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La asignatura de Literatura Universal para secundaria requiere de estímulos adecuados para que, 

por una parte, los estudiantes se interesen por libros que en muchos casos resultan difíciles 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 comprensión de la misma.

Para ello planteamos un sistema de aplicaciones multimedia que sea tanto llamativo cuanto 

pedagógico y que pueda ser adaptado a la obra que se esté estudiando. Apoyándonos en la teoría del 

Diseño Instruccional y utilizando herramientas del diseño digital hemos desarrollado una parte de 

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

Resumen V
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Aportar al proceso de enseñanza-aprendizaje, en la materia de Literatura Universal, utilizando 

herramientas del diseño digital.

Diseñar la gráfica y la interfaz de un producto multimedia a través del uso de programas de 

animación.

Determinar un sistema gráfico multimedia para las obras literarias clásicas y su análisis y 

presentar una animación sobre la obra “La Divina Comedia” de Dante Alighieri, como modelo de 

sistema y demostración de su funcionalidad.

Objetivos
Objetivo General

Objetivos Específicos
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Mucho se ha hablado de la uti-
lización de material didácti-
co no digital y multimedia en 

la enseñanza de la cultura en general a 
niños en edad escolar, pero se ha dejado 
de lado a los estudiantes del bachille-
rato. Se ha planteado posibles solucio-
nes a la problemática ya expuesta, sin 
embargo, podemos decir que al realizar 
nuestra investigación hemos notado 
que las nuevas generaciones prefieren 
los materiales audiovisuales a la lec-
tura; dicho de otro modo llama más la 
atención una imagen antes que un sin-
número de palabras

Este proyecto consiste en apropiar-
nos de tecnologías y estructuras grá-
ficas adecuadas para hacer un aporte 
directamente al campo de la docencia, 
mejorando y agilitando este proceso. 
Hemos tomado como bases teóricas el 
Diseño Instruccional, por tratarse del 
diseño de materiales didácticos, entre 
otras teorías, tomando en cuenta nues-
tra responsabilidad de diseñar un ma-
terial educativo que, a parte de verse 
estéticamente bien, guarde relación con 

Introducción VIII

los contenidos de la materia y así sirva para el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje. Además dentro del diseño no descuidamos 
las limitaciones existentes para el desarrollo de este producto, 
como el manejar dos públicos objetivos: maestro y alumno, para 
así poder diseñar un material útil que se adapte a las necesida-
des de los usuarios.

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

Este documento se ha estructurado en 3 capítulos. En pri-
mer capítulo “Diagnóstico” se plantea la problemática social 
relacionada a la educación y la problemática del diseño, tam-
bién se analizan varios homólogos directos e indirectos que nos 
aportan con referencias para realizar nuestro proyecto, Además 
se encuentran las teorías de Diseño y de Pedagogía sobre las 
cuales basamos nuestro proyecto, partiendo principalmente del 
Diseño Instruccional. En el segundo capítulo “Programación” se 
encuentra un perfil del usuario a quien nos dirigimos. Además 
se abarcan los partidos formal, funcional y tecnológico en donde 
se detalla qué recursos utilizaremos para la realización del pro-
yecto. En el capítulo 3 “Diseño” se muestra el proceso de Dise-
ño, desde la bocetación hasta los acabados finales. Finalmente, 
se encuentran las conclusiones y recomendaciones que hemos 
propuesto.

“La vista llega 
antes que las 

palabras.”

John Berguer
Modos de ver
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Hoy en día, los seres humanos 
somos más visuales, nos deja-
mos atrapar por la imagen; sin 

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

Los jóvenes sí leen. Aunque la mayoría 
de los jóvenes prefieren ver antes que leer, 
si hubiera la suficiente motivación para to-
mar un libro y leerlo, lo harían sin problema 
alguno. El libro en sí, la cantidad de pági-
nas, o si tiene o no imágenes, sería lo de 
menos, lo que importa es que el joven se 
sienta motivado para leer ese libro, o como 
se diría, que tenga “ganas” de leerlo. (LEER 
X LEER, Karina Echevarría, blog internet)

Hay un débil desarrollo de hábitos de  
lectura y escritura en el país. De hecho, no 
se motiva a mejorar, no hay un incentivo 
para desarrollar hábitos de lectura y escri-
tura en niños y jóvenes, las metodologías 
no ayudan en esta área. Lo que sí es cierto 
es que las tecnologías avanzan cada día y 
deben servir de ayuda en este proceso. Es 
importante, como seres humanos, no per-
der este hábito y mucho menos “desculturi-
zarnos”. (www.filo.uba.ar, TORRES, ASTOR-
GA, GARCÍA, LUNA, MENA…)

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

quecer su personalidad (la de los estudiantes), profundizar y 
ampliar su particular visión del mundo mediante unos hábi-
tos de lectura consciente para adquirir una formación acor-
de a sus intereses académicos y profesionales.” Además, la 
literatura universal desempeña un papel importante en “la 
maduración intelectual, estética y afectiva de los jóvenes… 
por lo cual resulta eficaz para el desarrollo de la conciencia 
crítica y en última instancia, para la conformación de la per-
sonalidad.” (IES Felipe II, Programación Didáctica de Literatu-
ra Universal 2do de Bachillerato)

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

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

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 difícil su entendimiento. 
Esta situación  no ha cambiado, ni cambiará mayormente, 
pues, esa es su esencia. “La literatura, la poesía, se sirve de 
la lengua natural, se fabrica con ella, pero para transformar-
la en su propio lenguaje, un lenguaje complejo hasta llegar a 
límites en que no se lo logre regular…” (GARCÍA BARRIENTOS, 
José Luis, La comunicación literaria 1, Ibérica Grafic, S.A. Ma-
drid, Segunda edición, 1999, pp 76)

Problemática
Hemos dividido nuestra problemática 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 
problemática del diseño, lo que debemos enfrentar y solucionar como diseñadores.

Sobre la Docencia
Se piensa que 

las generaciones 
jóvenes no leen 

porque no les 
gusta.
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Investigación de Campo

Realizamos “Grupos Focales” para cono-
cer mejor las necesidades y preferencias de 
nuestro público objetivo principal. También 
conversamos con maestros de Literatura ya 
que nuestro proyecto está 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 capítulo nos enfocaremos en sus nece-
sidades y preferencias sobre la materia y su 
aprendizaje. 

Colegio San Luis Beltrán 

Son jóvenes de clase media, prefieren las 
clases donde el maestro utiliza material de 
apoyo multimedia porque así es más entre-
tenido y entienden mucho mejor. Las tareas 
prefieren hacerlas en clase con el profesor y 
a pesar de que prácticamente 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 leído 
obras de Literatura Universal como la Odi-
sea o la Ilíada aunque sí han visto películas 
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 pelí-
cula y a otros no.

Colegio Ciudad de Cuenca 

Son jóvenes de clase media-baja que 
prefieren las clases impartidas con mate-
riales audiovisuales como películas, vídeos, 
fotografías e imágenes; 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 sí lo hacen prefieren libros de drama 
y fantasía.

Maestros

Los profesores son personas adultas de 
mediana edad, no dominan la tecnología, 
mucho menos las nuevas tecnologías, deben 
adaptarse a ellas, pero con dificultad. Buscan 
siempre material educativo que les ayude en 
el proceso enseñanza-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 óptimo material visual. 

Han notado que los jóvenes prefieren ver 
vídeos, fotografías e imágenes para apren-
der, así tienen mejor retentiva que las clases 
en las que el profesor enseña de forma dis-
cursiva. Con respecto a los deberes en casa, 
no importa cuán corto sea el deber, los alum-
nos no cumplen con las tareas, aún si se tra-
ta de revisar en internet algún dato. Afirman 
que la responsabilidad de los jóvenes es una 
parte importante en este proceso y por lo 
tanto prefieren trabajar con ellos en clases. 

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

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

Lo visual nos comunica más que lo 
verbal. De hecho, las palabras son las que 
tratan de describir toda nuestra experiencia 
visual. Las palabras no cubren por completo 
la función de la vista, la visión va mucho más 
allá que el diálogo, 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 más atractivo 
y llegará a nosotros de manera más rápida. 
Ver una película sobre un libro, dejando de 
lado algunas diferencias del contenido, nos 
ayudará a conocerlo de forma más rápida 
y entretenida que al leer el libro. Al final, o 
bien nos incentiva a leer o nos quedaremos 
satisfechos con la película. Pero de todas 
maneras nos permite conocer acerca del 
contenido, que es un elemento importante.

La multimedia es un medio más atractivo 
de aprendizaje. En esta era, los avances 
tecnológicos e informáticos tienen gran 
influencia en los niños y jóvenes lo que a su 

vez provoca que se comuniquen por medios 
diferentes y adquieran conocimientos de 
una nueva manera. La tecnología es una 
herramienta preferida por los jóvenes por 
su usabilidad y por su atractivo. “Según el 
documento publicado por Microsoft sobre 
el Sistema Nervioso Digital aplicada a la 
educación, se sostiene que los maestros 
deben ayudar a los estudiantes a explorar y 
desarrollar el conocimiento, lo cual es posible 
mediante la tecnología de la información.” 
(olgergutierrez.blogspot.com, “Fundamentos 
ergonómicos” Olger Gutiérrez)

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

Plantear un sistema de navegación 
sólido, 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.

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

Manejamos dos públicos objetivos. 
Si bien nuestro principal público es el 
alumnado, también enfrentamos al personal 
docente y sus necesidades. Este es quizás 
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 así pueda profundizar el tema 
que el profesor le enseñe.

Las limitantes. Como diseñadoras 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 tecnologías 
entre maestros y alumnos.

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

El formato y tamaño de vídeo que acepte 
la computadora o sea el adecuado.
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Marco teórico
Sobre Diseño

Diseño Instruccional

En forma general, nuestro proyecto de 
tesis consiste en el diseño de un material 
didáctico que ayude a la enseñanza-apren-
dizaje, aspecto que forma parte del proceso 
de Diseño Instruccional. Por esta razón es 
la teoría principal en la que nos basaremos 
para que todo el proceso de diseño del ma-
terial didáctico esté enfocado a cumplir el 
objetivo de aportar al proceso de enseñan-
za-aprendizaje.

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

El Diseño Instruccional (de ahora en 
adelante DI) es un proceso sistemático, 
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 análisis de la población, fijación de ob-
jetivos, de una evaluación 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 capacitación 
y adiestramiento desde la perspectiva con-
ductista. Lamentablemente, esta perspecti-
va limita la creatividad y la innovación que 

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

El desarrollar el DI puede ser asumido por la institución 
o por el maestro, en el caso de que tenga libertad de cáte-
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.

