son la
usabilidad y la visibilidad del producto.

La usabilidad que el alumno o el profesor
tendran sobre los contenidos, para asegurar

que el diseno del producto multimedia satis-
faga las necesidades de los usuarios y con-
siga los objetivos del producto.

La visibilidad permite leer con facilidad
mental cualquier producto de diseno.

Hay que tener en cuenta:

e Tamanos de fuentes para destacar
niveles de titulos y contenidos.

e Cantidad de texto recomendable por
pantalla o por pagina.

» Colores en los textos para distinguir
ideas o conceptos clave.

» Estilos de fuentes para distinguir ti-
tulos y textos narrativos.

e Sangrados para diferenciar niveles
en esquemas de contenidos.

Aspectos de diseiio

En el diseno multimedia los recursos que
facilitan la comunicacién de ideas son:

Color. Actia como codigo que ayuda a la
identificacién y facilita el reconocimiento vi-
sual de los contenidos.

Tipografia. Ayuda a distinguir entre con-
ceptos globales y especificos, ademas que
dependiendo de la tipografia se le dara dis-
tinta personalidad al texto.

Iconos. Permiten minimizar el espacio en
pantalla, manteniendo mucha informacion.

Graficos animados. Se los utiliza para
llamar la atencién del alumno. La utilizacién
de mapas conceptuales o graficos esque-
maticos teniendo en cuenta los colores y las
tipografias permiten al alumno mayor clari-
dad en los contenidos.

Fotografias. Ayudan a una mejor com-
prension. Estas pueden generar materiales
de gran tamano que dificultan su descarga;
por tanto, se pueden utilizar libremente para
elementos multimedia como el CD-ROM.

Video. Es el elemento ideal para cursos
interactivos en CD-ROM. En la web, esta he-
rramienta dificulta la descarga y su resolu-
cion es baja.

Si estos recursos estadn ergonémi-ca-
mente utilizados podran comunicar correc-
tamente las ideas cumpliendo asi el objetivo
principal de ser un medio de comunicacién.
(Todos los aspectos fueron tomados de: www.
nosolousabilidad.com “No solo usabilidad”
FERNANDEZ M., GONZALEZ B.).

Ergonomia

Sin lugar a duda debemos considerar los
criterios ergondmicos al momento de dise-
nar este material didactico que proponemos
para asegurarnos de su funcionalidad. La
ergonomia juega un papel importante en el
entorno educativo multimedia, de lo contra-
rio no se cumplen los objetivos de la multi-
media educativa. “(...) los disefos interacti-
vos torpes no sdlo provocan que el usuario
abandone la aplicacién sino que crean una
mala experiencia que pesara en los usos
posteriores de otras aplicaciones.” (Bou
Bouza G. 2003)



Principios para el diseiio de aplica-
ciones multimedia

Principio de la miiltiple entrada

Las aplicaciones se conciben para ser
utilizadas por un tipo determinado de usua-
rio, es por ello que es un asunto primordial
hacer un estudio para conocer su perfil. Es
importante recalcar que al disefar una apli-
cacién multimedia no nos estamos centran-
do solamente a transmitir la informacién,
cada tipo de usuario tiene un comportamien-
to diferente y la manera en que almacena
esa informacion depende de 3 aspectos:

1. La estructura de informacion. Qué
tan compleja es de asumir seguln
nuestras destrezas cognitivas.

2. El impacto afectivo. Qué impresién
causa sobre nosotros, qué senti-
mientos o sensaciones nos produce.

MENSAJE

—

APLICACION
MULTIMEDIA

3. Experiencia previa. Cudl ha sido la
experiencia que hemos tenido con
aplicaciones de ese tipo.

Una vez que todo esto esté listo, se pro-
cede a disenar la aplicacién. Un sistema
multimedia es el que hace uso de varios ca-
nales de comunicacion que funcionan unifor-
memente y transmiten un mensaje a mayor
numero de usuarios. Por ello, una imagen
gue acompana adecuadamente a un texto,
una musica que encaja perfectamente con
los contenidos, la jerarquizacién y el uso co-
rrecto de contrastes logran que el sistema
sea exitoso para el usuario. (Grafico 1)

Principio de interactividad

La interactividad es la ventaja principal
que tienen las aplicaciones actuales sobre
los productos de video tradicionales. Este
principio habla de que siempre que pueda
haber interaccién debe haberla, pero esto no
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EN ESTIMULOS SINCRONIZADOS

1. EL principio multicanal. Una aplicacion multimedia es la que manda un mensaje que viaja en diferentes

canales perceptivos, pero de forma sincronizada.

significa que entre mas interaccion tiene el
usuario con la aplicacion, ésta serd de mejor
calidad.

Debe planificarse cuidadosamente cada
interaccion que el usuario pueda tener. Hay
unas reglas genéricas a considerarse:

e “La interaccion, como todo recurso,
tiene la misma funcion altima que
los demads: reforzar el mensaje.”

Las interacciones no deben funcionar
porque si nada mas, el usuario siempre que-
rra saber para qué ha hecho cada cosa. Hay
un motivo para cada interaccién.

¢« “El ordenador ofrece la posibilidad
de aplicaciones altamente interacti-
vas, Por tanto, cada vez que se entra
en un proceso no interactivo se des-
perdicia la potencialidad del medio.”

Evitar los periodos de tiempo excesiva-
mente prolongados en los que el usuario
debe esperar, como grandes cantidades de
texto, efectos de sonido prolongados, etc.

e “Lainteraccion implica participacion
activa, no repeticion de gestos.”

Debe haber alternativas, por ejemplo,
si se presenta un texto demasiado largo de
nada sirve cortarlo en varios segmentos y
presentarlos en pantallas iguales ya que
esto no es considerado como interactivo
para el usuario.

¢ “Noesaconsejable recordar al usua-
rio que no puede interactuar.”
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Evitar zonas inertes en la pantalla. jNo
hay nada mas frustrante para el usuario que
el pulsar sobre zonas inactivas o botones
que no funcionan! De tener este tipo de ele-
mentos, es preferible tomarse el tiempo de
ocultarlos cuando no sean necesarios, pero
eso si, teniendo el cuidado de que la aplica-
cion no termine llena de objetos que apare-
cen y desaparecen constantemente.

e “Lainteraccion no se limita al esque-
ma usuario-maquina.”

No tener el pensamiento de que una
aplicacién debe ser utilizada por un usuario
nada mas. Las aplicaciones no deben aislar
a las personas, mas bien deben ser pensa-
das para utilizarlas en grupos, relacionando-
se unas personas con otras.

¢ “La interaccion permite obtener un
registro de datos descriptivos de la
conducta del usuario”

Este es el valor agregado, pues permite
conocer qué conducta tiene el usuario al uti-
lizar una aplicacion.

Principio de libertad

El objetivo principal de una aplicacién es
conseguir que el usuario se sienta parte de
la misma, es decir, que no sea un especta-
dor sino un actor. Este principio plantea que
el usuario pueda sentirse en libertad de na-
vegar a través de la aplicacion, de explorar
entre varias pantallas con la libertad de ir de
una a otra “descubriendo” a qué le lleva cada
interaccion.

Como se menciong, este principio consis-
te en que el usuario se sienta libre pero en

realidad no lo es, en realidad navega dentro
de una estructura que es tan abierta y flexi-
ble que pareciera que no existe. (Grafico 2)

Principio de la retroalimentacion

Se trata de que la aplicacion genere in-
formacion a través de lo que recibe del usua-
rio. Esto se piensa cuidadosamente a través
de cuatro preguntas: ;Qué informacién reco-
ge? ;Cémo se presenta? ;A quién se dirige?
y ¢Como se procesa?

Si se basa la aplicacién en estas cuatro
preguntas, la relacion de la aplicacion con el
usuario serd exitosa y ayudara a transmitir
mejor el mensaje. La retroalimentacién es
de gran importancia para las aplicaciones de
aprendizaje. (Grafico 3)

Principio de vitalidad

Ante todo, una aplicacion multimedia

debe ser dinamica. El usuario debe percibir
la aplicacién como algo que funciona auto-
nomamente, esto va mas alla de la interac-
tividad pues simplemente habra cosas que
sucedan sin que se hayan sido activadas.

Este principio permite que ciertas accio-
nes se muestren en proceso, como cuando
en la computadora se transmiten archivos y
aparece una carpeta de la que salen hojas
hacia otra carpeta; esta animacion le da al
usuario a entender que algo esta proceso sin
gue él haya activado esa animacién.

Mucho mas importante es este principio
cuando se trata de aplicaciones para apren-
dizaje, siempre debe suceder algo que in-
centive al usuario a seguir aunque deba to-
marse un tiempo para tomar una decision (si
esta realizando un ejercicio, por ejemplo) Si
se trata de botones, su tiempo de reaccién
debe ser inmediato o de lo contrario, algo
debe suceder que muestre al usuario que la

2. La libertad aparente del usuario. Cuatro escenas de paso obligado (A, B, C y D) pueden sumergirse en un
grafo de escenas mayor, de forma que el usuario crea que las descubre en su navegacidn por la aplicacion.



aplicacién esta trabajando pero es algo de-
morada.

En general, el que aparezcan pantallas
vivas en aplicaciones multimedia son un
factor altamente determinante del éxito que
puedan tener.

Principio de necesidad

Toda aplicacién debe ser necesaria: debe
servir para algo y debe ser multimedia. En
el Ultimo caso es importante pues con un di-
sefo multimedia se llena un tiempo de ocio
con algo de entretimiento. Si una aplicaciéon
no se basa en estas dos condiciones, corre el
riesgo de ser ignorada. Una aplicacién debe
tener fin, aunque no parezca, si alguien se

APLICACION
MULTIMEDIA

MODULO DE

ANALISIS DE
RESPUESTAS

Informacion
elaborada

propone disenar una aplicacién porque si, es
un trabajo mucho mas dificil pues no se en-
foca a ningun propésito.

Tampoco significa que se deberia “mul-
timediatizar” toda aplicacion, pues no todas
necesitan ser asi. Si forzamos a todas las
aplicaciones que no son multimedia a con-
vertirse en tales, algunas mejoraran pero
otras correran el riesgo de causar mas pro-
blemas y volverse mas complejas para el
usuario. En este principio también se plantea
que la aplicacion debe ser cdmoda, segura 'y
accesible.

Principio de atencion

Obviamente si se presenta informacién

Estimulo )
(1)

i Respuesta I

©

INFORMACION PARA EL GUIONISTA

(Datos importantes pam
realizar modificaciones en la
aplicacion, obtener informa-

cion sobre los usuarios,
ajustar la dificultad, realizar
estadisticas de respuesta de
grupos, etc.)

3. Retroalimentacion. El mddulo de analisis de respuestas obtiene informacion importante para el propio

guionista.

gue no es importante para el usuario, no la
escuchara, ni la leerd y perderd rapidamen-
te la atencion en la aplicacidn. Otro objetivo
de las aplicaciones es mantener la atencidn
sostenida, es decir, conseguir que el recep-
tor mantenga una actitud continua de expec-
tacion ante la aplicacion. Hay dos factores a
considerar:

Atencion cognitiva. Se refiere al valor de
la informacion. Si la aplicacion esta dirigida
especialmente al usuario, dado sus conoci-
mientos y sus intereses, la informacidn en la
aplicacién sera interesante para él, porque
se sentird en un ambiente familiar especial-
mente dirigido para él. Es por esto que apar-
te de que la informacion sea relevante, debe
estar bien organizada.

Atencion afectiva. Se basa en el lazo
afectivo que se establece entre el usuario y
la aplicacién. Un recurso que ayuda a con-
seguir esta atencidn es el desenlace litera-
rio. Consiste en que si se empieza a contar
una historia, también se esta sembrando
una inquietud por conocer el desenlace de
la misma. Esto mantiene a la expectativa al
usuario aun si la aplicacion no es tan buena.
(Tema tomado de: B. Bouza G. El Guidén Multi-
media. Anaya Multimedia. Espana, 2003

El guion multimedia

Como mencionamos anteriormente el
guion es lo que queremos transmitir a un
publico.

Segun Guillem B. Bouza (2003) si desea-
mos que una aplicacion multimedia tenga
mas calidad podemos hacer que se asemeje
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a una obra cinematografica.

Entonces, como en una pelicula, la apli-
cacion mostrard una descripcion detallada
de cada escena. Ademas debe contener los
tres elementos fundamentales de un guién:
el discurso, la dramatizacién y el mensaje.

Coherencia argumental. Que todo tenga
un mismo sentido del discurso y del mensaje
transmitido a lo largo de las escenas. Cada
personaje involucrado desarrolla las accio-
nes que le correspondan.

Dramatizacion. No es precisamente ne-
cesario que una aplicacion tenga algo de
drama, pero la ausencia de esta podria cau-
sar que nuestra aplicaciéon sea menos llama-
tiva. La dramatizacién lleva mucho mas que
una simple narracidn, se trata de que el pu-
blico viva la accién y no perciba el esquema
como algo netamente argumental.

