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Resumen

El proyecto se enfocd en la relevancia de los libros y materiales didacticos en el
aprendizaje, reconociendo la necesidad de crear recursos digitales para la era actual.
Especificamente dirigido a estudiantes de medicina de la Universidad del Azuay, se
utilizo el design thinking para comprender las necesidades del usuario. Esto condujo
a la conclusiéon de que la solucion era desarrollar un video interactivo gue tomd como
punto de partida un proyecto anterior realizado dentro de la misma universidad, para
ensefar los contenidos de inmunologia.

Palabras clave

Multimedia, diseno editorial, salud, tecnologias, ensefanza.




Abstract

The project focused on the relevance of books and teaching materials in learning,
recognizing the need to create digital resources for the current era. Specifically
aimed at medical students at the Universidad del Azuay, design thinking was used
to understand the user’s needs. This led to the conclusion that the solution was to
develop an interactive video that took as a starting point a previous project carried
out within the same university, to teach immunology content.

Key words

Multimedia, editorial design, health, technology, teaching.



Objetivos

Objetivo general:

Aportar al mundo de la ensefiaza-apredizaje para estudiantes universitarios

utilizando la interaccion para potenciar productos editoriales digitales.

Objetivos especificos:

1. Definir caracteristicas del usuario.
2. Plantear un sistema grafico editorial, de ilustraciones,

animaciones e interaccion.
3. Implementar los sistemas en un prototipo de producto

editorial multimedia.




Introduccion

Desde la creacion del libro, la utilizacion de libros y distintos materiales
diddacticos ha sido una parte fundamental del aprendizaje. Sin embargo, con el
paso del tiempo y el avance tecnologico, han surgido nuevas formas de impartir
conocimientos y facilitar el aprendizaje.

Es bien sabido que la medicina es una disciplina compleja debido a su
extension y, en muchos casos, a la falta de visualizacion clara de los diversos procesos
que ocurren en ella. En este proyecto, nos enfocaremos en la inmunologia, una rama
de la medicina que se centra en el estudio, diagnodstico y tratamiento de enfermedades
relacionadas con el sistema inmunitario.

Dado gue la inmunologia es una materia extensa, aprender y comprender toda
la teoria puede resultar tedioso y agotador, segun las experiencias de profesionales y
estudiantes de esta carrera. En este contexto, es fundamental disponer de herramientas
que apoyen el método de estudio de cada estudiante.

En la Universidad del Azuay, surgié un proyecto para simplificar el aprendizaje
de estos contenidos, permitiendo que los sistemas, células y demas componentes del
sistema inmunitario sean comprendidos de manera diferente por los estudiantes. Este
proyecto se basa en un intento previo realizado en la misma universidad, en la facultad
de medicina, y busca mejorar dicho producto, haciéndolo interactivo, entretenido y mas
accesible para los usuarios.

El proyecto implementara sistemas graficos de ilustraciones y animaciones, y
enfatizard la interactividad, con el objetivo de crear un recurso educativo que sea facil
de digerir y atractivo para el publico.






Capitulo

Contextualizacion
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Introduccion
al capitulo

Es de consideracion general que todo proyecto debe tener buenas bases de
informacién para llegar al éxito, este proyecto no serd la excepcion al caso. En este
capitulo se evidencia la investigacion correspondiente para el proyecto, empezando
por presentar la informacion preliminar de la idea propuesta, indagando mas a fondo
sobre la importancia que los libros interactivos podrian ganar en el mundo de la
educacion, desafiando al uso de libros en educacion convencional. Se busca mejorar
la presentacion de contenidos, a la par de hacer que los mismos sean una nueva
experiencia para el usuario de este proyvecto. Sumado a esto se presenta el estado
del arte, el cual contiene una serie de proyectos similares a la propuesta, adquiriendo
una vision mas amplia sobre la tematica, avances y posibles desafios que el nuevo
proyecto puede presentar.

Incorporado a esto se muestra el marco tedrico que acompana al proyecto.
Esta dividido en tres campos amplios, los cuales son: disefio grafico, disefio
instruccional y aprendizaje. Estos ayudan al entendimiento del proyecto, y por ende
a las diversas partes que lo conforman, ya que, al ser un libro con interactividad para
estudiantes universitarios, se debe tener en cuenta las diversas caracteristicas de
estos campos amplios para cumplirlas con éxito. Finalmente se muestra el andlisis de
los homologos, con aquellos trabajos ya realizados que podrian ser una ayuda para
visualizar de mejor manera el proyecto.
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(N Antecedentes

La importancia de los libros radica en la cantidad de informacion y
conocimiento que estos contienen, leer es parte fundamental para la formacion de las
personas y tiene mayor impacto en etapas tempranas de la vida para la formacion de
conocimiento (Gobierno de México, 2021). Como explican Campanario y Otero, 2000

La comprension de un texto puede definirse como la construccion de un modelo
situacional a partir de la representacion superficial de dicho texto y de los
conocimientos previos del lector. La comprension de un texto es un proceso interactivo
en el que el lector realiza multiples tareas en paralelo. (p.330)

El impacto de las tecnologias en todos los dmbitos de la vida cotidiana,
sin excepcidn, en nuestro contexto, es una realidad, lo que ha supuesto una gran
transformacion de la sociedad en las ultimas décadas. En este mundo liquido, flexible
y voluble los cambios que se derivan de la introduccion de las tecnologias afectan a la
economia, el trabajo vy las relaciones, a nuestro estilo de vida vy, por supuesto, no son
ajenos a la educacion (Rego & Marin, 2019).