“Diseñar un curso implica planeación, reflexión, un ir y 
venir continuo en el que se planteen hipótesis de trabajo, 
evaluaciones constantes y, como producto de los resultados 
obtenidos, un conjunto de mejoras a favor del aprendizaje de 
los estudiantes.”  (Diseño Instruccional – Universidad Vera-
cruzana http://www.uv.mx/blogs/disenoinstruccional/)

Generaciones de DI

El avance de las tecnologías y de las teorías de aprendi-
zaje son importantes factores en el cambio de diseños tra-
dicionales a diseños más flexibles. Hasta el momento se ha 
detectado cuatro generaciones de evolución del DI:

•	 Primera Generación (1960)

•	 Segunda Generación (1970)

•	 Tercera Generación (1980)

•	 Cuarta Generación (1990)

Primera Generación DI1 (1960)

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

“La instrucción 
es algo que se 

hace para ayu-
dar a alguien a 

aprender.”

Charles Reigeluth
Diseño de la Instrucción
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to, mientras que el estudiante debe seguir 
instrucciones. Se dedica a la instrucción es-
pecíficamente y busca que el estudiante dé 
respuestas. El aprendizaje es secuencial, es 
decir, paso a paso.

Segunda Generación DI2 (1970)

Se fundamenta en los DI1 y están centra-
dos tanto en la enseñanza como en el apren-
dizaje y se ubican más en el proceso que en 
el producto. Comprende análisis, diseño, de-
sarrollo, implementación y control. En este 
proceso se analizan las necesidades en la 
enseñanza, se desarrollan estrategias, se 
produce materiales para luego evaluarlos.

Tercera Generación DI3 (1980)

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

ceptual, basados en la práctica y resolución 
de problemas. Se maneja la interactividad, 
orientada al uso y a la aplicación de simu-
laciones, y las tecnologías como los compu-
tadores, ya que maximizan el aprendizaje. 
Está conformado por 5 fases: análisis, dise-
ño, producción, implementación y revisión 
continua.

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

Cuarta Generación DI4 (1990)

Si bien en el DI3 se evaluaba el modelo 
en la última fase, en esta generación se hace 
una revisión en cada fase.

Se sustenta en varias teorías, entre ellas 
las constructivistas, lo cual da como resulta-
do un modelo heurístico, 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 enseñanza con el fin de que 
el alumno aprenda a darse cuenta del valor 
del descubrimiento para que también pueda 
aprender por sí mismo y no dependa única-
mente del profesor.

Los constantes avances tecnológicos 
obligan a pensar en un DI mucho más com-
plejo, con reglas mucho más flexibles. El di-
señador 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 diseño 
instruccional y las TICs).

Diseño multimedia y enseñanza

Esta es la segunda teoría principal sobre 
la cual basamos nuestro proyecto ya que son 
teorías sobre el diseño multimedia y su rela-
ción con las personas. En nuestro caso, nos 
sirve mucho para diseñar un material didác-
tico dirigido a los alumnos y no simplemen-
te algo estéticamente atractivo, sino que se 
adapte a las necesidades de nuestro público 
ya que serán ellos quienes lo utilicen.

“(…) el diseño de la comunicación visual 
se ocupa de la construcción de mensajes vi-
suales con el propósito de afectar el cono-
cimiento, las actitudes y el comportamiento 
de la gente. Una comunicación llega a existir 
porque alguien quiere transformar una rea-
lidad existente en una realidad deseada. El 
diseñador es responsable por el desarro-
llo de una estrategia comunicacional, por 
la creación de los elementos visuales para 
implementarla y por contribuir a la identifi-
cación y a la creación de otras acciones de 
apoyo destinadas a alcanzar los objetivos 
propuestos, es decir, la creación de esa rea-
lidad deseada.” (FRASCARA 1997)

En el diseño multimedia los recursos que 
facilitan la comunicación de ideas son el co-
lor, la tipografía, íconos, gráficos animados, 
fotografía, audio y vídeo, los mismos que si 
están ergonómicamente utilizados podrán 
comunicar correcta-mente las ideas cum-
pliendo así el objetivo principal de ser un 
medio de comunicación. (www.nosolousabi-
lidad.com “No solo usabilidad” FERNANDEZ 
M., GONZALEZ B.)

Los materiales multimedia requieren de 
un guión, en el que el autor o el profesor 
explique expresamente lo que quiere trans-

“Los diseños instruccionales 
de hoy día se caracterizan 
por ser procesos integrales y 
holísticos, dialécticos, creativos 
y flexibles, de tal manera que 
el diseño de instrucción se 
convierte en un devenir.” 

Marina Polo
Diseño Instruccional y
Tecnologías de la información
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mitirle al alumno, muchas veces no hay un 
diálogo entre los diseñadores 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 más importante que los medios 
utilizados. En el mundo de la educación y la 
formación, la tecnología es la criada y no el 
amo; los medios no son el mensaje, sólo los 
medios.” (Tooth, T. 2000)

Cinco aspectos a considerar:

•	 El usuario. ¿A quién estará dirigido el 
proyecto?

•	 La plataforma tecnológica. ¿Cuál 
será la plataforma donde se aplica-
rán los diseños?

•	 La usabilidad. ¿Qué grado de usabi-
lidad tendrán los materiales didácti-
cos?

•	 El material didáctico. ¿Qué tipo de 
materiales didácticos se diseñarán?

•	 El guión. ¿Qué es lo que quiero trans-
mitir?

Aspectos tecnológicos

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

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

que el diseño 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 diseño.

Hay que tener en cuenta:

•	 Tamaños de fuentes para destacar 
niveles de títulos y contenidos.

•	 Cantidad de texto recomendable por 
pantalla o por página.

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

•	 Estilos de fuentes para distinguir tí-
tulos y textos narrativos.

•	 Sangrados para diferenciar niveles 
en esquemas de contenidos.

Aspectos de diseño

En el diseño multimedia los recursos que 
facilitan la comunicación de ideas son:

Color. Actúa como código que ayuda a la 
identificación y facilita el reconocimiento vi-
sual de los contenidos.

Tipografía. Ayuda a distinguir entre con-
ceptos globales y específicos, además que 
dependiendo de la tipografía se le dará dis-
tinta personalidad al texto.

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

Gráficos animados. Se los utiliza para 
llamar la atención del alumno. La utilización 
de mapas conceptuales o gráficos esque-
máticos teniendo en cuenta los colores y las 
tipografías permiten al alumno mayor clari-
dad en los contenidos.

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

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

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

Ergonomía

Sin lugar a duda debemos considerar los 
criterios ergonómicos al momento de dise-
ñar este material didáctico que proponemos 
para asegurarnos de su funcionalidad.   La 
ergonomía juega un papel importante en el 
entorno educativo multimedia, de lo contra-
rio no se cumplen los objetivos de la multi-
media educativa. “(…) los diseños interacti-
vos torpes no sólo provocan que el usuario 
abandone la aplicación sino que crean una 
mala experiencia que pesará en los usos 
posteriores de otras aplicaciones.” (Bou 
Bouzá G. 2003)
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Principios para el diseño de aplica-
ciones multimedia

Principio de la múltiple 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 diseñar una apli-
cación multimedia no nos estamos centran-
do solamente a transmitir la información, 
cada tipo de usuario tiene un comportamien-
to diferente y la manera en que almacena 
esa información depende de 3 aspectos:

1.	 La estructura de información. Qué 
tan compleja es de asumir según 
nuestras destrezas cognitivas.

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

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

Una vez que todo esto esté listo, se pro-
cede a diseñar la aplicación. Un sistema 
multimedia es el que hace uso de varios ca-
nales de comunicación que funcionan unifor-
memente y transmiten un mensaje a mayor 
número de usuarios. Por ello, una imagen 
que acompaña adecuadamente a un texto, 
una música que encaja perfectamente con 
los contenidos, la jerarquización 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 vídeo tradicionales. Este 
principio habla de que siempre que pueda 
haber interacción debe haberla, pero esto no 

significa que entre más interacción tiene el 
usuario con la aplicación, ésta será de mejor 
calidad.

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

•	 “La interacción, como todo recurso, 
tiene la misma función última que 
los demás: reforzar el mensaje.”

Las interacciones no deben funcionar 
porque sí nada más, el usuario siempre que-
rrá saber para qué ha hecho cada cosa. Hay 
un motivo para cada interacción.

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

•	 “La interacción implica participación 
activa, no repetición 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. 

•	 “No es aconsejable recordar al usua-
rio que no puede interactuar.”

MENSAJE APLICACIÓN
MULTIMEDIA

MENSAJE DESCOMPUESTO
EN ESTÍMULOS SINCRONIZADOS

M
Ú

LT
IP

LE
S
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A

N
A

LE
S

R
EC

EP
TO

R

1. El principio multicanal. Una aplicación multimedia es la que manda un mensaje que viaja en diferentes 
canales perceptivos, pero de forma sincronizada.
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Evitar zonas inertes en la pantalla. ¡No 
hay nada más 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 sí, teniendo el cuidado de que la aplica-
ción no termine llena de objetos que apare-
cen y desaparecen constantemente.

•	 “La interacción no se limita al esque-
ma usuario-máquina.”

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

•	 “La interacción 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 aplicación.

Principio de libertad

El objetivo principal de una aplicación 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 aplicación, de explorar 
entre varias pantallas con la libertad de ir de 
una a otra “descubriendo” a qué le lleva cada 
interacción. 

Como se mencionó, 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. (Gráfico 2)

Principio de la retroalimentación

Se trata de que la aplicación genere in-
formación a través de lo que recibe del usua-
rio. Esto se piensa cuidadosamente a través 
de cuatro preguntas: ¿Qué información reco-
ge? ¿Cómo se presenta? ¿A quién se dirige? 
y ¿Cómo se procesa?

Si se basa la aplicación en estas cuatro 
preguntas, la relación de la aplicación con el 
usuario será exitosa y ayudará a transmitir 
mejor el mensaje. La retroalimentación es 
de gran importancia para las aplicaciones de 
aprendizaje. (Gráfico 3)

Principio de vitalidad

Ante todo, una aplicación multimedia 

debe ser dinámica. El usuario debe percibir 
la aplicación como algo que funciona autó-
nomamente, esto va más allá de la interac-
tividad pues simplemente habrá 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 animación le da al 
usuario a entender que algo está proceso sin 
que él haya activado esa animación.

Mucho más 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 decisión (si 
está realizando un ejercicio, por ejemplo) Si 
se trata de botones, su tiempo de reacción 
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 navegación por la aplicación.