Incorporacion de recursos técnicos. Se
toma decisiones acerca de las mejores to-
mas de los personajes, la musica adecuada,
las pausas y efectos durante al aplicacién.
De esta forma el impacto del mensaje se
reforzard y es mucho mas posible transmi-
tir al publico las sensaciones de la historia.
(Tomado de: B. Bouza G. El Guion Multimedia.
Anaya Multimedia. Espana, 2003)

En el caso de nuestro proyecto, el guion
ya ha sido desarrollado, solamente nos
apropiaremos del mismoy le daremos “vida”
con la graficay demds recursos técnicos an-
tes mencionados. Nos encargaremos de que
lo impactante sea la forma en que se cuenta
la informacion.

Aplicaciones tipo catalogos y simula-
dores

Las aplicaciones tipo catadlogos son aque-
llas en las que predomina la estructura del
texto y la imagen por encima del ritmo de la
propia aplicacién. Lo mas importante aqui
es la informacion que se transmite, el modo
en que se la organiza y la forma como se la
presenta.

Las aplicaciones tipo simuladores son
aquellas que cuentan una historia y situan al
usuario dentro de una vivencia. La informa-
cion es mucho mas reducida que en los cata-
logos y se suele buscar influir en la conducta
del usuario.

Por lo general no se manejan los extre-
mos sino una combinacién de ambos tipos,
pero para fines educativos, es mucho mejor
ir hacia los simuladores pues son mas dina-
micos.

Sobre las tecnologias en la ense-
fanza

Segun el profesor W. Dutton en el libro
“Aprendizaje invisible” menciona que asi
como cuando aparecid la televisidon se revo-
luciondé el aprendizaje, con la aparicion del
internet se hicieron nuevas y grandes co-
nexiones en el mundo que cambiaron total-
mente la manera en que se ensehaba y se
aprendia.

La television tiene mucha acogida en la
educacién y en la familia, y es porque de una
u otra manera existe un control por los con-

tenidos que se miran. En cuanto al internet,
en el mismo dmbito educativo y familiar, si
bien tiene gran acogida por los jovenes, son
los adultos y las instituciones educativas
quienes se resisten a que los jovenes utilicen
este medio con fines didacticos. Siempre se
restringe su uso y se lo maneja bajo la es-
tricta supervisién de un maestro. Dado que
el internet tiene un amplio contenido sobre
varios temas, su uso es practicamente in-
dividual y privado lo que hace que para los
adultos, y para las instituciones educativas
sea muy dificil controlar los contenidos revi-
sados por los jovenes.

Es por ello que los centros educativos no
admiten el uso del internet como un medio
de ensefanza y no es de sorprenderse que
en estos centros se limite su uso y se blo-
qgueen los contenidos en linea en un esfuer-
zo por mantener un internet seguro. (COBO
C, MORAVEC John W.,, “Aprendizaje Invisible..."

“(...) cuando crea que una
aplicacion es perfecta, tenga
presente una de las sentencias
mas importantes de los guio-
nistas de cine: se recuerdan
escenas, no peliculas. Piense,
por tanto, que se recuerdan las
pantallas de su aplicacion.”

Guillem Bou Bouza
El Guion Multimedia



Diseno de aplicaciones multi-
media

En la actualidad, las aplicaciones multi-
media no pueden pensarse como pantallas
estaticas sino como algo dinamico que inte-
ractia con el usuario y mediante estas inte-
racciones se llega a un objetivo.

“Las aplicaciones multimedia normal-
mente son disenos con perfil de destino, es
decir, se conciben para ser utilizadas por un
tipo determinado de usuario” (Bou Bouza G.
2003)

“Desde la perspectiva del aula, la com-
putadora no es una herramienta para auto-
matizar la ensefanza sino que impulsa la
emergencia de un ambiente en el que los
estudiantes puedan desarrollar sus habili-
dades cognitivas a través de la exploraciony
el conocimiento.” (LOGAN Robert)

Criterios basicos dentro de una aplica-
cion

Criterio de uniformidad. Esto significa
que cuando el usuario estd navegando en
una escena o pantalla se acostumbra a un
sistema de navegacion, asi que cuando el
usuario entra a una nueva escena espera
encontrarse con el mismo sistema.

Criterio de sorpresa. Que sea uniforme no
significa que sea aburrido, si la aplicacién no
sorprende al usuario, perdera su atencion.

Criterio de repeticion. Debemos pensar
que cada escena de la aplicacién sera revi-
sada mas de una vez. Hay errores ergonémi-
cos que no debemos descuidar.

Criterio de encadenamiento. Pensar en
las posibles decisiones que tomara el usua-
rio al utilizar la aplicacién para evitar cual-
quier error de funcionamiento.

El sonido en las aplicaciones
multimedia

Debido a que el sonido influye en nues-
tros sentidos de una forma directa puede
causar una mayor impresion y aportar ma-
yor significacion a un proyecto. Este recurso,
si es bien utilizado puede llegar a ser el pun-
to mas importante en toda la multimedia ya
que los sonidos nos invitan a pensar e imagi-
nar qué es lo que estamos escuchando.

El sentido de la audicidn, que por supues-
to es el que nos permite oir, nunca se desac-
tiva, siempre esta atento en todo el entorno
que nos rodea y mucho mas si hablamos del
proceso de aprendizaje.

Michel Chion opina que las producciones
audiovisuales no se “ven” sino que se audio-
ven. Esto es porque afirma que en un men-
saje audiovisual, primero entendemos escu-
chando un mensaje antes que leyéndolo.

Dentro del diseno multimedia, el sonido
es ese “valor agregado” que le da dinamismo
y hasta en cierta forma se puede decir que,
sin sonido no hay vida. Es ese valor expre-
sivo que enriguece a una imagen e incluso
puede hacernos creer que es parte de una
imagen cuando en realidad no lo es.

Es asi que el sonido tiene gran importan-
cia dentro de una produccién audiovisual,
debe ser captado junto con las imdagenes,

textos y todos los demas elementos como un
todo, guardando una perfecta coherencia e
interrelacion. De esta forma el mensaje serd
captado por el receptor de la forma correcta
y no solo eso, sino que el usuario se senti-
ra inmerso en una experiencia Unica. (PRO-
VENSAL Analfa “El Sonido en una Produccion
Multimedia”)

Clasificacion de los sonidos

Herrara Boyer clasifica los sonidos segun
su funcién en una produccién audiovisual: (p
7,8)

Sonidos objetivos. Suenan a consecuen-
cia de la aparicion de un objeto que emite el
sonido.

Sonidos subjetivos. Apoyan una situacidén
emocional de los personajes sin que el obje-
to que produce el sonido aparezca en escena
necesariamente.

Sonidos descriptivos. Son abstracciones
o idealizaciones de los sonidos supuesta-
mente digitales. No representan a ningun
objeto que aparece.

Motion Graphics o Imagenes
en movimiento

Se trata de imagenes que utilizan
video o animacién para crear la ilusiéon de
movimiento o de transformaciéon. También
se suele combinar con audio dentro de los
proyectos multimedia. Al tratarse de multi-
media debemos entender que esto abarca:

« Graficos vectoriales (Ilustraciones y ti-
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pografias)

 Graficos de mapas de bits como (Foto-
grafias y montajes)

 Recursos de video (Capturas y clips de
peliculas)

* Recursos de audio (MUsica y efectos es-
peciales)

Una de las caracteristicas de Motion Gra-
phics es que permite el manejo de capas de
informacidn, lo que permite el uso de varios
recursos como mencionamos antes e inclu-
sive la simulacion de objetos en 3D. (Grafico
4)

“Los Motion Graphics son graficos ba-
sados en el tiempo, asi que necesitas saber
cuando introducir y cuando remover algun
elemento visual y comprender asi su ritmo
[...] aprender las bases de edicion ayuda
eventualmente cuando quieres dedicarte a
crear graficos en movimiento.” (SCOTT Alas-
dair)

Lee Meedow es un disenador y post pro-
ductor independiente y expresa que los Mo-

FAMILIA NUMEROSA

e

tion Graphics van mas alla de lineas y formas
en movimiento, también deben contar histo-
rias que capten la atencién del espectador y
le transmitan emociones sin importar si las
formas utilizadas son simples o complejas.
Para Meedow, los Motion Graphics “son una
forma de hablar, de transmitir emociones
para captar la atencién de tu espectador”
ya que “la emocion y los sentimientos que
acompanan al espectaculo son inolvidables.”

Por lo general, los Motion Grapchis se
muestran por medios electrénicos aunque
también por medio de dispositivos mecani-
cos como el Phenakitoscopio, Taumatropo,
Estroboscopio, Zootropo, Praxinoscopio, Flip
Book. Aunque estos medios ya no son tan
utilizados, sirven también para mostrar Mo-
tion Graphics. (Neopixel, Revista de Diseno y
Artes Creativas www.neopixel.com.mx)

Infografias

Una infografia es un diseno grafico, fijo o
con movimiento, que consta de informacién,
sea escrita o grafica. “Las infografias trans-
miten hechos, procesos, noticias, aconteci-

mientos o datos de forma amena, sintética
y visual, facilitando la comprensién de infor-
macién arida o compleja y estimulando el
interés del lector que, de un golpe de vista,
puede seleccionar en ellas lo que le interesa,
lo que ya conoce y lo que no.” (Tomado del
Cuaderno Intercultural de Rosana Larraz “In-
fografias como recursos didacticos”)

En ocasiones se basa en imagenes, se
acompana de textos o graficos que informan
al lector lo mas importante, lo que se desee
comunicarle. Lo mas interesante de la info-
grafia es que puede contener por si sola toda
la informacién necesaria que se necesita.
(Gréafico 5)

“Alilustrar para literatura se puede acce-
der a niveles artisticos, porque se propone
otra forma de lectura y otros conceptos. El
manejo del concepto, la expresidn, la forma
y la técnica son los cuatro aspectos funda-
mentales de valoracién. Tiene las posibili-
dades de acceder a desarrollarse como arte
contemporaneo.” (SALINAS Juan P, “Disefo
de Multimedia Didactica-Educativa” p 21)

13 ANOS -

4. Ejemplo de Motion Graphics. Presentado por Discovery Channel, motion graphics sobre las redes sociales y

su impacto en la actualidad.




Elementos de las infografias

Texto escrito. Aunque las infografias no
requieren necesariamente de texto, éstos
aportan mayor expresividad narrativa.

Signos, simbolos e iconos. Todo tipo de
simbologia es valida. Se pueden disenar sis-
temas de iconos de acuerdo al soporte en
qgue se encuentran, como un periédico, una
revista, un tema en especial.

Mapas. Especialmente si se trata de loca-
lidades, los mapas son un recurso muy util.
Puede utilizarse mapas de situacién, mapa-
mundi, itinerarios sobre el mapa, localiza-
ciones.

Itinerarios. Especialmente si se situan
sobre un mapa, éstos facilitan la compren-
sion del texto y motivan a la lectura. Sitdan

[epr— [CULLLITIE T P e e 4 st et

Y Mathias irrumpid en la ‘perestroika’
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al lector en el momento exacto de un suceso.

Dibujos e ilustraciones. El dibujo, junto
a graficos, esquemas, textos e iconos, es el
que le da vida a una infografia. Aln si se tra-
ta de estadisticas o numeros, el dibujo hace
que se vea mucho mds interesante, aporta
un significado motivador, ademds que trans-
mite con mayor eficacia los datos de mayor
importancia.

Utilizacion de infografias en las
aulas

Motivacion hacia la realidad. Conocer la
realidad

La infografia se convierte en un recurso
valioso dentro de las aulas ya que resume un
tema de la mejor manera a través de la in-
formacion iconica y grafica. Ademas que los

LTI —

5. Infografia de Alan Jiirgens y Raul Camanas. Infografia sobre Mathias Rust y su aterrizaje en su avioneta

sobre la plaza Roja en Moscd en plena desglaciacidn de la guerra fria.

alumnos pueden construir infografias para
su propio aprendizaje.

Seguir una noticia o situacion significa-
tiva

Dia a dia, se puede analizar las infogra-
fias y detectar cambios, incluso analizarlos
pues la actualizacién de la informacién es
inmediata. En el caso de los periddicos las
noticias, los sucesos importantes y las in-
vestigaciones son tratadas por medio de
infografias que permiten al usuario del pro-
ducto estar al dia de una forma clara y con-
cisa.