B C DA

ZONA 1 ZONA 2 ZONA 3 ZONA 4
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aplicación está 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 aplicación debe ser necesaria: debe 
servir para algo y debe ser multimedia. En 
el último caso es importante pues con un di-
seño multimedia se llena un tiempo de ocio 
con algo de entretimiento. Si una aplicación 
no se basa en estas dos condiciones, corre el 
riesgo de ser ignorada. Una aplicación debe 
tener fin, aunque no parezca, si alguien se 

propone diseñar una aplicación porque sí, es 
un trabajo mucho más difícil pues no se en-
foca a ningún propósito.

Tampoco significa que se debería “mul-
timediatizar” toda aplicación, pues no todas 
necesitan ser así. Si forzamos a todas las 
aplicaciones que no son multimedia a con-
vertirse en tales, algunas mejorarán pero 
otras correrán el riesgo de causar más pro-
blemas y volverse más complejas para el 
usuario. En este principio también se plantea 
que la aplicación debe ser cómoda, segura y 
accesible.

Principio de atención

Obviamente si se presenta información 

que no es importante para el usuario, no la 
escuchará, ni la leerá y perderá rápidamen-
te la atención en la aplicación. Otro objetivo 
de las aplicaciones es mantener la atención 
sostenida, es decir, conseguir que el recep-
tor mantenga una actitud continua de expec-
tación ante la aplicación. Hay dos factores a 
considerar:

Atención cognitiva. Se refiere al valor de 
la información. Si la aplicación está dirigida 
especialmente al usuario, dado sus conoci-
mientos y sus intereses, la información en la 
aplicación será interesante para él, porque 
se sentirá en un ambiente familiar especial-
mente dirigido para él. Es por esto que apar-
te de que la información sea relevante, debe 
estar bien organizada.

Atención afectiva. Se basa en el lazo 
afectivo que se establece entre el usuario y 
la aplicación. Un recurso que ayuda a con-
seguir esta atención es el desenlace litera-
rio. Consiste en que si se empieza a contar 
una historia, también se está sembrando 
una inquietud por conocer el desenlace de 
la misma. Esto mantiene a la expectativa al 
usuario aún si la aplicación no es tan buena. 
(Tema tomado de: B. Bouzá G. El Guión Multi-
media. Anaya Multimedia. España, 2003

El guión multimedia

Como mencionamos anteriormente el 
guión es lo que queremos transmitir a un 
público.

Según Guillem B. Bouzá  (2003) si desea-
mos que una aplicación multimedia tenga 
más calidad podemos hacer que se asemeje 

3. Retroalimentación. El módulo de análisis de respuestas obtiene información importante para el propio 
guionista.

Información
elaborada

INFORMACIÓN PARA EL GUIONISTA

Estímulo

Respuesta

USUARIOAPLICACIÓN
MULTIMEDIA

MÓDULO DE
ANÁLISIS DE
RESPUESTAS

(Datos importantes para 

aplicación, obtener informa-
ción sobre los usuarios, 

estadísticas de respuesta de 
grupos, etc.)

1

2

3
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a una obra cinematográfica.

 Entonces, como en una película, la apli-
cación mostrará una descripción detallada 
de cada escena. Además debe contener los 
tres elementos fundamentales de un guión: 
el discurso, la dramatización 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.

Dramatización. No es precisamente ne-
cesario que una aplicación tenga algo de 
drama, pero la ausencia de esta podría cau-
sar que nuestra aplicación sea menos llama-
tiva. La dramatización lleva mucho más que 
una simple narración, se trata de que el pú-
blico viva la acción y no perciba el esquema 
como algo netamente argumental.

Incorporación de recursos técnicos. Se 
toma decisiones acerca de las mejores to-
mas de los personajes, la música adecuada, 
las pausas y efectos durante al aplicación. 
De esta forma el impacto del mensaje se 
reforzará y es mucho más posible transmi-
tir al público las sensaciones de la historia. 
(Tomado de: B. Bouzá G. El Guión Multimedia. 
Anaya Multimedia. España, 2003)

En el caso de nuestro proyecto, el guión 
ya ha sido desarrollado, solamente nos 
apropiaremos del mismo y le daremos “vida” 
con la gráfica y demás recursos técnicos an-
tes mencionados. Nos encargaremos de que 
lo impactante sea la forma en que se cuenta 
la información.

Aplicaciones tipo catálogos y simula-
dores

Las aplicaciones tipo catálogos son aque-
llas en las que predomina la estructura del 
texto y la imagen por encima del ritmo de la 
propia aplicación. Lo más importante aquí 
es la información 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 sitúan al 
usuario dentro de una vivencia. La informa-
ción es mucho más reducida que en los catá-
logos y se suele buscar influir en la conducta 
del usuario.

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

Sobre las tecnologías en la ense-
ñanza

Según el profesor W. Dutton en el libro 
“Aprendizaje invisible” menciona que así 
como cuando apareció la televisión se revo-
lucionó el aprendizaje, con la aparición del 
internet se hicieron nuevas y grandes co-
nexiones en el mundo que cambiaron total-
mente la manera en que se enseñaba y se 
aprendía.

La televisión tiene mucha acogida en la 
educación 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 ámbito educativo y familiar, si 
bien tiene gran acogida por los jóvenes, son 
los adultos y las instituciones educativas 
quienes se resisten a que los jóvenes utilicen 
este medio con fines didácticos. Siempre se 
restringe su uso y se lo maneja bajo la es-
tricta supervisión de un maestro. Dado que 
el internet tiene un amplio contenido sobre 
varios temas, su uso es prácticamente in-
dividual y privado lo que hace que para los 
adultos, y para las instituciones educativas 
sea muy difícil controlar los contenidos revi-
sados por los jóvenes.

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

“(…) cuando crea que una 
aplicación es perfecta, tenga 

presente una de las sentencias 
más importantes de los guio-

nistas de cine: se recuerdan 
escenas, no películas. Piense, 

por tanto, que se recuerdan las 
pantallas de su aplicación.” 

Guillem Bou Bouzá
El Guión Multimedia
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Diseño de aplicaciones multi-
media

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

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

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

Criterios básicos dentro de una aplica-
ción

Criterio de uniformidad. Esto significa 
que cuando el usuario está navegando en 
una escena o pantalla se acostumbra a un 
sistema de navegación, así 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 aplicación no 
sorprende al usuario, perderá su atención. 

Criterio de repetición. Debemos pensar 
que cada escena de la aplicación será revi-
sada más de una vez. Hay errores ergonómi-
cos que no debemos descuidar.

Criterio de encadenamiento. Pensar en 
las posibles decisiones que tomará el usua-
rio al utilizar la aplicación 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 impresión y aportar ma-
yor significación a un proyecto. Este recurso, 
si es bien utilizado puede llegar a ser el pun-
to más 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 audición, que por supues-
to es el que nos permite oír, nunca se desac-
tiva, siempre está atento en todo el entorno 
que nos rodea y mucho más 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 diseño 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 enriquece a una imagen e incluso 
puede hacernos creer que es parte de una 
imagen cuando en realidad no lo es.

Es así que el sonido tiene gran importan-
cia dentro de una producción audiovisual, 
debe ser captado junto con las imágenes, 

textos y todos los demás elementos como un 
todo, guardando una perfecta coherencia e 
interrelación. De esta forma el mensaje será 
captado por el receptor de la forma correcta 
y no solo eso, sino que el usuario se senti-
rá inmerso en una experiencia única. (PRO-
VENSAL Analía “El Sonido en una Producción 
Multimedia”)

Clasificación de los sonidos

Herrara Boyer clasifica los sonidos según 
su función en una producción audiovisual: (p 
7,8)

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

Sonidos subjetivos. Apoyan una situación 
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 ningún 
objeto que aparece.

Motion Graphics o Imágenes 
en movimiento

	 Se trata de imágenes que utilizan 
vídeo o animación para crear la ilusión de 
movimiento o de transformación. También 
se suele combinar con audio dentro de los 
proyectos multimedia. Al tratarse de multi-
media debemos entender que esto abarca:

• Gráficos vectoriales (Ilustraciones y ti-
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pografías)

• Gráficos de mapas de bits como (Foto-
grafías y montajes) 

• Recursos de vídeo (Capturas y clips de 
películas)

• Recursos de audio (Música y efectos es-
peciales)

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

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

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

tion Graphics van más allá de líneas y formas 
en movimiento, también deben contar histo-
rias que capten la atención 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 atención de tu espectador” 
ya que “la emoción y los sentimientos que 
acompañan al espectáculo son inolvidables.”

Por lo general, los Motion Grapchis se 
muestran por medios electrónicos aunque 
también por medio de dispositivos mecáni-
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 Diseño y 
Artes Creativas www.neopixel.com.mx)

Infografías

Una infografía es un diseño gráfico, fijo o 
con movimiento, que consta de información, 
sea escrita o gráfica. “Las infografías trans-
miten hechos, procesos, noticias, aconteci-

mientos o datos de forma amena, sintética 
y visual, facilitando la comprensión de infor-
mación árida 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-
fografías como recursos didácticos”)

En ocasiones se basa en imágenes, se 
acompaña de textos o gráficos que informan 
al lector lo más importante, lo que se desee 
comunicarle. Lo más interesante de la info-
grafía es que puede contener por sí sola toda 
la información necesaria que se necesita. 
(Gráfico 5)

“Al ilustrar para literatura se puede acce-
der a niveles artísticos, porque se propone 
otra forma de lectura y otros conceptos. El 
manejo del concepto, la expresión, la forma 
y la técnica son los cuatro aspectos funda-
mentales de valoración. Tiene las posibili-
dades de acceder a desarrollarse como arte 
contemporáneo.” (SALINAS Juan P, “Diseño 
de Multimedia Didáctica-Educativa”  p 21)

4. Ejemplo de Motion Graphics. Presentado por Discovery Channel, motion graphics sobre las redes sociales y 
su impacto en la actualidad.
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Elementos de las infografías

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

Signos, símbolos e íconos. Todo tipo de 
simbología es válida. Se pueden diseñar sis-
temas de iconos de acuerdo al soporte en 
que se encuentran, como un periódico, una 
revista, un tema en especial.

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

Itinerarios. Especialmente si se sitúan 
sobre un mapa, éstos facilitan la compren-
sión del texto y motivan a la lectura. Sitúan 

al lector en el momento exacto de un suceso.

Dibujos e ilustraciones. El dibujo, junto 
a gráficos, esquemas, textos e iconos, es el 
que le da vida a una infografía. Aún si se tra-
ta de estadísticas o números, el dibujo hace 
que se vea mucho más interesante, aporta 
un significado motivador, además que trans-
mite con mayor eficacia los datos de mayor 
importancia.