Coleccionar infografias puede supo-
ner una informacién muy valiosa

Cada profesor, segin su materia, puede
coleccionar material infografico que mas
tarde le podra servir como material didac-
tico para la ensenanza de cualquier rama
del conocimiento. De la misma forma, los
estudiantes pueden coleccionar las info-
grafias que les ayudaran a entender mejor
y mas tarde, a estudiarlo para una prueba,
exdamen, etc. (MARTINEZ E. SANCHEZ S. “La
infograffa, un instrumento para el analisis...”
www.uhu.es)

Ademids, un estudio que fue realizado en
Cordoba (Argentina) revelé que los estudian-
tes de secundaria en la materia de Biologia,
al ensenarles con infografias aprendieron
mejor y mucho mas rapido y preferian es-
tudiar para sus exdmenes con ellas. Igual-
mente, los maestros expresaron la misma
satisfaccién tras haber utilizado este mate-
rial infografico. (MINERVINI Mariana. “La in-
fografia como recurso didactico” www.ull.es)
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Sobre Pedagogia

Modelos pedagoégicos

La escuela tradicional. Son practicas
educativas que se aplican desde hace mu-
cho tiempo, que persiguen que el estudian-
te aprenda un libro de memoria, aplazando
para un futuro la comprensién de las teorias
que éste contiene. Se basan en la imitaciony
la repeticion como copiar lo que el profesor
escribe en la pizarra, copiar el contenido de
los textos o repetir la leccion, en la regula-
cion estricta de las actividades, como la or-
ganizacién de los estudiantes en filas y co-
lumnas, y a agregarle el término “Si sefor”
al responder al profesor, idéntico a una prac-
tica militar que orienta a disciplinar a los
estudiantes y a inculcar en ellos una men-
talidad estrictamente jerarquica. (CARRIAZO
SALCEDO Mercedes, "Modelos Pedagdgicos.
Teorfas” pp 12-20)

La escuela activa. Parte de la concep-
cion del aprendizaje como un proceso de
adquisicion individual de conocimientos, de
acuerdo con las condiciones personales de
cada estudiante, en el que interviene el prin-
cipio del activismo. Esta concepcion supone
el aprendizaje a través de la observacion, la
investigacion, el trabajo y la resolucién de
problemas, en un ambiente de objetos y ac-
ciones practicas.

El propio alumno es el que debe descu-
brir el conocimiento y sus explicaciones, a
partir de la experiencia, constituye en un en-
sayo de actividades comparables con las que
se han de desarrollar en el futuro, que sean

facilmente comprensibles y utilizables. En la
escuela activa, no se estudian las lecciones,
sino que se proponen trabajos en los que no
solo se obliga a estudiar, sino a fijarse en las
instrucciones dadas, a investigar, seguir un
método para llegar a un fin determinado. (pp
21-25)

El constructivismo. Basado en la teoria
psicoldgica de Piaget, en la que el individuo
debe construir por si mismo el conocimiento
a partir de la accién y de la experimentacion,
gue le permiten desarrollar sus esquemas
mentales, modificados por los conocimien-
tos complementarios de asimilacién y aco-
modacion.

El conocimiento no puede ser ensenado,
por ello, los docentes no necesitan dominar
el conocimiento de su disciplina, ni planificar,
ni disenar el proceso de ensenanza. El pro-
blema de este enfoque es que es imposible
la evaluacion, porque implica aceptar que no
hay solo una manera de hacer las cosas, to-
das son correctas, ademas se respetan los
niveles y los ritmos de cada alumno, todos
son excelentes, de esta forma los estudian-
tes abandonan sus responsabilidades pues
si de todas formas va a ser promovido, le da
lo mismo estudiar o no. (pp 27-36)

Enfoque sociocritico. Recoge los aspec-
tos de los enfoques anteriores (activismo y
constructivismo). Reivindica la actividad del
individuo como centro del proceso de apren-
dizaje y amplia la concepcion del aprendiz
para considerar las multiples dimensiones

de su desarrollo como ser humano integral.
El aprendizaje, no es un proceso de transmi-
sioén, pero tampoco se limita al puro descu-
brimiento.

De lo anteriormente expuesto podemos
concluir que para la resolucién de nues-
tra tesis el enfoque sociocritico es el mas
adecuado porque no es extremista, trata de
equilibrar y de reunir los aspectos positivos
de los demas modelos pedagdgicos. De esta
forma, el modelo sociocritico se preocupa
tanto por las necesidades de ensenanza
del educador como por las necesidades de
aprendizaje y desarrollo de los alumnos. (pp
44-50)

“El aprendizaje consiste en

un proceso dinamico interactivo
qgue no es el resultado de una
copia idéntica de los contenidos
ensenados sino una interiori-
zacion supone una elaboracion
personal Unica, cada vez mas
compleja.”

Giné Climment
La evaluacidn psicopedagdgica



Contenido Literario

Para nuestro proyecto no desarrollare-
mos nosotras mismas el contenido sino lo
tomaremos de varias fuentes especializadas
en el campo de la Literatura. “La Divina Co-
media” es la obra que utilizaremos para la
realizacién de este material didactico.

“La Divina Comedia” de Dante
Alighieri

Dante Alighieri (Florencia, Italia 1265-
1321) Unade las figuras mas sobresalientes
de la literatura universal, naci6 en Florencia,
pertenecié a una familia de la pequena no-
bleza, y quedd huérfano a los 18. A sus 9
anos conoce a Beatriz, a quien amé y que
exalté como simbolo supremo de la gracia
divina, aunque sélo la vio tres veces y nun-
ca hablé con ella, fue la musa inspiradora de
casi toda su obra. Tuvo muy buena educacién
pues dominaba casi todo el conocimiento de
su época. En 1285 estudié en la universidad
de Bolonia.

Su primera obra fue La vida nueva, escri-
ta luego de la muerte de Beatriz, en la que se
narra el sueno en el que Dante la ve muerta,
su muerte real y la decisidn del enamorado
que escribe una obra literaria dedicada a
ella, como postrer monumento a su amor.

Participé activamente en la vida politica
de Florencia al frente de una misién diplo-

matica y fue elegido como uno de los seis
magistrados de Florencia. Mas tarde por
problemas en el gobierno fue expulsado de
su ciudad obligdndose a vivir en Verona, en
otras ciudades del norte de Italia y por poco
tiempo en Paris. Vivid los agitados anos del
conflicto entre el poder del imperio y el pa-
pado que sacudia a las ciudades indepen-
dientes italianas. Pasé sus ultimos anos en
Ravena, donde murié en septiembre de 1321.

La obra maestra de Dante, La Divina Co-
media, la debiéd comenzar alrededor de 1307
y la concluyd poco antes de su muerte. (To-
mado de www.epdlp.com). Una obra excep-
cional que renovd las formas literarias de
su época y significé la fundacion del italiano
como idioma. (Tomado de www.biografiasy-
vidas.com)

Argumento

Relata el viaje de Dante por el Infierno, el
Purgatorio y el Paraiso, guiado por el poe-
ta romano Virgilio. El poema comienza con
el encuentro de Virgilio con Dante, quién a
sus treinta y cinco anos se ha perdido en
una selva, deprimido y con deseos de suici-
darse, tropieza con bestias salvajes. Ambos
descienden al Infierno y recorren sus nue-
ve circulos en donde los condenados estan
ubicados segun la gravedad de sus culpas.
La seccion del Infierno es la mas conocida,

pues, nos muestra al mal de forma mera-
mente visual: por ejemplo, los estafadores
nadan en una masa hirviente de pez.

El Purgatorio radica en una montana ro-
deada de precipicios, localizada en una isla
del hemisferio sur, en el lugar exacto en el
que cay6 Satands tras crearse el infierno
y alli las almas deben consagrarse al Bien
para expiar sus culpas y ser finalmente sal-
vadas por Dios. (www.analisis-literario.com)

En la seccion del Paraiso, Virgilio da paso
a Beatriz quién guia a Dante a través de las 9
cielos esféricos concéntricos que forman el
paraiso, y lo conduce hasta el Empireo, don-
de por un momento el poeta goza de la vision
de la divinidad.

El tema central es el viaje que realiza
Dante, donde encontrara su propia identidad.
El viaje representa la condiciéon humana, por
lo que cada libro tiene un simbolismo: el In-
fierno comienza en la noche, la desespera-
cion; la llegada al Purgatorio al alba, simbolo
de esperanza, y la entrada en el Paraiso es a
mediodia, como la muestra de la salvacién.

El viaje inicia en el ano 1300, la noche del
Jueves Santo y duraria ocho dias, los ejes de
la obra son, los libros de viajes al Mas Alla
y la literatura de visiones. (Tomado de www.
biografiasyvidas.com)
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La estructura

Compuesta por tres libros o cantos (In-
fierno, Purgatorio y Paraiso), estd compues-
ta por 14.233 versos. La estrofa utilizada es
el terceto endecasilabo, es decir, una estrofa
de tres versos de once silabas: cada estro-
fa consta de 33 silabas, que se unen a otras
con un juego de rimas con el numero tres:
el segundo verso de una estrofa rima con el
primero y el tercero de la siguiente, forman-
do el terceto encadenado. Estan divididos en
100 cantos, uno de ellos el prélogo, por lo
que cada una de las tres partes o libros con-
tiene 33 cantos. El nimero tres, tiene un alto
valor simbdlico en la época medieval, como
muestra de la perfeccidn, seria la interpreta-
cién numérica de la Trinidad.

El Infierno se divide en 9 circulos, el Pur-
gatorio en 9 partes y el Paraiso en 9 cielos.
Los condenados se agrupan en tres series
(incontinentes, violentos y fraudulentos). Los
que purgan sus pecados forman tres grupos
(los que siguieron un amor que les llevo al
mal, los que amaron poco el bieny los que se
aferraron a los bienes terrenales) y en el Pa-
raiso se encuentran los seglares, los activos
y los contemplativos, segun el grado y tipo
de amor que hayan mostrado a Dios.

El Infierno se estructura segun las cul-
pas de quienes se encuentran alli; en el Pur-
gatorio nos encontramos con una montana
con siete cornisas, en las que se agrupan
los condenados segun sus inclinaciones pe-
caminosas. El Paraiso aloja eternamente a
los escogidos que se han salvado y que se
agrupan, segun sus virtudes, en las nueve
esferas del sistema celestial descrito por

Ptolomeo.

La Comedia debe su nombre, a su mo-
vimiento ascensional: el asunto es horrible
en el primer libro, pero esperanzador en
el segundo y feliz en el tercero; el adjetivo
Divina con que ha llegado hasta nosotros le
fue agregado por la posteridad. (Tomado de
www.biografiasyvidas.com)

Purgatorio: Esta parte de la obra que tra-
ta sobre el purgatorio tiene constantes alu-
siones a la tierra como una esfera, se discute
sobre las estrellas y sobre las posiciones del
sol, las distintas zonas horarias, etc., lo que
demuestra el conocimiento de la tierra como
redonda durante la alta Edad Media.

Significacion de la Divina Comedia

Son tres los ejes fundamentales de la Co-
media desde el punto de vista filosdéfico: el
cosmos, la razon y la fe, la predestinacion y
el libre albedrio.

El primero se resuelve con la creacién de
un universo propio en el que el infierno y el
paraiso se oponen simétricamente, y entre
los que se situa el purgatorio. Sobre el eje
de la razén y la fe se estructuran las ideas
sobre filosofia y teologia: la primera limitada
por el conocimiento humano, la segunda en
cambio, abre unos horizontes inabarcables e
inexplorados.

El tercer eje es el formado por las cues-
tiones relativas a la predestinacién y libre
albedrio, todos los seres, animados e inani-
mados, estan bajo la influencia de los astros,
que les transmiten ciertas cualidades o vir-

tudes, o que les marcan el futuro.

De ésta forma si los astros marcan el
destino, la persona no es libre en sus actua-
ciones y, por tanto, no debe ser castigada o
premiada.

Dante acepta la influencia de los astros
en el hombre, pero considera que el alma de-
pende de Dios y es ajena a esa influencia y,
por tanto, merece la salvacién o la condena,
pues decide libremente (Purgatorio, XVI).

Dante es acompanado por sucesivos
guias que son también sus maestros en el
viaje poético (Virgilio y Estacio) y en el de la
fe (Matelda, Beatriz y San Bernardo). Sélo
ellos pueden llevar al pecador, hacia el pro-
ceso de purificacion espiritual que exige una
ayuda externa.

Los cambios de guia indican las etapas
mas importantes del camino recorrido: a la
entrada en el Paraiso terrenal y al final del
camino por el Paraiso, cuando ya sélo que-
da pasar al Empireo para la contemplaciéon
divina.

En la primera, se hace libre el albedrio
del caminantey en la segunda su alma aban-
dona la esclavitud. Es obvio el doble nivel de
significados que hay, en el que también par-
ticipa la figura del propio Dante como viajero
y poeta. Asi, los cinco guias (Virgilio, Estacio,
Matelda, Beatriz y San Bernardo) represen-
tan otros tantos grados en el proceso de for-
macion y perfeccionamiento de Dante, que le
llevara hasta la contemplacidn divina. (www.
analisis-literario.com)



Metodologia

Para la recopilacién de informacién
para la correcta realizacion de nuestra te-
sis utilizaremos:

La investigacion bibliografica. Para
asi obtener la informaciéon necesaria de
fuentes confiables, sea de internet como
de libros, incluyendo los libros en linea, re-
vistas y otros medios especializados en el
tema.

El proceso que seguiremos para la
resolucion de nuestra tesis es:

Diagndstico

Investigacion y andlisis de la situacién
y problematica. Establecer ciertas estrate-
gias acordes a los objetivos.