Utilización de infografías en las 
aulas

Motivación hacia la realidad. Conocer la 
realidad

La infografía se convierte en un recurso 
valioso dentro de las aulas ya que resume un 
tema de la mejor manera a través de la in-
formación icónica y gráfica. Además que los 

alumnos pueden construir infografías para 
su propio aprendizaje.

Seguir una noticia o situación significa-
tiva

Día a día, se puede analizar las infogra-
fías y detectar cambios, incluso analizarlos 
pues la actualización de la información es 
inmediata. En el caso de los periódicos  las 
noticias, los sucesos importantes y las in-
vestigaciones son tratadas por medio de 
infografías que permiten al usuario del pro-
ducto estar al día de una forma clara y con-
cisa.

Coleccionar infografías puede supo-
ner una información muy valiosa

Cada profesor, según su materia, puede 
coleccionar material infográfico que más 
tarde le podrá servir como material didác-
tico para la enseñanza de cualquier rama 
del conocimiento. De la misma forma, los 
estudiantes pueden coleccionar las info-
grafías que les ayudarán a entender mejor 
y más tarde, a estudiarlo para una prueba, 
exñamen, etc. (MARTÍNEZ E. SÁNCHEZ S. “La 
infografía, un instrumento para el análisis…” 
www.uhu.es)

Además, un estudio que fue realizado en 
Córdoba (Argentina) reveló que los estudian-
tes de secundaria en la materia de Biología, 
al enseñarles con infografías aprendieron 
mejor y mucho más rápido y preferían es-
tudiar para sus exámenes con ellas. Igual-
mente, los maestros expresaron la misma 
satisfacción tras haber utilizado este mate-
rial infográfico. (MINERVINI Mariana. “La in-
fografía como recurso didáctico” www.ull.es)

5. Infografía de Alan Jürgens y Raúl Camañas. Infografía sobre Mathias Rust y su aterrizaje en su avioneta 
sobre la plaza Roja en Moscú en plena desglaciación de la guerra fría.
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Sobre Pedagogía

Modelos pedagógicos

La escuela tradicional. Son prácticas 
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 comprensión de las teorías 
que éste contiene. Se basan en la imitación y 
la repetición como copiar lo que el profesor 
escribe en la pizarra, copiar el contenido de 
los textos o repetir la lección, en la regula-
ción estricta de las actividades, como la or-
ganización de los estudiantes en filas y co-
lumnas, y a agregarle el término “Sí señor” 
al responder al profesor, idéntico a una prác-
tica militar que orienta a disciplinar a los 
estudiantes y a inculcar en ellos una men-
talidad estrictamente jerárquica. (CARRIAZO 
SALCEDO Mercedes, “Modelos Pedagógicos. 
Teorías” pp 12-20)

La escuela activa. Parte de la concep-
ción del aprendizaje como un proceso de 
adquisición individual de conocimientos, de 
acuerdo con las condiciones personales de 
cada estudiante, en el que interviene el prin-
cipio del activismo. Esta concepción supone 
el aprendizaje a través de la observación, la 
investigación, el trabajo y la resolución de 
problemas, en un ambiente de objetos y ac-
ciones prácticas.

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 

fácilmente 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 teoría 
psicológica de Piaget, en la que el individuo 
debe construir por sí mismo el conocimiento 
a partir de la acción y de la experimentación, 
que le permiten desarrollar sus esquemas 
mentales, modificados por los conocimien-
tos complementarios de asimilación y aco-
modación.

El conocimiento no puede ser enseñado, 
por ello, los docentes no necesitan dominar 
el conocimiento de su disciplina, ni planificar, 
ni diseñar el proceso de enseñanza. El pro-
blema de este enfoque es que es imposible 
la evaluación, porque implica aceptar que no 
hay solo una manera de hacer las cosas, to-
das son correctas, además 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 sociocrítico. Recoge los aspec-
tos de los enfoques anteriores (activismo y 
constructivismo). Reivindica la actividad del 
individuo como centro del proceso de apren-
dizaje y amplía la concepción del aprendiz 
para considerar las múltiples dimensiones 

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

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

“El aprendizaje consiste en 
un proceso dinámico interactivo 

que no es el resultado de una 
copia idéntica de los contenidos 

enseñados sino una interiori-
zación supone una elaboración 

personal única, cada vez más 
compleja.” 

Giné Climment
La evaluación psicopedagógica
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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 
realización de este material didáctico.

“La Divina Comedia” de Dante 
Alighieri

Dante Alighieri (Florencia, Italia 1265-
1321)  Una de las figuras más sobresalientes 
de la literatura universal, nació en Florencia, 
perteneció a una familia de  la pequeña no-
bleza, y quedó huérfano a los 18. A sus 9 
años conoce a Beatriz, a quien amó y que 
exaltó como símbolo supremo de la gracia 
divina, aunque sólo la vio tres veces y nun-
ca habló con ella, fue la musa inspiradora de 
casi toda su obra. Tuvo muy buena educación 
pues dominaba casi todo el conocimiento de 
su época. En 1285 estudió 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 sueño en el que Dante la ve muerta, 
su muerte real y la decisión del enamorado 
que escribe una obra literaria dedicada a 
ella, como postrer monumento a su amor. 

Participó activamente en la vida política 
de Florencia al frente de una misión diplo-

mática y fue elegido como uno de los seis 
magistrados de Florencia. Más tarde por 
problemas en el gobierno fue expulsado de 
su ciudad obligándose a vivir en Verona, en 
otras ciudades del norte de Italia y por poco 
tiempo en París. Vivió los agitados años del 
conflicto entre el poder del imperio y el pa-
pado que sacudía a las ciudades indepen-
dientes italianas. Pasó sus últimos años en 
Ravena, donde murió en septiembre de 1321. 

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

Argumento

Relata el viaje de Dante por el Infierno, el 
Purgatorio y el Paraíso, guiado por el poe-
ta romano Virgilio. El poema comienza con 
el encuentro de Virgilio con Dante, quién a 
sus treinta y cinco años 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 círculos en donde los condenados están 
ubicados según la gravedad de sus culpas. 
La sección del Infierno es la más 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 montaña ro-
deada de precipicios, localizada en una isla 
del hemisferio sur, en el lugar exacto en el 
que cayó Satanás tras crearse el infierno 
y allí las almas deben consagrarse al Bien 
para expiar sus culpas y ser finalmente sal-
vadas por Dios.  (www.analisis-literario.com)

En la sección del Paraíso, Virgilio da paso 
a Beatriz quién guía a Dante a través de las 9 
cielos esféricos concéntricos que forman el 
paraíso, y lo conduce hasta el Empíreo, don-
de por un momento el poeta goza de la visión 
de la divinidad. 

El tema central es el viaje que realiza 
Dante, donde encontrará su propia identidad. 
El viaje representa la condición humana, por 
lo que cada libro tiene un simbolismo: el In-
fierno comienza en la noche, la desespera-
ción; la llegada al Purgatorio al alba, símbolo 
de esperanza, y la entrada en el Paraíso es a 
mediodía, como la muestra de la salvación.

El viaje inicia en el año 1300, la noche del 
Jueves Santo y duraría ocho días, los ejes de 
la obra son, los libros de viajes al Más Allá 
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 Paraíso), está compues-
ta por 14.233 versos. La estrofa utilizada es 
el terceto endecasílabo, es decir, una estrofa 
de tres versos de once sílabas: cada estro-
fa consta de 33 sílabas, que se unen a otras 
con un juego de rimas con el número tres: 
el segundo verso de una estrofa rima con el 
primero y el tercero de la siguiente, forman-
do el terceto encadenado. Están divididos en 
100 cantos, uno de ellos el prólogo, por lo 
que cada una de las tres partes o libros con-
tiene 33 cantos. El número tres, tiene un alto 
valor simbólico en la época medieval, como 
muestra de la perfección, sería la interpreta-
ción numérica de la Trinidad.

El Infierno se divide en 9 círculos, el Pur-
gatorio en 9 partes y el Paraíso 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 llevó al 
mal, los que amaron poco el bien y los que se 
aferraron a los bienes terrenales) y en el Pa-
raíso se encuentran los seglares, los activos 
y los contemplativos, según el grado y tipo 
de amor que hayan mostrado a Dios.

El Infierno se estructura según las cul-
pas de quienes se encuentran allí; en el Pur-
gatorio nos encontramos con una montaña 
con siete cornisas, en las que se agrupan 
los condenados según sus inclinaciones pe-
caminosas. El Paraíso aloja eternamente a 
los escogidos que se han salvado y que se 
agrupan, según 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.

Significación de la Divina Comedia

Son tres los ejes fundamentales de la Co-
media desde el punto de vista filosófico: el 
cosmos, la razón y la fe, la predestinación y 
el libre albedrío. 

El primero se resuelve con la creación de 
un universo propio en el que el infierno y el 
paraíso se oponen simétricamente, y entre 
los que se sitúa el purgatorio. Sobre el eje 
de la razón y la fe se estructuran las ideas 
sobre filosofía y teología: 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 predestinación y libre 
albedrío, todos los seres, animados e inani-
mados, están 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 salvación o la condena, 
pues decide libremente (Purgatorio, XVI).

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

Los cambios de guía indican las etapas 
más importantes del camino recorrido: a la 
entrada en el Paraíso terrenal y al final del 
camino por el Paraíso, cuando ya sólo que-
da pasar al Empíreo para la contemplación 
divina. 

En la primera, se hace libre el albedrío 
del caminante y 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. Así, los cinco guías (Virgilio, Estacio, 
Matelda, Beatriz y San Bernardo) represen-
tan otros tantos grados en el proceso de for-
mación y perfeccionamiento de Dante, que le 
llevará hasta la contemplación divina. (www.
analisis-literario.com)
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Metodología

Para la recopilación de información 
para la correcta realización de nuestra te-
sis utilizaremos:

     La investigación bibliográfica. Para 
así obtener la información necesaria de 
fuentes confiables, sea de internet como 
de libros, incluyendo los libros en línea, re-
vistas y otros medios especializados en el 
tema.

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

Diagnóstico 

Investigación y análisis de la situación 
y problemática. Establecer ciertas estrate-
gias acordes a los objetivos.

Programación

Definición de estrategia y de los planes: 
formal, funcional y tecnológico. Todo esto 
partiendo del diagnóstico realizado.

    La investigación 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 diseñador Emanuel Longo.

Diseño

Diseño y ejecución de todo lo anteriormente programado:

•	 Lluvia de ideas

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

•	 Digitalización de las imágenes

•	 Diseño de infografías y de manual de infografías

•	 Animación en Flash

•	 Añadir las infografías a la animación

•	 Editar y añadir el audio a la producción

•	 Exportar la animación con formato .swf para visuali-
zar su interactividad

Metodología de Investigación

Metodología de Diseño
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Homólogos

Maneja una cromática armónica.