Programacion

Definicion de estrategia y de los planes:

formal, funcional y tecnoldgico. Todo esto
partiendo del diagndstico realizado.

Metodologia de Investigacion

La investigacion de campo. Haciendo entrevistas a ex-
pertos y conocedores de la localidad porque surgen algunas
interrogantes para las que no encontramos respuesta en
los libros. Es por ello que realizamos grupos focales a estu-
diantes de colegios para conversar sobre sus intereses y sus
puntos de vista acordes a nuestro tema. Igualmente entre-
vistamos a varios de sus maestros de la materia de Literatu-
ra. Para discutir sobre nuestro proyecto y recibir un punto de
vista distinto, conversamos con el disenador Emanuel Longo.

Metodologia de Diseno
Diseio
Diseno y ejecucidn de todo lo anteriormente programado:

e Lluviadeideas

e Bocetos de primer y segundo nivel sobre la estructu-
ra de contenidos, escenarios y personajes

e Digitalizacién de las imagenes

e Diseno de infografias y de manual de infografias
e Animacién en Flash

e Anadir las infografias a la animacién

e Editar y anadir el audio a la produccién

e Exportar la animacién con formato .swf para visuali-
zar su interactividad
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Homélogos E DIAGNOSTICO

Homologos Directos
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Forma

== Maneja una cromatica armonica.

== Tiene una buena presentacion de la tridi-
mensionalidad.

== Las transiciones son muy dindmicas y
suaves.

== No hay nada quieto en la pantalla. Todo
estd en constante movimiento.

Funcidn Tecnologia

== Eltiempo para la lectura de cada item es == Es de alta definicidn.
el necesario.

== Es posible que maneje programas de
animaciéon como Flash, Premiere, After
Effects, etc.



Forma

== El canal muestra una tematica en su gra-
fica, pero esta limitada por las condiciones y
posibilidades que le ofrece el canal.

== Es educativo y utiliza cierta variedad en-
tre sus recursos: infografias, videos, anima-
ciones.

== Muy completo en su contenido,

Artehistoria.tv | catsoe

Canal de youtube

Funcion

== De facil navegacién y de facil acceso. Esta
en internet, lo que permite su visualizacién
las 24 horas del dia.

== Trata temas de interés como el arte y la
historia.

== Maneja la informacion de una forma seria.

arte e historia.

Tecnologia

== Algunos videos son de buena definicién.

== Permite la visualizacién y descarga de
los videos de una forma rapida.

== Utiliza diagramacién con programas
como Dreamweaver y Fireworks
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Enciclopedia Encarta 2009 | eiopes

by Microsoft.

Forma

== Lainterfaz es llamativa. Su cromatica es
ergonémicamente adecuada a la vista.

== Posee informacién sobre diversos te-
mas. Muy util para los estudiantes, sin em-
bargo ya no se utiliza.

Funcion

== El sistema de navegacidn es facil de ma-
nejar.

== No permite el uso de pestanas, solamen-
te permite el manejo de una sola pantalla.

estudiantil

i
:

i
i
A

Hli
i

Tecnologia

== Disenado para PC.

== No tiene tantos requerimientos para su
instalacién, sin embargo se ha quedado
obsoleto. La ultima versién salié en el ano
2009.



History of the Internet | oot

Forma

== | a cromatica es solamente contraste en-
tre blanco y negro, positivo / negativo.

== |a grafica es sencilla, maneja mucho
iconos y simbolos.

== Es narrativay no posee casi nada de tex-
tos.

== Es entretenida y nada se queda visual-
mente estatico.

Internet
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Funcion Tecnologia o
== Un interlocutor hace la narracién. == Es de alta definicidn. m
== A pesar de que estd en inglés, la grafica == Es posible que maneje programas de
permite que se entienda claramente lo que animacién como Flash, Premiere, After
esta pasando. Effects, etc.
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Forma

== | 3 cromatica se basaentonostierra. Los
colores como vino, café, y beige.

== | a distribucién del espacio es correcta,
no hay momento en que quede muy vacio o
muy sobrecargado.

== Hace fusiones entre escena y escena.
Las imagenes se mezclan, se uneny forman
otras figuras respetando el tema.

== Es entretenido y narrativo.

== | 3s transiciones son suaves.

Oil'd

by Chris Harmon
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Funcion

== Un interlocutor hace la narraciodn.

= A pesar de que estd en inglés, la gréfica
permite que se entienda claramente lo que
esta pasando.

== Todo guarda continuidad, no hay cortes
bruscos entre escenas.

Infografia sobre el
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Tecnologia

== Es de alta definicidn.

== Es posible que maneje programas de
animacion como Flash, Premiere, After
Effects, etc.



HAROLD SENDS A MESSENGER TO France

Forma

== | 3 grafica y la cromatica manejan una
estética medieval.

== Todo se ve como un plano a pesar de los
detalles que en si lo decoran.

== A pesar que no maneja tridimensionali-
dad, se puede percibir sutilmente una pers-
pectiva.

== Es entretenido, tiene textos a manera de
titulos que se funden en la grafica.

Tapiz de Bayeux

by David Newton

Funcion

== No hay una narracién, solamente los ti-
tulos que aparecen y desaparecen a lo largo
de la grafica.

== Se cuenta la historia en forma lineal y
continua. El sonido juega un papel muy im-
portante y guarda coherencia con las ima-
genes.

== | as animaciones son simples pero le
dan dinamismo a las ilustraciones.

Infografia que relata un
combate en Inglaterra
por un reinado.

Tecnologia

== Es posible que maneje programas de
animacién como Flash
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Homologos Indirectos

by Ensemble Studios 2002 - Microsoft Game Studios

Forma

== Captura muy bien la estética de la mito-
logia griega.

== | asilustraciones son bien detalladas, de
alta definicion y guardan coherencia con la
tematica.

Age of Mythology [

Funcion

== Juego de estrategia.

== No es educativo pero si toma varias de
las caracteristicas de la mitologia griega.

computadora

Tecnologia

== Es un video juego para PC que el usuario
puede jugar solo en casa o utilizarlo en red
o en linea con otros jugadores.

== Necesita una buena tarjeta de memoria,
en especial si desea disfrutar de los efectos
y la gréfica en alta definicion.



Infografia de Caperucita Roja | "ot oo

Forma

== En su mayoria utiliza colores planos.

== Maneja perspectiva ortogonal para des-
cribir los objetos tridimensionales. - Hace
adaptaciones a la historia del cuento.

== Utiliza el humor y muestra mediante in-
fografias cada detalle de los objetos y de los
personajes de la historia.

== | 3 grafica es sencilla durante la historia,
pero las infografias son muy detalladas.

el cuento de la

by Fernando Suarez Caperucita joa

Funcion

== Es unaforma original de contar un cuen-
to infantil.

== No hay narracién pero no es necesaria
para su comprension.

== Utiliza musica de fondo que no tiene mu-
cho que ver con el cuento (electrdnica) pero
eso causa una impresion diferente, es lla-
mativo.

§
fi

,.,.B@’

Tecnologia

== Utiliza programas de animacién como
Flash.
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Homélogos E DIAGNOSTICO

Videojuego Dante’s Inferno

E.A. Games

Forma

== En los videos de animaciones utiliza gra-
ficas de alta definicion que asemejan a la
realidad. En otras partes utiliza la estética
del comic.

== | 3 cromatica va acorde a la situacion:
por ejemplo en el infierno utiliza colores
fuertes oscuros y rojizos.

== No hay mucha luz y los escenarios son
muy detallados.

== El personaje fisicamente tiene un aspec-
to de gladiador romano. Un hombre indes-
tructible.

Funcion

== No cuenta la historia en si, pero se basa
en ella para tomar varios personajes y si-
tuaciones.

Juego de video basado
en la obra literaria “La
Divina Comedia”

Tecnologia

== Probablemente utiliza programas para
dibujo y animacién en 3D. Ademas de
otros recursos mas relacionados a la pro-
gramacion.




Forma

== En su mayoria utiliza colores planos.

== Maneja perspectiva ortogonal para des-
cribir los objetos tridimensionales. - Hace
adaptaciones a la historia del cuento.

== Utiliza el humor y muestra mediante in-
fografias cada detalle de los objetos y de los
personajes de la historia.

== |a grafica es sencilla durante la historia,
pero las infografias son muy detalladas.

Scary Girl | viesegopar

by Nathan Jurevicius

Funcion

== Esunaforma original de contar un cuen-
to infantil.

== No hay narracién pero no es necesaria
para su comprension.

== Utiliza musica de fondo que no tiene mu-
cho que ver con el cuento (electrénica) pero
eso causa una impresion diferente, es lla-
mativo.

computadora

Tecnologia

== Utiliza programas de animaciéon como
Flash.
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Marco tedrico ! DIAGNOSTICO

Es obvio que como disenadoras no podemos solucionar toda la problematica, especialmente si se trata
de docencia, pero si podemos aportar dentro de los limites que hemos marcado. Tras una exhaustiva investi-
gacion en la problematica y en las teorias ya expuestas, proponemos como solucién una pieza de multimedia
gue maneje un sistema de navegacidn flexible al que podamos vestir de una estética grafica dependiendo
de cada obra Literaria. Ademas, a esta pieza la complementariamos con material infografico, por su efecti-
vidad en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Estas infografias podrian ser impresas para ser utilizadas
en conjunto con la multimedia.

Manejamos doble publico objetivo, mas enfocados a los alumnos que a los maestros, pero sin duda debe-
mos tratar de satisfacer las necesidades de ambos. Por ello, esta pieza debemos desarrollarla teniendo en
cuenta a los docentes que, en su mayoria, no manejan mucho la multimedia.

A pesar de que en nuestra investigacion pudimos conocer que el problema en la mayoria de los estudian-
tes es que no son responsables y que preferirian no hacer tareas en casa, no podemos descartar el hecho de
que sea el estudiante quien, a parte de aprender en clase con el maestro, también pueda manejar esta pieza
multimedial en casa para continuar con el aprendizaje.

También podemos plantear que la informacion se maneje en capas, es decir, el maestro trabaja una parte
del software con los alumnos, a esta parte solo podria ingresar el docente, mientras que los alumnos mane-
jarian la otra capa para asimismo continuar con el aprendizaje.



Jsuario

Partido formal
Partido funcional
Partido tecnologico

Programacion







Usuario

Son jévenes de 16 y 17 anos de edad de
un nivel socioeconémico medio y medio-
bajo que cursen el primero y segundo de
bachillerato de colegios fiscales del Azuay
especificamente para los alumnos del cole-
gio fiscal mixto “Ciudad de Cuenca”, ubicado
en la zona urbana del cantén Cuenca, de la
provincia del Azuay, que estudian la mate-
ria de Literatura Universal.

Profundizando un poco mas gracias a
la investigacion de campo que realizamos
pudimos constatar que a estos jévenes les

gusta mucho salir los viernes y frecuentan sitios de gran
concurrencia para adolescentes. Ven la television durante
una hora al dia mas o menos pero prefieren navegar en in-
ternet gran parte del tiempo, ya que en su gran mayoria tie-
nen computadores en casa y planes de internet. En TV miran
series y peliculas mientras que en internet navegan en las
redes sociales y miran videos de musica. Algunos también
gustan de leer o dibujar. Los que prefieren la lectura leen
revistas y libros como “Harry Potter”, “El Peregrino”, “Amigo
se escribe con H", “Once minutos”, etc., prefieren estos libros
porque se les hace facil de leerlos.
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Partido formal
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PROGRAMACION

Partidos de Diseno !

Antes de presentar cada uno de los
partidos de diseno, nos parece apropiado
mencionar que ya que nuestro tema pro-
pone el diseno de material didactico para
la ensenanza de Literatura Universal, nos
enfocaremos en una obra en especifica “La
Divina Comedia” del poeta Florentino Dante

Proponemos que la grafica sea una
constante que se mantenga sin importar la
obra que sea, es decir, las decisiones que
tomemos y las estéticas que analizaremos
no tienen nada que ver con la época o el
contexto en que ha sido escrita una obra.

Todas estas estéticas nos serviran de
inspiracion para poder establecernos un
estilo contemporaneo y llamativo para los
alumnos.

Alighieri de la cual partiremos para tomar las decisiones en
los diferentes partidos a continuacion.

Ademads, como mencionamos anteriormente en la proble-
matica, este proyecto debe ser un sistema flexible, es decir
gue pueda vestirse con cada obra Literaria. Por lo tanto, al
tratarse de un sistema, tendrd sus constantes y variables

GRAFICA

Sin embargo, antes de analizar las estéticas que presen-
taremos, investigamos sobre Gustav Doré quien hizo graba-
dos sobre ilustraciones de la Divina Comedia.

Estas imagenes de Doré las utilizaremos para fines edu-
cativos pues tienen un estilo gético, propio de la época en la
que fue escrita la obra.

Dentro del sistema, el uso de imagenes como éstas que
mencionamos, sera una variable, no siempre serd Gustav
Doré sino que dependera del artista que haya realizado mas
imagenes con la estética de la época en que haya sido escrita
cada obra.



Gustav Dore

== (Estrasburgo, 1832-Paris, 1883) Pintor e ilustrador francés. Fue uno de los mas fecundos e
influyentes dibujantes de la segunda mitad del siglo XIX. A los quince anos presenté dibujos, de
gran calidad, y publicé su primer album de litografias.

>4

NOIQVINVYH90dd

== Sus exuberantes fantasias constituyeron una importante fuente de inspiracién para los pinto-
res romanticos, quienes compartian la atraccién por el mundo onirico que él representaba. m
== |La mayor parte de las grandes ilustraciones son grabados interpretativos, que luego habiles

especialistas como Pannemaker, Gusman y Pisan se encargaban de terminar. Una de sus litogra-
fias mas valiosas representa la muerte tragica de Gérard de Nerval (1855).

== Se hizo famoso por sus xilografias de ilustraciones de mas de noventa libros, entre los que se
encuentran las Oeuvres, de Rabelais (1854), Les Contes drolatiques, de Balzac (1855), el Infierno,
de Dante (1861), o Las aventuras del barén de Miinchhausen (1866). (www.biografiasyvidas.com)
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Pantocrator

== Una de las figuras mds caracteristicas del arte religioso occidental en el periodo Bizantino y
Romanico.

== Representa al Todopoderoso a través de una imagen de fuerzay poder, bajo un aspecto severo
de expresidn seria y solemne, en ocasiones con rasgos coléricos.

== Muestra a Jesus como juez final de los tiempos cuando retorna glorioso desde el fin del mun-
do para proclamar su justicia definitiva. (Artecreha www.artecreha.com)




Arte Gotico

== Es el momento en el que comienza la pintura profana. Temas no religiosos.

== Se representaron a los personajes religiosos en un plano mas humano, dejandoles demostrar
emociones y sentimientos rompiendo el hieratismo y el formalismo romanico.

== Utiliza rasgos mas refinados que los estilos anteriores y con frecuencia las figuras presentan
proporciones alargadas, se aproxima a la imitacion de la naturaleza incluyendo la representacion
de paisajes.

== Se usé la perspectivay otras cuestiones técnicas en la pintura como los soportes, los pigmen-
tos y los aglutinantes.

== Se practicaba la pintura mural, vidrieras, pintura sobre tabla y miniaturas. (“Arte: La guia vi-
sual definitiva 300-1400" p 56) (Ely. wwwely-generalife.blogspot.com)

’
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Arte Romanico

== Rescat6 ciertos rasgos del antiguo arte romano, especialmente su ambicién monumental.
. Posee una actitud anti-naturalista y una ausencia de perspectiva.

El dibujo y los colores planos se yuxtaponen para crear intensos contrastes cromaticos.
= La figura centra toda la atencion del artista y el fondo es liso.

== Lineas gruesas de color negro o rojo configuran la silueta de la figura mientras que el
modelado de los rostros se consigue a base de manchas rojas redondeadas en mejillas, bar-
Ba y frente. ("Arte: La guia visual definitiva 300-1400" p 56) (Artehistoria www.artehistoria.jcyl.es)




Fauvismo

== Surgi6 en el mundo artistico parisino en 1905 cargado de un colorido audaz y no realista apli-
cado con pinceladas breves y enérgicas.

’
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== Aplicaban colores puros — suavizados a veces con el blanco - y dejaban la tela al descubierto
en ciertas areas del cuadro como un color mas.

== Posteriormente se incluy6 la linea para definir las formas. m

== | a figura humana sustituyé al paisaje como punto focal del cuadro. (“Arte: La guia visual defi-
nitiva 300-1400" p 6)
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PROGRAMACION

== Emplea una gama limitada de colores y da preferencia al analisis formal.

== Los pintores combinaban distintos aspectos y angulos para ver un objeto convirtiendo al es-
pectador en participante activo.

== Las innovaciones técnicas dieron como resultado obras en ocasiones dificiles de descifrar,
se representaron temas mediante las formas semejantes a prismas, lo que dio lugar al término
“cubista”. (“Arte: La guia visual definitiva 1900-1945" p 26)

Partidos de Diseno E




CROMATICA

La cromatica serad una constante del sistema para que junto a la grafica sean identifica-
tivas de nuestro material didactico. La paleta cromatica que utilizaremos es basada en el
fauvismo que utiliza colores puros y a veces suavizados con el blanco. Esto es para darle
un colorido y un aspecto mucho mas vivo y contemporaneo, todo esto pensando en nuestro
usuario principal: los alumnos.

AUDIO

Como se menciond en el capitulo 1, el audio le da vida a una produccion, es por ello que
queremos enfatizar en el audio que utilizaremos para la obra. Ademas de que una voz con-
tara la historia, los efectos de sonido nos ayudaran a que nuestro proyecto sea mucho mas
llamativo para los jovenes y que el mensaje sea captado de mejor manera, cumpliendo asi
con nuestro objetivo general.

Existen varias clases de sonidos y asimismo son clasificados de varias formas, en nuestro
proyecto podemos tomar como referencia la clasificacién de Herrara Boyer:

Sonidos Objetivos. Que acompafarian a los diversos objetos y personajes segln su apa-
ricion en escena.

Sonidos Subjetivos. Servirian para acompanar situaciones animicas y emocionales para
aumentar el drama en la historia.

Sonidos Descriptivos. Para describir situaciones comunes y entornos. Los sonidos nos
ayudarian a que el alumno se imagine y vea mucho mas real la produccién.

>4
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TIPOGRAFIA

La tipografia serd una variable, debe mostrar la estética, el contexto de cada obra. Sin
embargo mezclaremos tipografias de fantasia con tipografias Sans Serif para tener un
equilibrio en estos recursos y no descuidar la legibilidad. Es asi que utilizaremos:

Fuentes de fantasia. Especificamente que tengan serifas y rasgos agudos ya que re-
presentan a la época, ademas estas tipografias denotan tranquilidad, autoridad, dignidad
y firmeza, necesarias para el tema de la obra. Las utilizariamos en titulos y textos cortos
ya que en textos largos los estudiantes tendran problemas con la legibilidad y esto en-
torpecerd el proceso de aprendizaje. Algunas tipografias que nos sirven de inspiracion o
qgue también podriamos utilizar son:

* Remember Reiner FS
e Duke.plus

* Celtic Garamond

e Square Text

También, las letras capitales son propias de la época de La Divina Comedia y nos aportan
a la estética que queremos transmitir:

* Royal Initial

Fuentes Sans Serif. Por su ausencia de serifas o remates y por sus trazos finos estas
tipografias son muy apropiadas para los medios electrénicos como la televisién y las presen-
taciones digitales, es decir, son legibles incluso en menores tamanos. Ademas estas fuentes
tienden a reflejar una imagen contemporanea, sobria, alegre y segura. Por todas estas razo-
nes es que utilizaremos fuentes de este tipo en las infografias y textos largos que es donde
mas tiempo pasara el estudiante leyendo textos. (Todo sobre este tema fue tomado de MAR-
TINEZ C. Giovanni “Presentaciones Digitales..") Ejemplos pueden ser:

e Myriad Pro
e Helvetica Neue LT Std
e DIN Next LT Pro

ABLCDES
abedef
12345

Remember Reiner FS 34pt

ABCDES
abeOef

12345

Duke.plus 34pt

ABCDEF
abcdef
12345

Celtic Garamond 34pt




ABCDEFG
abcdefg
12345

Myriad Pro 31pt

ABCDEFG
abcdefg
12345

Helvetica Neue LT Std 31pt

ABCDEFG
abcdefqg
12345

DIN Next LT Pro 31pt

CONCLUSION Y DEFINICION DEL SISTEMA

Como conclusién podemos decir que la estética grafica que nos servird de inspiracién es
la Romanica que por sus caracteristicas nos permite lograr la apariencia que deseamos para
nuestro proyecto.

Para definir nuestro sistema hemos quedado con las constantes como la grafica (Roma-
nica) la cromatica (Fauvista) y el audio: un narrador y efectos de sonido Sin embargo, las
imagenes educativas variaran en cada obra al igual que la tipografia, a pesar que siempre se
manejara una tipografia de fantasia junto con una Sans Serif.

Con respecto a la estructura de contenidos se manejara:

e Unaintroduccion animada.

Portada

Menu principal: autor, argumento, infografia y peliculas

Esta estructura variard en su informacién dependiendo de cada obra Literaria, sin embar-
go para mostrar que esas obras pertenecen al mismo sistema de materiales didacticos
multimedia se disefara una especie de “mascara” con una apariencia sobria que no com-
pita con las demas graficas. Esta “mascara” encerrara a todos los contenidos y manejara
un sistema de navegacidén que sea claro y conciso.
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Se tratard de un material multimedia
en el que manejaremos dos capas de infor-
macion: una para el maestro y otra para el
alumno. Cada capa tendra distintas carac-
teristicas de contenidos (acondicionado a
cada usuario) y diferente informacion.

Es asi que este material se entregaria al
maestro como material didactico de apoyo
para sus clasesy en el caso del alumno, se-
ria como parte de sus utiles escolares.

Maestro

La interactividad sera acorde a su nivel
de dominio en tecnologia, es decir sera de
facil funcionamento ademas de que tendra
elementos pregnantes como iconos para
una facil navegacion.

Estructura

== [ntroduccion: Breve presentaciéon ani-
mada de la obra.

== Portada
== Meni principal:

» Autor: Biografia del autor y contexto
histérico en el que se encontraba.

e Argumento: Resumen de lo que tra-
ta la obra

e Peliculas: Animacion (motion gra-
phics) que relata el argumento. In-
fografias que expliquen los signifi-

cados de los elementos dentro de la obra. Estos dos
elementos van juntos, como una sola presentacidn.

» Infografias: Opcion que permita ver solamente las in-
fografias de cada circulo.

El maestro podrd navegar con facilidad por toda la aplica-
cién sin tener que regresar siempre al “inicio” para poder
ir de un lugar a otro. (Gréafico 6)

P N "
L

I Home
a Il Autor

[ Argumento

I Infografias
o m [l Peliculas

6. Navegacion en la capa del maestro. El maestro puede navegar con facilidad a
través de toda la aplicacidn, puede ir de un lugar a otro sin hacer mucho “clic”




Alumno

Los Motion Graphics se desarrollaran to-
mando en cuenta las aplicaciones multime-
dia tipo catalogo y tipo simulador explicados
en el capitulo 1. Tomaremos como base esas
dos para todo el desarrollo, sin embargo
las infografias se enfocaran mas a las de
tipo catalogo pues llevan mds informacion y
debe presentarse de forma clara y ordenada
al alumno. (Gréafico 7)

Estructura

== |ntroduccién: Breve presentacién anima-
da de la obra.

== Portada

[ Home

Infografias

7. Navegacidn en la capa del alumno. El alumno puede navegar
con facilidad a través de las infografias y asi reforzar lo aprendido
en clase.

== Menu principal:

e Infografias: Opcidon que permita ver
solamente las infografias de cada
circulo.

Solamente las infografias

Ademas de la multimedia, el alumno ma-
nejara un cuaderno en el que consten im-
presas todas las infografias de la aplicacion.
Estas infografias serian a blanco, negro y
escala de grises para abaratar los costos de
produccion y enfatizar el diseno de la mul-
timedia mas que el impreso. Sin embargo,
este cuaderno también seria resuelto a co-
lores pero esta opcién estara disponible so-
lamente en PDF.

Dentro de este cuaderno constan tam-
bién datos curiosos sobre el autor y/o sobre
la obra para que sea mucho mas llamativo
para el alumno y a la vez pedagdégico.

La funcién de este cuaderno es la de re-
forzar el aprendizaje del alumno y que le sir-
va como un material de apoyo para estudiar.

La razén por la que la capa del alumno
solamente contendra infografias es porque
queremos que se mantenga la posicion del
maestro como tal, ya que si incluimos la in-
formacion completa, el alumno tendra la po-
sibilidad de no atender al maestro.

SISTEMA

La funcionalidad del sistema en la es-
tructura de contenidos se manejara de la si-
guiente forma:

Para cada obra se buscara la forma de di-
vision de los capitulos y el tema central de la
obra. Esto se aplicara al menu de seleccidn
de infografias y de peliculas.

Las pantallas de: portada, menu principal
e infografias seran, de igual forma, disena-
das de acuerdo a lo mas representativo de
la obra.

El funcionamiento serd igual, basado en
la estructura ya presentada anteriormen-
te, lo que cambiard de acuerdo a cada obra
seria las animaciones pequenas como tran-
siciones de botones y desplazamientos de
menus. Esta variacion seria leve, solamente
para adaptar las animaciones a los elemen-
tos graficos utilizados.

El maestro recibiria el material didactico,
veria una pequena introduccién animada de
la obra que, dependiendo de la obra seria la
siempre la primera parte que introduce pro-
piamente dicho al usuario en el contexto de
la historia.