Tiene una buena presentación de la tridi-
mensionalidad.

Las transiciones son muy dinámicas y 
suaves.

No hay nada quieto en la pantalla. Todo 
está en constante movimiento.

El tiempo para la lectura de cada ítem es 
el necesario.

Es de alta definición.

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

Homólogos Directos

ABF in Two Minutes 
by Reuben Durrant Armstrong.

Forma Función Tecnología

Infografía de la 
Asociación Británica de 
Alimentos



D
IA

G
N

Ó
S

TIC
O

            H
om

ólogos

41
El canal muestra una temática en su grá-

fica, pero está limitada por las condiciones y 
posibilidades que le ofrece el canal.

Es educativo y utiliza cierta variedad en-
tre sus recursos: infografías, vídeos, anima-
ciones.

Muy completo en su contenido,

De fácil navegación y de fácil acceso. Está 
en internet, lo que permite su visualización 
las 24 horas del día.

Trata temas de interés como el arte y la 
historia.

Maneja la información de una forma seria.

Algunos vídeos son de buena definición.

Permite la visualización y descarga de 
los vídeos de una forma rápida.

Utiliza diagramación con programas 
como Dreamweaver y Fireworks

Artehistoria.tv  
Canal de youtube

Forma Función Tecnología

Canal sobre 
arte e historia. 



H
om

ól
og

os
   

   
   

  D
IA

G
N

Ó
S

TI
C

O

42 La interfaz es llamativa. Su cromática es 
ergonómicamente adecuada a la vista.

Posee información sobre diversos te-
mas. Muy útil para los estudiantes, sin em-
bargo ya no se utiliza.

El sistema de navegación es fácil de ma-
nejar.

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

Diseñado para PC.

No tiene tantos requerimientos para su 
instalación, sin embargo se ha quedado 
obsoleto. La última versión salió en el año 
2009.

Enciclopedia Encarta 2009  
by Microsoft.

Forma Función Tecnología

Enciclopedia 
estudiantil
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tre blanco y negro, positivo / negativo.

La gráfica es sencilla, maneja mucho 
iconos y símbolos.

Es narrativa y no posee casi nada de tex-
tos.

Es entretenida y nada se queda visual-
mente estático.

Un interlocutor hace la narración.

A pesar de que está en inglés, la gráfica 
permite que se entienda claramente lo que 
está pasando.

Es de alta definición.

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

History of the Internet  
by Melih Bilgil

Forma Función Tecnología

Infografía sobre 
la historia del 
Internet
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44 La cromática se basa en tonos tierra. Los 
colores como vino, café, y beige.

La distribución del espacio es correcta, 
no hay momento en que quede muy vacío o 
muy sobrecargado.

Hace fusiones entre escena y escena. 
Las imágenes se mezclan, se unen y forman 
otras figuras respetando el tema.

Es entretenido y narrativo.

Las transiciones son suaves.

Un interlocutor hace la narración.

A pesar de que está en inglés, la gráfica 
permite que se entienda claramente lo que 
está pasando.

Todo guarda continuidad, no hay cortes 
bruscos entre escenas.

Es de alta definición.

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

Oil’d  
by Chris Harmon

Forma Función Tecnología

Infografía sobre el 
petróleo
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45La gráfica y la cromática manejan una 
estética medieval.

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

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

Es entretenido, tiene textos a manera de 
títulos que se funden en la gráfica.

No hay una narración, solamente los tí-
tulos que aparecen y desaparecen a lo largo 
de la gráfica.

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

Las animaciones son simples pero le 
dan dinamismo a las ilustraciones.

Es posible que maneje programas de 
animación como Flash

Tapiz de Bayeux 
by David Newton

Forma Función Tecnología

Infografía que relata un 
combate en Inglaterra 
por un reinado.
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Captura muy bien la estética de la mito-

logía griega.

Las ilustraciones son bien detalladas, de 
alta definición y guardan coherencia con la 
temática.

Juego de estrategia.

No es educativo pero si toma varias de 
las características de la mitología griega.

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

Necesita una buena tarjeta de memoria, 
en especial si desea disfrutar de los efectos 
y la gráfica en alta definición.

Homólogos Indirectos

Age of Mythology 
by Ensemble Studios 2002 – Microsoft Game Studios

Forma Función Tecnología

Video juego de 
computadora
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En su mayoría 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-
fografías cada detalle de los objetos y de los 
personajes de la historia.

La gráfica es sencilla durante la historia, 
pero las infografías son muy detalladas.

Es una forma original de contar un cuen-
to infantil.

No hay narración pero no es necesaria 
para su comprensión.

Utiliza música de fondo que no tiene mu-
cho que ver con el cuento (electrónica) pero 
eso causa una impresión diferente, es lla-
mativo.

Utiliza programas de animación como 
Flash.

Infografía de Caperucita Roja   
by Fernando Suárez

Forma Función Tecnología

Infografía sobre 
el cuento de la 
Caperucita Roja



H
om

ól
og

os
   

   
   

  D
IA

G
N

Ó
S

TI
C

O

48
En los vídeos de animaciones utiliza grá-

ficas de alta definición que asemejan a la 
realidad. En otras partes utiliza la estética 
del cómic.

La cromática va acorde a la situación: 
por ejemplo en el infierno utiliza colores 
fuertes oscuros y rojizos.

No hay mucha luz y los escenarios son 
muy detallados.

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

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

Probablemente utiliza programas para 
dibujo y animación en 3D.  Además de 
otros recursos más relacionados a la pro-
gramación.

Videojuego Dante’s Inferno 
E.A. Games

Forma Función Tecnología

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



D
IA

G
N

Ó
S

TIC
O

            H
om

ólogos

49
En su mayoría 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-
fografías cada detalle de los objetos y de los 
personajes de la historia.

La gráfica es sencilla durante la historia, 
pero las infografías son muy detalladas.

Es una forma original de contar un cuen-
to infantil.

No hay narración pero no es necesaria 
para su comprensión.

Utiliza música de fondo que no tiene mu-
cho que ver con el cuento (electrónica) pero 
eso causa una impresión diferente, es lla-
mativo.

Utiliza programas de animación como 
Flash.

Scary Girl
by Nathan Jurevicius

Forma Función Tecnología

Videojuego para 
computadora
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Conclusiones
Es obvio que como diseñadoras no podemos solucionar toda la problemática, especialmente si se trata 

de docencia, pero sí podemos aportar dentro de los límites que hemos marcado. Tras una exhaustiva investi-
gación en la problemática y en las teorías ya expuestas, proponemos como solución una pieza de multimedia 
que maneje un sistema de navegación flexible al que podamos vestir de una estética gráfica dependiendo 
de cada obra Literaria. Además, a esta pieza la complementaríamos con material infográfico, por su efecti-
vidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Estas infografías podrían ser impresas para ser utilizadas 
en conjunto con la multimedia.

Manejamos doble público objetivo, más 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 mayoría, no manejan mucho la multimedia.

A pesar de que en nuestra investigación pudimos conocer que el problema en la mayoría de los estudian-
tes es que no son responsables y que preferirían 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 información se maneje en capas, es decir, el maestro trabaja una parte 
del software con los alumnos, a esta parte solo podría ingresar el docente, mientras que los alumnos mane-
jarían la otra capa para asimismo continuar con el aprendizaje.
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Usuario
Son jóvenes de 16 y 17 años de edad de 

un nivel socioeconómico medio y medio-
bajo  que cursen el primero y segundo de 
bachillerato de colegios fiscales del Azuay 
específicamente para los alumnos del cole-
gio fiscal mixto “Ciudad de Cuenca”, ubicado 
en la zona urbana del cantón Cuenca, de la 
provincia del Azuay, que estudian la mate-
ria de Literatura Universal.

Profundizando un poco más gracias a 
la investigación de campo que realizamos 
pudimos constatar que a estos jóvenes les 

gusta mucho salir los viernes y frecuentan sitios de gran 
concurrencia para adolescentes. Ven la televisión durante 
una hora al día más o menos pero prefieren navegar en in-
ternet gran parte del tiempo, ya que en su gran mayoría tie-
nen computadores en casa y planes de internet. En TV miran 
series y películas mientras que en internet navegan en las 
redes sociales y miran vídeos de música. 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 fácil de leerlos. 
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Partido formal
Antes de presentar cada uno de los 

partidos de diseño, nos parece apropiado 
mencionar que ya que nuestro tema pro-
pone el diseño de material didáctico para 
la enseñanza de Literatura Universal, nos 
enfocaremos en una obra en específica “La 
Divina Comedia” del poeta Florentino Dante 

Proponemos que la gráfica 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 servirán de 
inspiración para poder establecernos un 
estilo contemporáneo y llamativo para los 
alumnos.

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

Dentro del sistema, el uso de imágenes como éstas que 
mencionamos, será una variable, no siempre será Gustav 
Doré sino que dependerá del artista que haya realizado más 
imágenes con la estética de la época en que haya sido escrita 
cada obra.

GRÁFICA

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

Además, como mencionamos anteriormente en la proble-
mática, este proyecto debe ser un sistema flexible, es decir 
que pueda vestirse con cada obra Literaria. Por lo tanto, al 
tratarse de un sistema, tendrá sus constantes y variables
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(Estrasburgo, 1832-París, 1883) Pintor e ilustrador francés. Fue uno de los más fecundos e 
influyentes dibujantes de la segunda mitad del siglo XIX. A los quince años presentó dibujos, de 
gran calidad, y publicó su primer álbum de litografías.

Sus exuberantes fantasías constituyeron una importante fuente de inspiración para los pinto-
res románticos, quienes compartían la atracción por el mundo onírico que él representaba.

La mayor parte de las grandes ilustraciones son grabados interpretativos, que luego hábiles 
especialistas como Pannemaker, Gusman y Pisan se encargaban de terminar. Una de sus litogra-
fías más valiosas representa la muerte trágica de Gérard de Nerval (1855).

Se hizo famoso por sus xilografías de ilustraciones de más 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 barón de Münchhausen (1866). (www.biografiasyvidas.com)

Gustav Doré



Pa
rt

id
os

 d
e 

D
is

eñ
o 

   
   

   
 P

R
O

G
R

A
M

A
C

IÓ
N

56

Una de las figuras más características del arte religioso occidental en el período Bizantino y 
Románico.

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

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

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

Se representaron a los personajes religiosos en un plano más humano, dejándoles demostrar 
emociones y sentimientos rompiendo el hieratismo y el formalismo románico.

Utiliza rasgos más refinados que los estilos anteriores y con frecuencia las figuras presentan 
proporciones alargadas, se aproxima a la imitación de la naturaleza incluyendo la representación 
de paisajes.

Se usó la perspectiva y 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 guía vi-
sual definitiva 300-1400” p 56) (Ely. wwwely-generalife.blogspot.com)

Arte Gótico
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Rescató ciertos rasgos del antiguo arte romano, especialmente su ambición monumental.

Posee una actitud anti-naturalista y una ausencia de perspectiva.

El dibujo y los colores planos se yuxtaponen para crear intensos contrastes cromáticos.

La figura centra toda la atención del artista y el fondo es liso.

Líneas 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 guía visual definitiva 300-1400” p 56) (Artehistoria www.artehistoria.jcyl.es)

Arte Románico
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Surgió en el mundo artístico parisino en 1905 cargado de un colorido audaz y no realista apli-
cado con pinceladas breves y enérgicas.

Aplicaban colores puros – suavizados a veces con el blanco – y dejaban la tela al descubierto 
en ciertas áreas del cuadro como un color más.

Posteriormente se incluyó la línea para definir las formas.

La figura humana sustituyó al paisaje como punto focal del cuadro. (“Arte: La guía visual defi-
nitiva 300-1400” p 6) 

Fauvismo



Pa
rt

id
os

 d
e 

D
is

eñ
o 

   
   

   
 P

R
O

G
R

A
M

A
C

IÓ
N

60

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

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

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

Cubismo
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La cromática será una constante del sistema para que junto a la gráfica sean identifica-
tivas de nuestro material didáctico. La paleta cromática 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 más vivo y contemporáneo, todo esto pensando en nuestro 
usuario principal: los alumnos.

CROMÁTICA

AUDIO
Como se mencionó en el capítulo 1, el audio le da vida a una producción, es por ello que 

queremos enfatizar en el audio que utilizaremos para la obra. Además de que una voz con-
tará la historia, los efectos de sonido nos ayudarán a que nuestro proyecto sea mucho más 
llamativo para los jóvenes y que el mensaje sea captado de mejor manera, cumpliendo así 
con nuestro objetivo general.

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

Sonidos Objetivos. Que acompañarían a los diversos objetos y personajes según su apa-
rición en escena.

Sonidos Subjetivos. Servirían para acompañar situaciones anímicas y emocionales para 
aumentar el drama en la historia.

Sonidos Descriptivos. Para describir situaciones comunes y entornos. Los sonidos nos 
ayudarían a que el alumno se imagine y vea mucho más real la producción.
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La tipografía será una variable, debe mostrar la estética, el contexto de cada obra. Sin 
embargo mezclaremos tipografías de fantasía con tipografías Sans Serif para tener un 
equilibrio en estos recursos y no descuidar la legibilidad. Es así que utilizaremos:

Fuentes de fantasía. Específicamente que tengan serifas y rasgos agudos ya que re-
presentan a la época, además estas tipografías denotan tranquilidad, autoridad, dignidad 
y firmeza, necesarias para el tema de la obra. Las utilizaríamos en títulos y textos cortos 
ya que en textos largos los estudiantes tendrán problemas con la legibilidad y esto en-
torpecerá el proceso de aprendizaje. Algunas tipografías que nos sirven de inspiración o 
que también podríamos utilizar son:

•	 Remember Reiner FS

•	 Duke.plus

•	 Celtic Garamond

•	 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 
tipografías son muy apropiadas para los medios electrónicos como la televisión y las presen-
taciones digitales, es decir, son legibles incluso en menores tamaños. Además estas fuentes 
tienden a reflejar una imagen contemporánea, sobria, alegre y segura. Por todas estas razo-
nes es que utilizaremos fuentes de este tipo en las infografías y textos largos que es donde 
más tiempo pasará el estudiante leyendo textos. (Todo sobre este tema fue tomado de MAR-
TÍNEZ C. Giovanni “Presentaciones Digitales…”) Ejemplos pueden ser: 

•	 Myriad Pro

•	 Helvetica Neue LT Std

•	 DIN Next LT Pro

TIPOGRAFÍA
ABCDEF

abcdef
12345

ABCDEF
abcdef
12345

ABCDEF
abcdef
12345

ABCDEF

Celtic Garamond 34pt

Duke.plus 34pt

Remember Reiner FS 34pt
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ABCDEFG
abcdefg
12345

ABCDEFG
abcdefg
12345

ABCDEFG
abcdefg
12345

DIN Next LT Pro 31pt

Helvetica Neue LT Std 31pt

Myriad Pro 31pt

Como conclusión podemos decir que la estética gráfica que nos servirá de inspiración es 
la Románica que por sus características nos permite lograr la apariencia que deseamos para 
nuestro proyecto. 

Para definir nuestro sistema hemos quedado con las constantes como la gráfica (Romá-
nica) la cromática (Fauvista) y el audio: un narrador y efectos de sonido Sin embargo, las 
imágenes educativas variarán en cada obra al igual que la tipografía, a pesar que siempre se 
manejará una tipografía de fantasía junto con una Sans Serif.

Con respecto a la estructura de contenidos se manejará:

•	 Una introducción animada.

•	 Portada

•	 Menú principal: autor, argumento, infografía y peliculas

Esta estructura variará en su información dependiendo de cada obra Literaria, sin embar-
go para mostrar que esas obras pertenecen al mismo sistema de materiales didácticos 
multimedia se diseñará una especie de “máscara” con una apariencia sobria que no com-
píta con las demás gráficas. Esta “máscara” encerrará a todos los contenidos y manejará 
un sistema de navegación que sea claro y conciso.

CONCLUSIÓN Y DEFINICIÓN DEL SISTEMA
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Partido funcional
Se tratará de un material multimedia 

en el que manejaremos dos capas de infor-
mación: una para el maestro y otra para el 
alumno. Cada capa tendrá distintas carac-
terísticas de contenidos (acondicionado a 
cada usuario) y diferente información.

Es así que este material se entregaría al 
maestro como material didáctico de apoyo 
para sus clases y en el caso del alumno, se-
ría como parte de sus útiles escolares. 

Maestro

La interactividad será acorde a su nivel 
de dominio en tecnología, es decir será de 
fácil funcionamento además de que tendrá 
elementos pregnantes como íconos para 
una fácil navegación.

Estructura

Introducción: Breve presentación ani-
mada de la obra.

Portada

Menú principal:

•	 Autor: Biografía del autor y contexto 
histórico en el que se encontraba.

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

•	 Películas: Animación (motion gra-
phics) que relata el  argumento. In-
fografías que expliquen los signifi-

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

•	 Infografías: Opción que permita ver solamente las in-
fografías de cada círculo.

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

H

P

A A

P

P

P

Inf

Inf

Inf

Inf

Infografías

Autor
Argumento

Películas

Home

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

Los Motion Graphics se desarrollarán to-
mando en cuenta las aplicaciones multime-
dia tipo catálogo y tipo simulador explicados 
en el capítulo 1. Tomaremos como base esas 
dos para todo el desarrollo, sin embargo 
las infografías se enfocarán más a las de 
tipo catálogo pues llevan más información y 
debe presentarse de forma clara y ordenada 
al alumno. (Gráfico 7)

Estructura

Introducción: Breve presentación anima-
da de la obra.

Portada

Menú principal:

•	 Infografías: Opción que permita ver 
solamente las infografías de cada 
círculo.

Solamente las infografías

Además de la multimedia, el alumno ma-
nejará un cuaderno en el que consten im-
presas todas las infografías de la aplicación. 
Estas infografías serían a blanco, negro y 
escala de grises para abaratar los costos de 
producción y enfatizar el diseño de la mul-
timedia más que el impreso. Sin embargo, 
este cuaderno también sería resuelto a co-
lores pero esta opción estará 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 más llamativo 
para el alumno y a la vez pedagógico.

La función 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 razón por la que la capa del alumno 
solamente contendrá infografías es porque 
queremos que se mantenga la posición del 
maestro como tal, ya que si incluimos la in-
formación completa, el alumno tendrá la po-
sibilidad de no atender al maestro.

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

Para cada obra se buscará la forma de di-
visión de los capítulos y el tema central de la 
obra. Esto se aplicará al menú de selección 
de infografías y de películas.

Las pantallas de: portada, menú principal 
e infografías serán, de igual forma, diseña-
das de acuerdo a lo más representativo de 
la obra.

El funcionamiento será igual, basado en 
la estructura ya presentada anteriormen-
te, lo que cambiará de acuerdo a cada obra 
sería las animaciones pequeñas como tran-
siciones de botones y desplazamientos de 
menús. Esta variación sería leve, solamente 
para adaptar las animaciones a los elemen-
tos gráficos utilizados.

El maestro recibiría el material didáctico, 
vería una pequeña introducción animada de 
la obra que, dependiendo de la obra sería la 
siempre la primera parte que introduce pro-
piamente dicho al usuario en el contexto de 
la historia.

Esta breve introducción es posible de sal-
tar si se desea. La portada, dependiendo de 

H

Inf

Inf

Inf

Inf

Infografías
Home

7. Navegación en la capa del alumno. El alumno puede navegar 
con facilidad a través de las infografías y así reforzar lo aprendido 
en clase.

SISTEMA
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la obra, mostraría la imagen más represen-
tativa. 

Ejemplo de aplicación del 
sistema a La Divina Comedia y a 
otras obras

La Divina Comedia

Como desarrollaremos solamente parte 
dei Infierno, que según el argumento, está 
divido en 9 círculos, entonces para el menú 
de infografías y de películas utilizaremos 
esta estructura que tiene el infierno. Cada 
círculo representaría una división de toda la 
historia.

En el menú de infografías permite ver las 
infografías que hay en cada círculo, mientras 
que en el menú de películas permite ver la 
animación en cada círculo.

La introducción animada se trata de la 
selva oscura en la que se encuentra el autor 
al inicio de la obra.

La portada, el autor, y argumento serían 
diseñados acordes a la obra, utilizando ele-
mentos gráficos como pergaminos, adornos, 
textos de fantasía y texturas, manteniendo 
las constantes del sistema ya mencionados 
con anterioridad.

Las imágenes que se colocarán como 
muestra de la estética de la obra serán 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 caballería, 
se vuelve loco y concibe la idea de hacerse 
caballero andante y así recrear la antigua 
caballería. Pertrechado de armas y caba-
llo, “Rocinante”, y, desde la segunda salida 
acompañado 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 línea argumental novelas cortas 
de diferentes tipos.