Esta breve introduccién es posible de sal-
tar si se desea. La portada, dependiendo de
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la obra, mostraria la imagen mas represen-
tativa.

Ejemplo de aplicacion del
sistema a La Divina Comediay a
otras obras

La Divina Comedia

Como desarrollaremos solamente parte
dei Infierno, que segun el argumento, esta
divido en 9 circulos, entonces para el menu
de infografias y de peliculas utilizaremos
esta estructura que tiene el infierno. Cada
circulo representaria una division de toda la
historia.

En el menu de infografias permite ver las
infografias que hay en cada circulo, mientras
que en el menu de peliculas permite ver la
animacion en cada circulo.

La introduccion animada se trata de la
selva oscura en la que se encuentra el autor
aliinicio de la obra.

La portada, el autor, y argumento serian
disenados acordes a la obra, utilizando ele-
mentos graficos como pergaminos, adornos,
textos de fantasia y texturas, manteniendo
las constantes del sistema ya mencionados
con anterioridad.

Las imagenes que se colocaran como
muestra de la estética de la obra seran las
de Gustav Doré.

Don Quijote de la Mancha
Miguel de Cervantes

Argumento

En Don Quijote de la Mancha se narra
la historia de un hidalgo maduro que, por
la excesiva lectura de libros de caballeria,
se vuelve loco y concibe la idea de hacerse
caballero andante y asi recrear la antigua
caballeria. Pertrechado de armas y caba-
llo, “Rocinante”, y, desde la segunda salida
acompanado por un paisano llamado San-
cho Panza, que le sirve de escudero, corre
mil aventuras de las que generalmente sale
malparado. La tercera vez que vuelve, venci-
do por el Caballero de la Blanca Luna, es ya
para morir. En la primera parte se entrecru-
zan con la linea argumental novelas cortas
de diferentes tipos.

Estructura

Se aprecian las tres salidas como otro
elemento estructurador, el mas general-
mente tratado. En la primera vuelta don Qui-
jote regresa no sélo armado caballero sino
también triunfante, desde su perspectiva,
con su primera hazana. En la segunda, ya su
vuelta se realiza enjaulado y, pese al recurso
del encantamiento, es una situacién humi-
llante que puede crear dudas en don Quijote:
En la tercera, se da el derrumbamiento total
de Don Quijote y de su ideal caballeresco;
tal es asi, que vuelve para morir tras haber
recuperado la razén. (www.rinconcastellano.
com/renacimiento/quijote)

Aplicacion del sistema

Como esta obra se trata de todo el viaje
de Don Quijote, entonces la grafica que se
emplearia en los mendus seria la de un mapa,
por ejemplo, que esté divido en las tres par-
tes que componen la obra.

Los elementos graficos que se utilicen,
ademads del mapa, serian libros, candelabros
y demas cosas que muestren el ambiente en
el que se desarrolla la historia.

La breve introducciéon animada podria
tratarse del Quijote y su inicio en los libros,
su demencia y su decisiéon de emprender un
viaje.

Fausto
Johann Wolfgang Von Goethe

Argumento

La obra empieza con una conversacién en
el cielo, en el cual discuten el Diablo y Dios
por la posesion del alma de Fausto, hombre
de ciencia desenganado y cansado de la vida,
amante del bien y la sabiduria. Se le aparece
Mefistéfeles y le propone un pacto, lo hard
recobrar su juventud y gozara de los place-
res de la vida a cambio de que le entregue su
alma. Fausto acepta e inmediatamente lo lle-
va con una bruja que le devuelve la juventud
asi seduce a Margarita, a quién hara caer en
el pecado, le hara matar a su madre, asesi-



nar a su hijo, etc.

En la segunda parte Fausto y Mefistofeles
aparecen en la corte del emperador de Ale-
mania. Aqui salvan a la sociedad y solucio-
nan problemas financieros, posteriormente
Fausto es trasladado a la llanura farsalica,
donde encuentra a Helena, se enamora, la
desposay tienen un hijo Euforion, que muere
al intentar volar. Helena también muere.

Vuelto al presente colabora con la victo-
ria del emperador sobre sus enemigos, por
lo que recibird un terreno, aqui Fausto pien-
sa que ya ha conseguido la felicidad, y decide
entregar su alma al demonio. Cuando Mefis-
téfeles cree haberse quedado con el alma
de Fausto un coro de angeles gracias a las
continuas oraciones de Margarita le abren a
Fausto las puertas del cielo. (es.scribd.com/
doc/76629194/FAUSTO-analisi)

Aplicacion del sistema

Para esta obra en cambio, se podria mos-
trar la cabeza de Mefistéfeles abierta de la
cual salen ideas. Esas ideas podrian estar
representadas con una imagen y acompa-
nadas con un pequeno texto que informe de
qué se trata el grafico. De esta manera se
podria representar las ideas que Mefistéfe-
les tiene para hacer con Fausto.

Los elementos graficos que se utilicen,
podrian estar relacionados con el contex-
to histérico en el que se encuentra Fausto,
sobre su vida, o también sobre el infierno y
diablos. Quizas un contraste entre el cielo y

el infierno.

La breve introducciéon animada podria
tratarse de Mefistéfeles hablando con Dios
sobre Fausto y sobre el trato que hace.

La Odisea
Homero

Argumento

Este poema principalmente se basa en el
héroe griego Odiseo, también llamado Ulises
en el mundo romano, y trata sobre el largo
viaje de regreso a casa después de la caida
de Troya. Ulises viajara durante 10 anos de
regreso a casa, tras otros 10 anos de gue-
rra contra Troya. Durante estos 20 anos, se
le supone muerto, y su mujer Penélope y su
hijo Telémaco se las ven y se las desean para
tratar a todo un ejército de personas que
compiten por conquistar a dicha mujer. Pero
Penélope no es viuda y algo en su interior la
impide olvidar a Ulises. Esta obra fue escrita
en griego antiguo y es asi como la leen en su
propio pais, aunque sin duda ha sido tradu-
cida a miles de idiomas modernos y consti-
tuyen dicha obra como una de las mas leidas
del mundo.

Estructura

La obra consta de 24 cantos. Al igual que
muchos poemas épicos antiguos, comienza
en mitad de la historia, contando los hechos
anteriores a base de recuerdos o narracio-
nes del propio Odiseo. ELl poema esta dividido
en tres partes;

- La Telemaquia (cantos del | al IV) se
describe la situacién de itaca con la ausen-
cia de su rey, el sufrimiento de Telémaco y
Penélope debido a los pretendientes, y cémo
el joven emprende un viaje en busca de su
padre.

- Elregreso de Odiseo (cantos del V al XII)
Odiseo llega a la corte del rey Alcinoo y na-
rra todas sus aventuras desde que salié de
Troya.

- La venganza de Odiseo (cantos del XIII
al XXIV), se describe el regreso a la isla, el
reconocimiento por alguno de sus esclavos
y su hijo, y cdémo Odiseo se venga de los pre-
tendientes matandolos a todos. Tras aquello,
Odiseo es reconocido por su esposa Penélo-
pe y recupera su reino. Por ultimo, se firma
la paz entre todos los itacenses. (www.anali-
sis-literario.com/odisea.html)

Aplicacion del sistema

Como esta obra se trata de otro viaje, po-
dria mostrarse un mapaen el que se encuen-
tren las tres partes en las que estd dividida
la historia, usar personajes representativos
de cada parte. Esto como menu de infogra-
fias y de peliculas.

De elementos graficos, se pueden utilizar
elementos de la naturaleza, o una especie de
bitacora pues Ulises viaja mucho en barco.

Como introduccién podria mostrarse a
Penélope y a su hijo tramando como evitar
casarse con alguno de sus pretendientes.
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Partido tecnologico

s

PROGRAMACION

Partidos de Diseno E

Dado que como disenadores ya estamos acostumbrados a manejar algunos
programas como llustrador, Photoshop e InDesign solamente explicaremos el para
qué utilizaremos estos programas.

Adobe Illustrator

Este programa nos permite trabajar
imagenes vectoriales con mucha facilidad,
asi que lo utilizaremos para digitalizar las
imagenes que necesitaremos para realizar
los Motion Graphics y las Infografias.

Adobe Photoshop

Este programa en cambio, nos permite
manejar imagenes de mapas de bits, asi
que podremos retocar cualquier fotogra-
fia o trabajaremos en conjunto con alguna
imagen vectorial realizada en Illustrator.
Este programa también nos permitird mo-
dificar los tamanos de formato y resolucién
de las imagenes.

Soundbooth

Adobe Soundbooth es una aplicacion
destinada a la edi cién de sonido en un nivel
basico. Asi que después de enviar a editar
el audio podremos retocar pequenos deta-
lles en los efectos de sonido segun lo que
necesitemos.




Adobe Flash Profesional

Este programa nos servira para poder realizar los Motion
Graphics, es decir, las animaciones y la interactividad de la
aplicacion.

Una vez que se tengan listas las ilustraciones, digitali-
zadas en Ai, se las importa en Flash para poder realizar la
animacion. El audio se acopla dentro del mismo archivo de la
animacion para que los movimientos y las transiciones coin-
cidan con los efectos de sonido.

La interactividad se trabaja por medio de cédigo en Ac-
tion Script2.0 y se utilizaran varios archivos .swf para unirlos
luego en uno solo y asi evitar un archivo de animaciéon muy
pesado. Finalmente de exporta en formato .swf para visuali-
zar la animacion y para mantener la interactividad.

Adobe InDesign

Este programa nos permite diagramar y hacer diseho
editorial por lo que nos servird para poder diagramar el cua-
derno de infografias que utilizaran los alumnos.

Este manual de infografias se disenard en dos versiones:
una a colores y otra en escala de grises. El cuaderno a co-
lores se manejard con monocromia segln correspondan a
cada circulo, un color por circulo, sin embargo, esta versidn
serd solamente en PDF, En cambio, el cuaderno en escala de
grises sera para impresion. Como se mencion6 en el capitulo
1, el cuaderno de infografias servird de material de refuer-
zo al material multimedia. Se realizard en escala de grises
para abaratar costos y para que pueda ser fotocopiado por
los usuarios.

El material en el que se imprimira este cuaderno es en
papel Bond de 90gr. y la portada y contraportada en Couché
de 125gr. engrapado. Esto para que sea resistente y dura-
dero.
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Bocetacion

Para esta fase se realizé todo un pro-
ceso de diseno, desde bocetacién hasta el
disefo final.

Antes de empezar a bocetar, partiendo
de la programacion se hizo una lluvia de 10
ideas diferentes de cdmo se presentaria la
informacidn en la aplicacién.

Después de estas 10 ideas se escogie-
ron las 3 que, a nuestro parecer, resolvian
de una mejor manera lo que proponiamos.

A continuacion se detallaran las 3 ideas
en sus conceptos generales y luego a ma-
nera de bocetacion de 1 nivel se las expli-
card de manera grafica.

Después de esto, escogimos lo mejor
de cada una de las ideas y la empezamos
a resolver haciendo ya bocetos en segundo
nivel sobre personajes y escenarios.

Lluvia de ideas

IDEAS
1. HISTORIA LINEAL

La historia se cuenta a partir de una infografia (9 circulos).
Se “ingresa” en cada seccidn y ahi se cuenta la historia en
Motion Graphics.

2. LIBRO DIGITAL

Todo se contaria como un cuento dentro de un libro y se va
desarrollando los Motion Graphics en cada hoja para cada
escenario.

3. PERSONAJE

Se utilizaria a un personaje (el principal), en este caso seria
Dante, quien va contando al usuario la historia que va ex-
perimentando, todo lo que ve es lo que aparece en la pan-
talla y el usuario mirara todo como si estuviera en primera
persona.

IDEA DEFINITIVA

Finalmente se tomaron ciertas caracteristicas y combinan-
dolas determinaron la idea final:

La historia se desarrollara en forma lineal, se tomard un
grafico (de los 9 circulos) en la cual se hara la animacion.
Las infografias se podran revisar desde la animacién, al
presionar un botdn aparecera una pantalla con las infogra-
fias de cada circulo. La portada tendrad una imagen repre-
sentativa de la obra y el menu principal también, esto se
tomo especialmente de la idea de la historia lineal.
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8. Portada. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) Presentacion a manera de portada principal. En la primera idea se puede ver un
libro cerrado; en la segunda se ve en primera persona una puerta; en la tercera estan los personajes principales en una escena de la obra.
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Bocetacion E DISENO

9. Meni principal. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) En la primera idea estd una escena representativa de la obra y el libro esta
abierto en sus primeras paginas. En la segunda idea estd una escena de la obra pero se ve en primera persona; en la tercera los personajes
principales estan en un escenario muy conocido, la puerta del infierno, y alli estan ubicados los botones.




Bocetos 1 nivel
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10. Presentacion de las infografias. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) en la primera idea se muestra un gréfico
de circulos con varios colores. En la segunda idea, esta un personaje con sus caracteristicas; en la tercera idea estan los
personajes que al seleccionarlos se despliega la informacidn de cada uno.

11. Animacion. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) En la primera idea se puede apreciar que la animacion se
desarrolla entre las paginas de un libro; en la segunda idea estan unos animales que se han a aparecido al personaje
principal; finalmente en la tercera idea se puede ver como la historia se desarrolla en un escenario de forma lineal.
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Bocetos 1 nivel Escenarios

12. Escenarios. Se trabajaron los escenarios a lapiz tomando como inspiracidn las imagenes de Gustav Doré. (abajo a la der.) Se trabajo un
modelo con pinturas acuarelables para tener una idea de un escenario con color.




Bocetos 7 nivel

Personales

13. Bocetacion 2 nivel. Se trabajo a lapiz cada uno de los personajes para la historia. Como se trata de un material didactico para uso en colegio
debia ser censurado., y como se trataba de almas la mayoria no tenian ropas. Se decidid entonces hacer personajes desnudos pero estratégica-

mente cubiertos en las zonas que no se debian mostrar.
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Bocetos 2 nivel
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Bocetos 7 nivel

Personales
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Bocetos 2 nivel | Personajes

14. Personajes. A parte de los personajes secundarios, se hicieron personajes que forman parte de los escenarios. No se disefiaron cuerpos
enteros para todos los personajes, se dibujaron algunos brazos, manos o piernas.
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DISENO

Bocetacion

Bocetos 7 nivel Escenarios

15. Escenarios. Para los hocetos en segundo nivel se trabajd con tiras largas de papel que dividimos en varios segmentos. Este método nos
permitia hacer mas escenarios continuos en menos tiempo.
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Digitalizacion

En esta fase de disefio se tomaron los Para los escenarios se utilizaron pinceles de Photoshop,
bocetos de 2 nivel y se los digitaliz6, des-  por su facil manejo y mayor realismo que nos permitieron
pués se les dio color (inspirado en el fauvis-  crear escenarios por capas: 3 capas; la primera de fondo,
mo utilizamos colores puros) y finalmente  la segunda del escenario mas cerca de los personajes, y la
se les cambid el trazo de la linea normal a  tercera que es frontal, cubriendo los pies de los personajes
uno mas estilizado para darle mas perso- y mostrando la velocidad a la que van los personajes en la
nalidad a las imagenes. (Grafico 16) animacion.

En esta fase también se encuentra todo
el trabajo digital a parte de los personajes
y escenarios; se encuentran las infografias
para la aplicacién y el cuaderno de infogra-
fias.

Finalmente se encuentra el sistema de
navegacion que se disend y la cromatica
fauvista que se le aplico.
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Digitalizacion

16. Tipos de trazo. AL momento de digitalizar y dar color a los personajes se manejo
a linea con un trazo regular (superior). Para darle mds personalidad a los gréficos se
cambid la linea a un trazo especial. (inferior)
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Digitalizacion

DISENO m Digitalizacion




Bocetacion ! DISENO

Digitalizacion

Personajes




Personajes

Digitalizacion

DISENO m Digitalizacion




Digitalizacién ! DISENO

Digitalizacion
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Digitalizacion | Personajes
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17.Variacion en personajes. Se dibujaron personajes es tres tonos de piel: rosa,
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Digitalizacion | Transiciones

Digitalizacion ! DISENO
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18. Transiciones. Para dar movimiento a los personajes se los dibujd en varias posiciones.



Digitalizacion

Transiciones

19. Modificaciones simples. Algunos personajes no necesitaron mas que cambiar la posicion de brazos, manos o pies.
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20. Variaciones. Ante la necesidad de mayor nimero de personajes y el tiempo limitado con el que contdbamos, se tomd como base a los
personajes dibujados inicialmente y se les hizo pequenas modificaciones como color de cabello, posicidn de brazos, etc.



Digitalizacion |

\ariaciones
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21. Cambios de color. EL simple hecho de cambiar el color del cabello, de la piel y de la ropa cambia el aspecto de un personaje. Esto nos ayudd
a tener mas personajes en menos tiempo.




Digitalizacion Escenarios
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22. Pinceles. Se utilizd pinceles para Photoshop ya que nos permitian darle mas profundidad a los escenarios. Las tonalidades de marrones y
grises no permiten que el escinario compita con los personajes.
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Digitalizacion

Escenarios

23. Capas de escenarios. Para crear profundidad y movimiento en el escenario se utilizaron 3 capas: la del fondo que es la mas lejana, la del
medio que esta mas cerca del personaje y determina el ambiente; la capa del frente es la que tapara los pies de los personajes (puesto que no
se mueven) e ird a la velocidad a la que avance el personaje.
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Digitalizacion Escenarios
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24. Ambientacion. Estas son varias de las capas del “medio” que ambientan cada escena. Estos fondos fueron disefados con la unidn de varios
motivos de los pinceles para Photoshop que se mencionaron anteriormente.
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Digitalizacion Infografias
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25. Infografias. Las infografias destinadas a la aplicacion multimedia tendran todas un sistema con un titulo, un texto y una imagen; todo esto
acompanado de elementos graficos como pergaminos de distintas texturas que le den mds intensidad visual a la composicidn.
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Infografias

26. Elementos de las infografias. (superior) Todas las infografias llevan titulos y letras capitales con fuentes de fantasia; en los textos corridos
se utiliz una tipografia Sans Serif. Al final de cada texto se colocd un elemento decorativo antiguo. (inferior) Estas dos imagenes muestrnn
que la grafica del personaje lleva una textura de Arenisca para darle mas fuerza a al imagen. Ademas tienen sombra paralela y aunque estan
enmarcados en un recuadro amarillo, éstos se salen un poco de esos limites.
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Digitalizacion nfografias
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Digitalizacion | Pantallas

B elata el viaje de Dante por el Infierno, el Purgate-

B\ rioy el Paraiso, guiado por el poeta romano Virgi-

g lio. EL poema comienza con el encuentro de Virgi-

llu con Dante, quién a sus treinta y cinco afios se ha perdido
en una selva deprimido y con deseos de suicidarse, tropieza
con bestias salvajes. Ambos descienden al Infierno y reco-

4 8 rren sus nueve circulos en donde los condenados estan ubi-
a lblna ) cados segin la gravedad de sus culpas. La seccion del Infier-
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no es la mds conocida, pues, nos muestra al mal de forma
meramente visual: por ejemplo, los estafadores nadan en

omedia

El Purgatorio radica en una montania rodeada de precipicios,
localizada en una isla del hemisferio sur, en el lugar exacto

g en el que cayd Satands tras crear el infierno y alli las almas
O deben consagrarse al Bien para expiar sus culpas y ser final-
(O S B0, mente salvadas por Dios.

N Bante Alighieri
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27. Pantallas. Las pantallas de “Autor”y “Argumento” serdn exclusivamente para la lectura por lo que su disefio no es muy interactivo, salvo la
pantalla de argumento que al final contiene una galeria de imagenes de Gustav Doré sobre la Divina Comedia.




Digitalizacion Pantallas

En la secridn del Paraiso, Virgilio da paso a Beatriz quién ge
a Danle a través de las 9 cielos esféricos cancéntricos qu
forman el paraisa. y lo conduce hasta el Empireo, donde po

Elb tral es el viaje que donde
14 su propia identidad, EL viaje representa la condiciin
humaa, por Lo que cada libro tiene un simbelismo: el Infier-

ienza en la nache, iin: (2 legada al Pur-
gatorin al alba, simbolo de esperanza, y La entrada en el Pa-
] raiso es a mediodia, como la muestra de la salvacién.

El viaje inicia en el adio 1300, la noche del Jueves Santo y du-
- raria ocho dias, os ejes de 1a obra son. los libros de vigjes al
Mis Alld y La literalura de visiones.
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28. Elementos de las pantallas. Se utilizaron gréficas de pergaminos en donde va el texto. La textura de fondo, al igual que en las infografias, es
de un pergamino. Se utilizan recursos graficos al final de los textos, botones de navegacidn entre rollo y rollo de texto. La galeria esta confor-
mada por una serie de imagenes de Gustav Doré que van enmarcadas.
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29. Manual de Infografias a color. Este manual se presentara solamente en PDF para los alumnos. La portada (superior) y contraportada
(siguiente pagina) son las mismas para ambos formatos, es decir, para el de colores digital como para el impreso en escala de grises. Como se
puede apreciar en la portada se ha retocado a los personajes con un poco de sombras y en un ambiente con mas profundidad.
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Abandone la esperanza
todo aquel gue entre aquf

Tumbas con llamas
At de forge 3 mads de seguicres oe doade s¢ e
pruesaban 1w ecenshan 3 o dockin Ao e pcarsi

Selva Obscura | INFOGRAFIAS

30. Contenidos. Para definir los contenidos que iran en este manual tomamos como base la aplicacion multimedia y la trasladamos a este
manual. Utilizamos la misma informacion que en la aplicacion y el cuaderno es mucho mas textual que grafico. Se codificaron los circulos con
colores y a su vez se aplicd esta paleta monocromatica a las infografias dependiendo del circulo en que se encuentren.
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Dante Alighieri

Bt g \a chra y personaje princigul que recoere juntn al poeta Virglio,
4 quien aémisa, b9 el caming 3 Waws oel infieena, o Pergatorio y o
Parafsa Inspirad por Beatriz, la mugr 2 quitn amd desde ses 9 afos e
edad.

de La literatura universal nackd en Florencia (alial,
0 1265, en una lamiia que pertesecia 3 1a pequeta
nobleza Duedd hubrisn 4 1os 18 adcs. En 1274, conoce
a Beatriz. la mujer 3 queen amd ¥ gue exalid como
simbota suprema de La gracia dwing, sungue 360 1a vio
6N EI¥S SCASIONGS ¥ NUNEA habid con ella. 5& convirtsd en
la musa inspiradora de su obra

Se sabe muy poce acerca de 13 educacidn de Dante,

~O
Bungque sus lioros refleian que dominaba cadi todo el
N conocimiento. Se supine que en 1205 estudid en L Pantera
Q uriversidad de Bolonia. X prrnp &
Su primera obra fue La vida nueva. escrita espuds o 13 mosrte de Beatriz. En ela se naran s¢ escuentrd Dante. Rey i Ida
QU] acontecimientos relacicnados con el amer del poeta hacia Beatriz, como el saeho en ol que T I fren "
N Dante L ve museta, La musrte real o8 1a joven ¥ L Secision del enamorads Gue. desesperato, Jovendly L ejuria. La bajeei. o L3 hgria de s fhvea 4 VT
decide estribir una obra bteraria dedicada a lla, Como postrer MaRuMERo & Su amar. 5 domesticable, e5 jor €2 que “x" incenta Gominasta, pere termind
N retrocediendy 1aato come Jvarza, Terming dominado por 5l es dec,
_— Participt activamente en 1 vida politica de Florencia. En 1300 fue elegido como uno de los A il od s
(qe) seis magistrados. Durante su mandata se profundizd La rivalidad entre Las dos facciones los i IS I .
getios, los negros, que veian en & Paga un interesante alisds contra &l poder impsrial y
-+ los bLances, que e del Paga ¥ del Sacre
. Imperia. Ledn

For problemas politcos foe expulsade de Florencia. €1 exilio del posts frasscusrsd entre

gl

D

Viercna y otras ciudades del norte de Ralia y también en Paris

Fosteriormente Florencia ofrecit 3 Dunte la posbilidad de regresar. pero las condicianes
Qe pUS0 Para ello eran LS mesmas qut sollan Impordrse 3 105 criminales pendonados por
1as awtoridaces ce (s ciudad. BN poets rechars e offecimients. Argumentando que jamis
regresaria a mencs que le fursen restituidos por completo i digradad ¥ 5u honor, Siguid.

Representa el pecado de a soberbia y La ambicifa. Tambiéa representa
s intencisnes de Francia por tomar Harencia (perteneciente 3 lialia). A
Dastz be peaduce {asty paves, by ve come un animal impenente, coa ham-
bee y ennj, bs gue be impide avanzar, De todas foemas inmediatamente 3
parece la baba.

exiliado, y pasd sus Oltimos afos en Rivena, donde murid en septiembine de 1321

mnlogeafias | 03 W0 | infogratias

31. Manual de Infografias a escala de grises. Este manual se entregara impreso y servird para que puedan sacarlo copias tanto los maestros
como los alumnos.
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Lluvia eterna
En el tescer citcula, log glotones estaban husdidos hasta L mitad por ung especie de bam y mojados:
or ura Bevia PEsad y e46rna MEDclada con Qruess §ani.
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INFOGRAFIAS | Murallas de Dite

Ciudad de Dite

La parte mis b ded infiemo, donde se casbgen los pecades mis
graves. Dante [ imagina como una ciedad fortificads y circurdada de
Tosos. muralas y loimes. Recibe ¢ somare ¢ Luciler. fado en el fonda,
\amady par loss antigues Dite.

Puertas de Dite

Dite. Sin embarga,
ge las demonies, La puerta fee nata por Jesecristo ceandu bajd al Limbe.