Estructura

Se aprecian las tres salidas como otro 
elemento estructurador, el más general-
mente tratado. En la primera vuelta don Qui-
jote regresa no sólo armado caballero sino 
también triunfante, desde su perspectiva, 
con su primera hazaña. En la segunda, ya su 
vuelta se realiza enjaulado y, pese al recurso 
del encantamiento, es una situación 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 así, que vuelve para morir tras haber 
recuperado la razón. (www.rinconcastellano.
com/renacimiento/quijote)

Aplicación del sistema

Como esta obra se trata de todo el viaje 
de Don Quijote, entonces la gráfica que se 
emplearía en los menús sería la de un mapa, 
por ejemplo, que esté divido en las tres par-
tes que componen la obra.

Los elementos gráficos que se utilicen, 
además del mapa, serían libros, candelabros 
y demás cosas que muestren el ambiente en 
el que se desarrolla la historia.

La breve introducción animada podría 
tratarse del Quijote y su inicio en los libros, 
su demencia y su decisión de emprender un 
viaje.

Fausto	  
Johann Wolfgang Von Goethe

Argumento

La obra empieza con una conversación en 
el cielo, en el cual discuten el Diablo y Dios 
por la posesión del alma de Fausto, hombre 
de ciencia desengañado y cansado de la vida, 
amante del bien y la sabiduría. Se le aparece 
Mefistófeles y le propone un pacto, lo hará 
recobrar su juventud y gozará 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 
así seduce a Margarita, a quién hará caer en 
el pecado, le hará matar a su madre, asesi-
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nar a su hijo, etc.

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

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

Aplicación del sistema

Para esta obra en cambio, se podría mos-
trar la cabeza de Mefistófeles abierta de la 
cual salen ideas. Esas ideas podrían estar 
representadas con una imagen y acompa-
ñadas con un pequeño texto que informe de 
qué se trata el gráfico. De esta manera se 
podría representar las ideas que Mefistófe-
les tiene para hacer con Fausto.

Los elementos gráficos que se utilicen, 
podrían estar relacionados con el contex-
to histórico en el que se encuentra Fausto, 
sobre su vida, o también sobre el infierno y 
diablos. Quizás un contraste entre el cielo y 

el infierno.

La breve introducción animada podría 
tratarse de Mefistófeles 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 caída 
de Troya. Ulises viajará durante 10 años de 
regreso a casa, tras otros 10 años de gue-
rra contra Troya. Durante estos 20 años, 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 así como la leen en su 
propio país, aunque sin duda ha sido tradu-
cida a miles de idiomas modernos y consti-
tuyen dicha obra como una de las más leídas 
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. El poema está dividido 
en tres partes;

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

- El regreso de Odiseo (cantos del V al XII) 
Odiseo llega a la corte del rey Alcínoo y na-
rra todas sus aventuras desde que salió 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 cómo Odiseo se venga de los pre-
tendientes matándolos a todos. Tras aquello, 
Odiseo es reconocido por su esposa Penélo-
pe y recupera su reino. Por último, se firma 
la paz entre todos los itacenses. (www.anali-
sis-literario.com/odisea.html)

 Aplicación del sistema

Como esta obra se trata de otro viaje, po-
dría mostrarse un mapa en el que se encuen-
tren las tres partes en las que está dividida 
la historia, usar personajes representativos 
de cada parte. Esto como menú de infogra-
fías y de películas.

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

Como introducción podría mostrarse a 
Penélope y a su hijo tramando como evitar 
casarse con alguno de sus pretendientes.
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Partido tecnológico

Adobe Illustrator

Este programa nos permite trabajar 
imágenes vectoriales con mucha facilidad, 
así que lo utilizaremos para digitalizar las 
imágenes que necesitaremos para realizar 
los Motion Graphics y las Infografías.

Adobe Photoshop

Este programa en cambio, nos permite 
manejar imágenes de mapas de bits, así 
que podremos retocar cualquier fotogra-
fía o trabajaremos en conjunto con alguna 
imagen vectorial realizada en Illustrator. 
Este programa también nos permitirá mo-
dificar los tamaños de formato y resolución 
de las imágenes.

Soundbooth

Adobe Soundbooth es una aplicación 
destinada a la edi ción de sonido en un nivel 
básico. Así que después de enviar a editar 
el audio podremos retocar pequeños deta-
lles en los efectos de sonido según lo que 
necesitemos.

Dado que como diseñadores ya estamos acostumbrados a manejar algunos 
programas como Ilustrador, Photoshop e InDesign solamente explicaremos el para 

qué utilizaremos estos programas.
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Adobe Flash Profesional

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

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

La interactividad se trabaja por medio de código en Ac-
tion Script2.0 y se utilizarán varios archivos .swf para unirlos 
luego en uno solo y así evitar un archivo de animación muy 
pesado. Finalmente de exporta en formato .swf para visuali-
zar la animación y para mantener la interactividad.

Adobe InDesign

Este programa nos permite diagramar y hacer diseño 
editorial por lo que nos servirá para poder diagramar el cua-
derno de infografías que utilizarán los alumnos.

Este manual de infografías se diseñará en dos versiones: 
una a colores y otra en escala de grises. El cuaderno a co-
lores se manejará con monocromía según correspondan a 
cada círculo, un color por círculo, sin embargo, esta versión 
será solamente en PDF, En cambio, el cuaderno en escala de 
grises será para impresión. Como se mencionó en el capítulo 
1, el cuaderno de infografías servirá de material de refuer-
zo al material multimedia. Se realizará en escala de grises 
para abaratar costos y para que pueda ser fotocopiado por 
los usuarios.

El material en el que se imprimirá 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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Bocetación
Lluvia de ideas

Para esta fase se realizó todo un pro-
ceso de diseño, desde bocetación hasta el 
diseño final.

Antes de empezar a bocetar, partiendo 
de la programación se hizo una lluvia de 10 
ideas diferentes de cómo se presentaría la 
información en la aplicación.

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

A continuación se detallarán las 3 ideas 
en sus conceptos generales y luego a ma-
nera de bocetación de 1 nivel se las expli-
cará de manera gráfica.

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.

IDEAS

1.	 HISTORIA LINEAL

La historia se cuenta a partir de una infografía (9 círculos). 
Se “ingresa“ en cada sección y ahi se cuenta la historia en 
Motion Graphics.

2.	 LIBRO DIGITAL

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

3.	 PERSONAJE

Se utilizaría a un personaje (el principal), en este caso sería 
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 mirará todo como si estuviera en primera 
persona.

IDEA DEFINITIVA

Finalmente se tomaron ciertas características y combinán-
dolas determinaron la idea final:

La historia se desarrollará en forma lineal, se tomará un 
gráfico (de los 9 círculos) en la cual se hará la animación. 
Las infografías se podrán revisar desde la animación, al 
presionar un botón aparecerá una pantalla con las infogra-
fías de cada círculo. La portada tendrá una imagen repre-
sentativa de la obra y el menú principal también, esto se 
tomó especialmente de la idea de la historia lineal.
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Bocetos  1 nivel     |     Ideas

9. Menú principal. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) En la primera idea está una escena representativa de la obra y el libro está 
abierto en sus primeras páginas. En la segunda idea está una escena de la obra pero se ve en primera persona; en la tercera los personajes 

principales están en un escenario muy conocido, la puerta del infierno, y allí están ubicados los botones.  

8. Portada. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) Presentación 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 están los personajes principales en una escena de la obra.
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Bocetos  1 nivel     |     Ideas

11. Animación. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) En la primera idea se puede apreciar que la animación se 
desarrolla entre las páginas de un libro; en la segunda idea están 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.

10. Presentación de las infografías. (de izq. a der.: libro, personaje, historia lineal) en la primera idea se muestra un gráfico 
de círculos con varios colores. En la segunda idea, está un personaje con sus características; en la tercera idea están los 
personajes que al seleccionarlos se despliega la información de cada uno.
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Bocetos  1 nivel     |     Escenarios

12. Escenarios. Se trabajaron los escenarios a lápiz tomando como inspiración las imágenes de Gustav Doré. (abajo a la der.) Se trabajó un 
modelo con pinturas acuarelables para tener una idea de un escenario con color.
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13. Bocetación 2 nivel. Se trabajó a lápiz cada uno de los personajes para la historia. Como se trata de un material didáctico para uso en colegio 
debía ser censurado., y como se trataba de almas la mayoría no tenían ropas. Se decidió entonces hacer personajes desnudos pero estratégica-
mente cubiertos en las zonas que no se debían mostrar.

Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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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 diseñaron cuerpos 
enteros para todos los personajes, se dibujaron algunos brazos, manos o piernas.
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Personajes
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Bocetos  2 nivel      |     Escenarios

15. Escenarios. Para los bocetos en segundo nivel se trabajó con tiras largas de papel  que dividimos en varios segmentos. Este método nos 
permitía hacer más escenarios continuos  en menos tiempo.
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Bocetos  2 nivel      |     Escenarios
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Digitalización

En esta fase de diseño se tomaron los 
bocetos de 2 nivel y se los digitalizó, des-
pués se les dio color (inspirado en el fauvis-
mo utilizamos colores puros) y finalmente 
se les cambió el trazo de la línea normal a 
uno más estilizado para darle más perso-
nalidad a las imágenes. (Gráfico 16)

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

Finalmente se encuentra el sistema de 
navegación que se diseñó y la cromática 
fauvista que se le aplicó.

Para los escenarios se utilizaron pinceles de Photoshop, 
por su fácil manejo y mayor realismo que nos permitieron 
crear escenarios por capas: 3 capas; la primera de fondo, 
la segunda del escenario más cerca de los personajes, y la 
tercera que es frontal, cubriendo los pies de los personajes 
y mostrando la velocidad a la que van los personajes en la 
animación.

16. Tipos de trazo. Al momento de digitalizar y dar color a los personajes se manejó 
la línea con un trazo regular (superior). Para darle más personalidad a los gráficos se 

cambió la línea a un trazo especial. (inferior)



D
IS

EÑ
O

            D
igitalización

89

Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes

17. Variación en personajes. Se dibujaron personajes es tres tonos de piel: rosa, moreno y negro.
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Personajes
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Digitalización     |     Transiciones

18. Transiciones. Para dar movimiento a los personajes se los dibujó en varias posiciones.
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Digitalización     |     Transiciones

19. Modificaciones simples. Algunos personajes no necesitaron más que cambiar la posición de brazos, manos o pies.
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Digitalización     |     Variaciones

20. Variaciones. Ante la necesidad de mayor número de personajes y el tiempo limitado con el que contábamos, se tomó como base a los 
personajes dibujados inicialmente y se les hizo pequeñas modificaciones como color de cabello, posición de brazos, etc.
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Digitalización     |     Variaciones

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 ayudó 
a  tener más personajes en menos tiempo.
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Digitalización     |     Escenarios

22. Pinceles. Se utilizó pinceles para Photoshop ya que nos permitían darle más profundidad a los escenarios. Las tonalidades de marrones  y 
grises no permiten que el escinario compita con los personajes.
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Digitalización     |     Escenarios
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Digitalización     |     Escenarios
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23. Capas de escenarios. Para crear profundidad y movimiento en el escenario se utilizaron 3 capas: la del fondo que es la más lejana, la del 
medio que está más cerca del personaje y determina el ambiente; la capa del frente es la que tapará los pies de los personajes (puesto que no 
se mueven) e irá a la velocidad a la que avance el personaje.

Digitalización     |     Escenarios
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Digitalización     |     Escenarios

24. Ambientación. Estas son varias de las capas del “medio“ que ambientan cada escena. Estos fondos fueron diseñados con la unión de varios 
motivos de los pinceles para Photoshop que se mencionaron anteriormente. 
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Digitalización     |     Escenarios
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Digitalización     |     Infografías

25. Infografías. Las infografías destinadas a la aplicación multimedia tendrán todas un sistema con un título, un texto y una imagen; todo esto 
acompañado de elementos gráficos como pergaminos de distintas texturas que le den más intensidad visual a la composición.
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Digitalización     |     Infografías

26. Elementos de las infografías. (superior) Todas las infografías llevan títulos y letras capitales con fuentes de fantasía; en los textos corridos 
se utilizó una tipografía Sans Serif. Al final de cada texto se colocó un elemento decorativo antiguo. (inferior) Estas dos imágenes muestrnn 
que la gráfica del personaje lleva una textura de Arenisca para darle más fuerza a al imagen. Además tienen sombra paralela y aunque están 
enmarcados en un recuadro amarillo, éstos se salen un poco de esos límites.
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Digitalización     |     Infografías
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Digitalización     |     Infografías
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Digitalización     |     Pantallas

27. Pantallas. Las pantallas de “Autor“ y “Argumento” serán exclusivamente para la lectura por lo que su diseño no es muy interactivo, salvo la 
pantalla de argumento que al final contiene una galería de imágenes de Gustav Doré sobre la Divina Comedia. 
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Digitalización     |     Pantallas

28. Elementos de las pantallas. Se utilizaron gráficas de pergaminos en donde va el texto. La textura de fondo, al igual que en las infografías, es 
de un pergamino. Se utilizan recursos gráficos al final de los textos, botones de navegación entre rollo y rollo de texto. La galería está confor-
mada por una serie de imágenes de Gustav Doré que van enmarcadas.
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Digitalización     |     Manual de Infografías

29. Manual de Infografías a color. Este manual se presentará solamente en PDF para los alumnos.  La portada (superior) y contraportada 
(siguiente página) 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 más profundidad.
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Digitalización     |     Manual de Infografías

30. Contenidos. Para definir los contenidos que irán en este manual tomamos como base la aplicación multimedia y la trasladamos a este 
manual. Utilizamos la misma información que en la aplicación y el cuaderno es mucho más textual que gráfico. Se codificaron los círculos con 
colores y a su vez se aplicó esta paleta monocromática a las infografías dependiendo del círculo en que se encuentren.
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Digitalización     |     Manual de Infografías

31. Manual de Infografías a escala de grises. Este manual se entregará impreso y servirá para que puedan sacarlo copias tanto los maestros 
como los alumnos.
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Digitalización     |     Manual de Infografías
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Digitalización     |     Navegación

32. Botones dibujados. Los botones de navegación y decoración como los letreros (parte inferior) El proceso que se siguió fue el de dibujar 
contornos irregulares a semejanza de tablas de madera. Después se les dibujó una textura de madera.
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Digitalización     |     Navegación

33. Botones a color. El siguiente paso fue darles color y sombra. Después, para usarlos en la aplicación como botones, se hicieron tres de cada 
uno: uno para cuando el botón esté en reposo, otro para cuando el ratón esté sobre él y otro para cuando se lo pulsa.
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Digitalización     |     Navegación

34. Botones finalizados. Para completar el proceso de diseño de estos botones se les retocó en Photoshop. Se les dio más profundidad utilizan-
do sombras, difuminándolas. Los botones ganaron más volumen al utilizar el contraste entre sombras y luces.
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Digitalización     |     Navegación

35. Otros botones. Estos botones se diseñaron para que sean parte del sistema, estos botones son parte de la aplicación y se mantendrán cons-
tantes. Estos botones también llevan una cromática inspirada en el fauvismo por el uso de colores vivos, puros. A estos botones les acompañarán 
un cuadro de texto (dentro de la aplicación) que diga el nombre del botón para que el usuario sepa su funcionamiento.
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Digitalización     |     Navegación

36. Otros. Estos botones se diseñaron con el mismo proceso que los anteriores (los de madera) sin embargo, no los utilizamos en el diseño 
final de la aplicación pues como sirven para navegación, mejor optamos por los anteriormente expuestos (Gráfico 35) por estar mucho más 

afines al sistema ya definido.
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Audio

En cuanto al audio, como mencionamos 
en el capítulo 2, nosotras no crearemos el 
guión de la historia pues será el mismo de 
la obra literaria. Lo que sí hicimos fue to-
mar el guión de un audio libro de la Divina 
Comedia y resumirlo. (Audio libro extraído 
de: www.youtube.com por Audio libros en 
español) 

Como narrador pudimos trabajar junto 
al locutor de radio en la ciudad: Fabián Ce-
dillo. Él se encargó de leer el guión resumi-
do que le presentamos.

Para la grabación y edición del audio de nuestra aplicación, 
contamos con la ayuda de Emilio Brito y su estudio de graba-
ción 360. Todos los efectos de sonido son de pertenencia al 
estudio.

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

Al iniciar la aplicación se reproduce una introducción animada, en este caso, la selva 
oscura. Como se puede observar, en la parte inferior derecha se ha ubicado un botón 
que dice “Saltar intro“ esto le permite al usuario saltar toda esa animación e ir direc-
tamente a la portada. De todas maneras, si el usuario se salta esta parte, podrá verla 

dentro de los contenidos de “Películas” Para a portada se ha utilizado una imagen 
representativa de la obra y se la retocó. Esta portada es la misma que del Manual.

Introducción y portada
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En esta pantalla del menú principal se encuentran los botones de cada uno de los 
contenidos. Esta pantalla está diseñada acorde a la obra, es decir, se ha utilizado 

una imagen representativa.

Menú principal
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Las pantallas no están cubiertas de esta “máscara.” que se mencionó en el capítulo 
2. SIn embargo, esto es para dar cierta libertad visual y que no se vea todo como 

“encajonado”

Pantallas
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Este menú de infografías está diseñado de una forma sobria, la información es clara 
y concisa. Cuando el usuario pasa el ratón por encima de cada círculo entonces se 

despliega una llamada con la información de ese círculo, el pecado que se castiga y 
la forma en cómo se castiga.Al pulsar sobre cualquiera de ellos, la aplicación irá a 

las infografías de cada personaje.

Menú infografías
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Al seleccionar las infografías de algún círculo en particualr aparecerá una pantalla en 
la que se encuentra la información y la gráfica del personaje y de la obra Literaria en sí 

(pergaminos) Como se puede ver, ahí está la “máscara” que se mencionó en el capí-
tulo 2, esta máscara es en escala de grises y los botones juegan dentro de la misma 

estética visual. Hay un botón que permite regresar al inicio (inferior izquierda) otro que 
permite ir al menú de infografías y flechas para navegar a través de la aplicación

Infografías
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El menú de películas tiene todos los círculos del infierno, de diferente color cada 
uno. El usuario, al colocar el ratón sobre alguno de los círculos podrá ver que el 

nombre de éste cambia, para mostrar quienes son los condenados en ese círcu-
lo. Este menú no es tan descriptivo ni informativo, de esta forma se diferencia del 

menú de infografías.

Menú películas
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La película empieza a reproducirse. Como se puede observar, hay dos menús en la 
pantalla. El uno es para ir a otro círculo y reproducir la animación correspondiente. 
El segundo menú contiene los botones de: play (ver el siguiente círculo) ver nueva-

mente (reproduce el círculo que se ha visto) infografías (lleva al menú de infogra-
fías) y home (volver al inicio)

Película
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El menú permite cambiar de círculo en cualquier momento. solo basta con poner el 
ratón sobre el menú (el cual se ven solamente los números de los círculos)

De la misma forma, el menú que está ubicado en la parte inferior derecha de la 
pantalla solo necesita que el usuario ponga el ratón sobre él para que despliege sus 

botones.

Menú desplegable
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Conclusiones
Podemos concluir que el proyecto ha cumplido con lo que se ha planteado. Hemos propuesto un sistema 

de navegación sólido, contundente y flexible que permite adaptarlo a cualquier obra Literaria. Es un sistema 
sobrio que no compite con la estética gráfica de la obra; además es flexible pues permite a prácticamente 
cualquier obra Literaria adaptarse a la aplicación. Para la navegación hicimos uso de pictogramas y lo com-
binamos con una cromática fauvista, de esta forma la navegación no resulta complicada ni para el maestro 
ni para el alumno. Hemos logrado que sea contundente como material didáctico de apoyo, ya que no puede 
funcionar por sí solo, es necesario que el maestro lo enseñe 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 aplicación entretenida y de fácil manejo. Cabe recalcar 
que los contenidos y todo el sistema en sí fue desarrollado pensando directamente en nuestro usuario, por 
ello, además de la aplicación multimedia, se diseñó un cuadernillo de infografías que, como explicamos an-
tes le sirve al alumno para reforzar lo aprendido de manera escrita y mucho más manejable. El cuadernillo 
cumple su condición de ser en su mayoría textual, enfocando la atención en la aplicación multimedia, ade-
más que se diseñó una versión a color para ser utilizada en el medio digital y también una versión en escala 
de grises que permite ser fotocopiada.

Se ha diseñado la aplicación como un prototipo del sistema aplicándolo 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 diseñadoras podemos concluir que el desarrollar este proyecto ha requerido de mucho tiempo y 
esfuerzo. Si bien se han disminuido los costos de producción al tratarse de un material multimedia, la ani-
mación ha exigido mucho cuidado con el manejo de la resolución de las imágenes, el tamaño de los gráficos 
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 enseñanza de una materia interesante pero compleja como lo es la Literatura.
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Recomendaciones
Si se va a utilizar las mismas gráficas para medio digital y para medio impreso, es importante manejar-

las con la resolución adecuada para cada medio. De esta forma se evita que las imágenes ocupen mucho 
espacio y por ende, que la aplicación corra el riesgo de tornarse lenta; a su vez, las imágenes que van a ser 
impresas deben tener una resolución lo suficientemente alta para evitar que se pixelen.

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

Con respecto al uso de la aplicación, se deben respetar las transiciones de los gráficos para asegurar un 
funcionamiento idóneo.

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