Demonios de Dite

s abuesas o 13 cudad de O, o o 4
Drari ni a Virglio. Cudaban que la puesta o la civdad permanerta ce-
rada. Estaban furinses y eran vielendss, geerian gue Yirglio abandonara
alli 3 Darte.
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INFOGRAFIAS

— ‘ Indifennes | Los gue viveroa sin sentido
Rio Ageesonie | Basguers Caroate

Limba | Les virtmosos que vivieran 5n pecar

- - Luguriesos | Oue sucembieron 3 los placenes ¢ La care
Glotenes | Castigados por Cerbern en una llevia espeza
Araes | Que pIseen y ACaparan figuerd par i mesmes
Iracundas | Los que 52 degaron dominar por L ira y la rabia
Murallas ge Dite | Daviden al alto ssfierng del bajo infiersg
Hereges | Personas que rensgan y blasheman de Dios
Wichentes | Conlra e prijme tonda & mismes y contra Dies

Fraudalents | Castigaos en 10 "Malebolges™ o fosos maldilos

[igantes | Ceidan el pasy del octavo al mowens circeln
Traidores | Cocitn, lago congetads dvidido en & 20n3s tonchndricas

LTS Lcifer | dngel de Jcaras g

indografias | 09
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Sabias Qué:

Dante tituld Comadia este Posma, en ol que puso lo terrible al Lado de lo ridiculo. enlazands
la vida real con la sobrenatural ¥ pintando La lucha entre la nada y [a inmeralidad. Los.
& 254 obea el epi

(oo

Dante. segin los comentadores, bajé al Infierno a La edad de 35 afos, térming medio de L
vada humana. ¢l dia de Viernes Santo. del afo 1300: recorrid 10008 bos circulos en 24 horas.
Sin embargo, de n pasaje al final del canto XX se infiere que debid ser a la edad de 34 afcs,
en el de 1299,

Dante conccid a Beatriz a los nueve afos (leniendo ella ochal, La volvié a ver a los 18.aLa hora
novend. aht con ella en 3 primera de las roeve horas de L3 noche. La cantd a los dieciochs
afos. La perdid a b aho padaico. Pt

del nimero 7 & indicaba alguna cosa dwving, lleganda a decir que Beatniz es un 7. &s decir un
prodigic que tiene por raiz la Santisima Trinidad. Por esto La divinizd como simbolo de 1 bz
interpuesta entre el entendimientc y 1a verdad,

N ~ ™y

griega que significa “rio del dolor”

Dante it graduando los pecades de INCoMingndia en un sentido mis allo y delerming
Su gravedad por La fuerza gue IMpulSa 3 PECIF, B MANET QUE. 3 MAyDF impulss, menar
gravedad y vceversa

i W NENSCERRGSf, W g
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32. Botones dibujados. Los botones de navegacién y decoracion como los letreros (parte inferior) EL proceso que se siguid fue el de dibujar
contornos irregulares a semejanza de tablas de madera. Después se les dibujo una textura de madera.
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33. Botones a color. El siguiente paso fue darles color y sombra. Después, para usarlos en la aplicacién como botones, se hicieron tres de cada
uno: uno para cuando el botdn esté en reposo, otro para cuando el raton esté sobre él y otro para cuando se lo pulsa.
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34. Botones finalizados. Para completar el proceso de disefio de estos botones se les retocd en Photoshop. Se les dio mas profundidad utilizan-
do sombras, difuminandolas. Los botones ganaron mas volumen al utilizar el contraste entre sombras y luces.
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35. Otros botones. Estos hotones se disefaron para que sean parte del sistema, estos botones son parte de la aplicacion y se mantendran cons-
tantes. Estos botones también llevan una cromatica inspirada en el fauvismo por el uso de colores vivos, puros. A estos hotones les acompanaran
un cuadro de texto (dentro de la aplicacién) que diga el nombre del boton para que el usuario sepa su funcionamiento.

Navegacion
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36. Otros. Estos botones se diseiaron con el mismo proceso que los anteriores (los de madera) sin embargo, no los utilizamos en el disefio
final de la aplicacion pues como sirven para navegacidn, mejor optamos por los anteriormente expuestos (Grafico 35) por estar mucho méds
afines al sistema ya definido.



Audio

En cuanto al audio, como mencionamos
en el capitulo 2, nosotras no crearemos el
guion de la historia pues sera el mismo de
la obra literaria. Lo que si hicimos fue to-
mar el guién de un audio libro de la Divina
Comedia y resumirlo. (Audio libro extraido
de: www.youtube.com por Audio libros en
espanol)

Como narrador pudimos trabajar junto
al locutor de radio en la ciudad: Fabian Ce-
dillo. El se encargé de leer el guién resumi-
do que le presentamos.

Para la grabacidn y edicidn del audio de nuestra aplicacion,
contamos con la ayuda de Emilio Brito y su estudio de graba-
cion 360. Todos los efectos de sonido son de pertenencia al
estudio.

Para ediciones mads sencillas en el audio utilizamos el pro-
grama Soundbooth. Todo esto fue preparado antes de iniciar
la animacion.




icacion

Introduccion y portada

Aliniciar la aplicacién se reproduce una introduccién animada, en este caso, la selva
oscura. Como se puede observar, en la parte inferior derecha se ha ubicado un botén
que dice "Saltar intro” esto le permite al usuario saltar toda esa animacién e ir direc-
tamente a la portada. De todas maneras, si el usuario se salta esta parte, podra verla
dentro de los contenidos de “Peliculas” Para a portada se ha utilizado una imagen
representativa de la obra y se la retocé. Esta portada es la misma que del Manual.

(- SRS
O =t}
S La Divina
° Comedia
<C Dante Afigfjieri

[ 5 N3 N




Menu principal

En esta pantalla del menu principal se encuentran los botones de cada uno de los
contenidos. Esta pantalla estd disenada acorde a la obra, es decir, se ha utilizado
una imagen representativa.
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Pantallas

Las pantallas no estdn cubiertas de esta “mascara.” que se menciond en el capitulo
2. 5In embargo, esto es para dar cierta libertad visual y que no se vea todo como
“encajonado”

Dante
Aligfieri
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Menu infografias

Este menu de infografias esta disenado de una forma sobria, la informacion es clara
y concisa. Cuando el usuario pasa el ratén por encima de cada circulo entonces se
despliega una llamada con la informacién de ese circulo, el pecado que se castiga 'y
la forma en cdmo se castiga.Al pulsar sobre cualquiera de ellos, la aplicacién irad a
las infografias de cada personaje.

Pulsa en los cireulos pora ver los
infogrofios de coda uno.

Coloca el mouse sobre los circulos poro

Entrada al Infierno ver la informacidn de coda uno,

‘Abandene |2 esperanza tnda aquel
e enlre aqu’. anteinfierno

St Dhacira 3 rio aquerclnt-.e

1° circulo

2° circulo

culp

murallas de dite

ON3SId

1oy E

7

uol1oeal



~

DISENO

4

ICaclon

Apli

Infografias

Al seleccionar las infografias de algun circulo en particualr aparecera una pantalla en
la que se encuentra la informacion y la grafica del personaje y de la obra Literaria en si
(pergaminos) Como se puede ver, ahi esta la "“mascara” que se menciond en el capi-
tulo 2, esta mascara es en escala de grises y los botones juegan dentro de la misma
estética visual. Hay un botdn que permite regresar al inicio (inferior izquierda) otro que
permite ir al menu de infografias y flechas para navegar a través de la aplicacion

infografias | octavo circulo

infografias | rio aqueronte ’

Caron

ardate g0 do Ereda y do Lo Necke, witaba -
angad fe crizar Lo aimas de bos mories 3
ravks el ra Apuesnate o sapariba a vda
e

Catalano

P

: iielfo belofiés. Habia luchado como capitan en
(D [+ menu|» | ; B : Fossalta contra el rey Enzo y fue podesta de

1 Milan, Parma, Piacenza, Bolonia. Fue, junto con

[ 7 / . ] ] Loderingo uno de los fundadores de los Herma-
| mfografla 5 I octavo circulo i 4 nos gaudentes. Se enriquecic a costa de las viudas y los huér-

fanos en lugar de cuidarlos.

Bonifacio

aste It hace responmable de Las wchas eebre
‘Etances y Negres o Roreaca, y e culpd de 50
ik, Bl bot o mision detoesor fo 1
teocraca papal y de derecha plena del omang
pantlcn. sgurily 3 U concepnds pelinca o Daake. Danly.

it i el gee haciie ) e Sisrint y -
dubents 0 3 Secodr




Menu peliculas

El menu de peliculas tiene todos los circulos del infierno, de diferente color cada
uno. El usuario, al colocar el ratén sobre alguno de los circulos podra ver que el
nombre de éste cambia, para mostrar quienes son los condenados en ese circu-
lo. Este menu no es tan descriptivo ni informativo, de esta forma se diferencia del
menu de infografias.

Pul o chreud ver
de coda uno.

En los animac enloces o

bos i ¥

Hevordn o los demas onimociones.
anteinfierno

rio agueronte

1% circulo
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La pelicula empieza a reproducirse. Como se puede observar, hay dos menus en la
pantalla. El uno es para ir a otro circulo y reproducir la animacion correspondiente.
El segundo menu contiene los botones de: play (ver el siguiente circulo) ver nueva-
mente (reproduce el circulo que se ha visto) infografias (lleva al menU de infogra-
fias) y home (volver al inicio)
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Menu desplegable

El menu permite cambiar de circulo en cualquier momento. solo basta con poner el
ratén sobre el menu (el cual se ven solamente los nimeros de los circulos)

De la misma forma, el menu que esta ubicado en la parte inferior derecha de la
pantalla solo necesita que el usuario ponga el ratén sobre él para que despliege sus
botones.
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Conclusiones

Podemos concluir que el proyecto ha cumplido con lo que se ha planteado. Hemos propuesto un sistema
de navegacion sdlido, contundente y flexible que permite adaptarlo a cualquier obra Literaria. Es un sistema
sobrio que no compite con la estética grafica de la obra; ademas es flexible pues permite a practicamente
cualquier obra Literaria adaptarse a la aplicacion. Para la navegacion hicimos uso de pictogramas y lo com-
binamos con una cromatica fauvista, de esta forma la navegacion no resulta complicada ni para el maestro
ni para el alumno. Hemos logrado que sea contundente como material didactico de apoyo, ya que no puede
funcionar por si solo, es necesario que el maestro lo ensene y que a su vez, el alumno pueda utilizarlo sin
ayuda del maestro como un refuerzo de lo aprendido en clase.

La interactividad ha sido desarrollada tomando en cuenta las limitaciones de usabilidad tanto de los
maestros como de los alumnos, resultando en una aplicacion entretenida y de facil manejo. Cabe recalcar
gue los contenidos y todo el sistema en si fue desarrollado pensando directamente en nuestro usuario, por
ello, ademas de la aplicacion multimedia, se disend un cuadernillo de infografias que, como explicamos an-
tes le sirve al alumno para reforzar lo aprendido de manera escrita y mucho mdas manejable. El cuadernillo
cumple su condicidn de ser en su mayoria textual, enfocando la atencion en la aplicacion multimedia, ade-
mas que se disend una versidn a color para ser utilizada en el medio digital y también una versién en escala
de grises que permite ser fotocopiada.

Se ha disenado la aplicacién como un prototipo del sistema aplicandolo en el infierno de “La Divina Co-
media” de Dante Alighieri, se ha demostrado su funcionalidad y por lo tanto, el prototipo ha alcanzado su
nivel de acabado final.

Como disenadoras podemos concluir que el desarrollar este proyecto ha requerido de mucho tiempo y
esfuerzo. Si bien se han disminuido los costos de produccion al tratarse de un material multimedia, la ani-
macion ha exigido mucho cuidado con el manejo de la resolucidn de las imagenes, el tamafo de los graficos
y el rendimiento de los equipos. Pero ha sido reconfortante saber que este material es innovador y se pre-
senta como un aporte para la ensenanza de una materia interesante pero compleja como lo es la Literatura.
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Recomendaciones

Si se va a utilizar las mismas graficas para medio digital y para medio impreso, es importante manejar-
las con la resolucién adecuada para cada medio. De esta forma se evita que las imagenes ocupen mucho
espacio y por ende, que la aplicacidn corra el riesgo de tornarse lenta; a su vez, las imagenes que van a ser
impresas deben tener una resolucion lo suficientemente alta para evitar que se pixelen.

Cuando se acopla el audio a la animacidn, es muy importante que los sonidos concuerden con los movi-
mientos, esto evita que la animacioén se vea irreal.

Con respecto al uso de la aplicacion, se deben respetar las transiciones de los graficos para asegurar un
funcionamiento idéneo.

Para la realizacion de este proyecto es necesario contar con equipos eficientes y de alto rendimiento
para procesar los graficos con sus animaciones. Si se va a realizar un proyecto de este tipo es mucho mejor
hacerlo con alguien mas pues es muy pesado como para una sola persona.
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