Hoy en dia se ve la importancia de tener material didactico, como libros digitales,
para la ensefianza “"Contribuyen a facilitar el aprendizaje, minimizan los problemas,
como la falta de motivacion y comprension, los fracasos y deserciones, entre otros,
que puedan presentar los estudiantes para que se dé el aprendizaje.” (Valiente et al,
2020).



Indice

) Estado del arte

Para la realizacion del Estado del Arte se consideran algunas investigaciones
con respecto a los libros digitales multimedia, es decir, libros que contengan algun tipo
de interactividad con el usuario. A continuacion se explicaran los ejemplos tomados
en cuenta:

Como primera instancia se tiene presente la influencia de las nuevas
tecnologias con respecto a la educacion. Es importante conocer cudl es la posicion
y significado de los libros multimedia digitales dentro de la educacion actual. “Lo
que caracteriza los libros interactivos digitales actuales es que aprovechan recursos
multimedia y didacticos sofisticados, y adoptan la flexibilidad propia de los ambientes
virtuales en la nube.” (Pearson, 2021)

Como indican Solérzano et al. (2019), el material didactico se ha probado
como un instrumento efectivo para la ensenanza.

Los materiales diddcticos constituyen herramientas necesarias en la ensenanza de
cualquier asignatura.

Estos materiales son aplicables a cualquier disciplina o rama del saber, pero en el
drea de ciencias factuales presentan algunos rasgos distintivos, como por ejemplo,
visualizar un hecho abstracto y conocer su utilidad y valor practico en la
explicacion de la asignatura, apoydndose en el material. (5)

Asi mismo, a medida que se ha investigado, se puede definir que los libros
digitales con contenido multimedia requieren de ilustraciones y animaciones que sean
atractivos para el usuario. El drea de la ilustracion es un sector importante dentro de
los libros, ya sean libros tradicionales o digitales, pues generan apoyo visual para el
lector, ademads de llamar la atencion del mismo vy facilitar la comprensiéon de los temas
expuestos. Siendo asi:
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Se concluye que el libro ilustrado de no ficcion y su modelo de lectura constituyen una
practica idonea para propiciar el pensamiento critico en edades tempranas, incidiendo
en el lugar que, en este proceso, ocupa la formacion inicial y permanente del profesora-
do y la ayuda que ofrecen los programas para la innovacion educativa. (Trigo et al,
2022, p.71)

Cabe mencionar que este estudio es de ayuda para el entendimiento de cémo
funcionan los libros ilustrados en la ensefanza. Si bien esto se aplicd en su momento
en personas de edad temprana (educacién bdsica), se considera que se puede
aplicar la misma modalidad de ensenanza en el proyecto a realizar, es decir para
estudiantes universitarios.

Para terminar con este Estado del arte, colocamos la siguiente pregunta:
llos libros digitales son un nuevo desafio para los estudiantes universitarios? Jorge
Guaman Jaramillo destaca que “en los formatos digitales, las personas pueden
acceder a una gran variedad de textos, como cuentos infantiles, obras de filosofia,
libros académicos, entre otros. Ademas, precisa que el Material Bibliografico
Electrénico (MBE) de la universidad permite a los estudiantes acceder a los libros

digitales de todas sus materias, descargarlos en cualquier momento y utilizarlos hasta
en 5 dispositivos a la vez.” (UTPL, 2023).

Siendo asi que los libros digitales causan un impacto positivo en los
estudiantes universitarios. Al estar a su alcance hace que el proceso de aprendizaje y
busqueda de informacién relevante se facilite.
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J' Marco tedrico

4.1 Diseino grafico
4.1.1 Diseno multimedia

Destaca especialmente el concepto de multimedia, que se ha demostrado ser efectivo.
Del Moral et al. (2022) analiza la eficacia de este enfoque, afirmando que “estudios
realizados por Lisenbee y Ford (2018), Neumann y Neumann (2017) y O'Byrne et al.
(2018) destacan que el uso de aplicaciones digitales con fines educativos en edades
tempranas se esta generalizando, lo que esta acelerando la alfabetizacién digital

de los jévenes”. La multimedia se ha convertido en una de las mayores fuentes de
aprendizaje para estudiantes pues su objetivo principal es llegar a las personas desde
diferentes perspectivas con diversas maneras. Es asi que:

Segun el New Oxford American Dictionary, el término “Multimedia” cuando se

refiere a aplicaciones informaticas, estan destinadas a “incorporar audio y video,
especialmente de forma interactiva”, mientras que cuando multimedia se refiere al arte
o a los sistemas educativos se da a entender que significa “utilizar mads de un medio de
expresion o comunicacion”. Interpretacion de la palabra “expresion” y “comunicacion”
utilizadas en la definicion, significan implicitamente la existencia de procesos
interactivos. La comunicacion en ese aspecto puede considerarse como un proceso
interactivo, entre dos partes que intercambian informacion y evolucionan o cambian
como resultado. Hoy en dia, multimedia se utiliza para definir un drea extremadamente
amplia que incluye los campos de informdtica, telecomunicaciones, sector de la
produccion audiovisual, cine y digital medios de comunicacion. En ese sentido, el
término “multimedios interactivos” se utiliza para describir un enfoque cientifico y
campo de investigacion creativa dentro del "multimedia” que apoya la expresion o
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la comunicacion a través de multiples medios con la capacidad de influir y alterar su
contenido y contexto.” (Trdine, 2012, p.5) La multimedia es un campo interdisciplinario
por naturaleza. Se pueden identificar principios, conceptos y teorias de la comunicacion
y la informatica, la fisica, la psicologia, la musica, artes grdficas y muchas otras
disciplinas en dichos datos [Tannenbaum, 1999]. Ademds, multimedia son conocidos
por su rico cardcter, derivado de su formacion basada en la combinacion de di-
ferentes formas de contenido. (Trdine, 2012, p.9)

Ademas, el uso de multimedia en la educacion facilita el aprendizaje personalizado.
Los estudiantes pueden acceder a materiales a su propio ritmo y en sus propios
términos, lo que les permite revisar y profundizar en los contenidos seglin sus
necesidades individuales. Esta flexibilidad es especialmente importante en un entorno
educativo diversificado, donde los estudiantes pueden tener diferentes estilos y ritmos
de aprendizaje.



Indice
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4.1.2 llustracion

La ilustracion cientifica es una rama muy particular de la ilustracion grdfica, siendo asi,
es necesario definir a la ilustracion en un sentido amplio como una disciplina que mas
que un dibujo ,como usualmente se describe en la literatura, es la interpretacion de una
idea o propdsito definido. [..], la ilustracion tiene diversas significaciones: en el disefio y
la publicidad la imagen visual esta orientada a reforzar el texto y describir graficamente
un titulo; en el arte la ilustracion contiene la historia ya que no existe tipografia; en

la ciencia es la alternativa visual para representar la realidad objetiva en proporcion

y forma; por ultimo, en la divulgacion se ha convertido en una herramienta para
transmitir el conocimiento. (Rodriguez, 2015)

“Las Imagenes ilustradas captan la imaginacion del receptor y funcionan como
enlaces inseparables entre momentos de su historia personal y el instante presente.”
(Zeegen, 2012)

Los requisitos de los ilustradores son varios y determinantes de su éxito en el
campo de la ilustracion, entre ellos estan:

La educacion: deben ser capaces de establecer un brief para su cliente o su
proyecto personal, sus objetivos y metas a conseguir, deben ser capaces de realizar un
proceso conceptual para llegar de manera exitosa a los contenidos y para esto deben
hacer una investigacion extensa sobre el tema del cual se va a realizar la ilustracion.
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La imaginacion: este es otro de los aspectos mdas importantes para un
ilustracién, su capacidad de imaginacion les permitira representar de forma
visualmente atractiva pero del mismo modo clara el mensaje que se quiere transmitir,
haciendo utilizacion de metaforas visuales, diagramas y abstracciones.

Tener un glosario de términos: este paso es importante para la inspiracion y
referencias del proyecto y no solo del proyecto pero estos llegan a fusionarse con el
mismo ilustrador, educando y haciendo que crezca su capacidad como ilustrador,
saber hacer bocetos y notas y usar estos como glosario junto con las palabras. (Male,
2007, p.15-185)
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4.1.3 Animacion

Se considera que la animacién es una poderosa estrategia a la hora de
ensefiar, pues No solo es una fuente de entretenimiento, si no que también puede
captar la atencién y volver visualmente atractivos a los conceptos que podrian
resultar mas complejos de entender. El principal concepto de animacion es el siguiente:

“La animacion consiste en filmar una sucesién rapida de Imagenes estaticas
estrechamente interrelacionadas para crear la impresién de movimiento.” (Disney, s/a)

La animacién de hoy en dia estd basada en los 12 principios de animacion, que
se basan en el trabajo de los animadores de Disney de 1930 cuando querian realizar
animaciones mas realistas de personajes, los principios se usaban para crear la ilusidon
de que los personajes de Disney estaban sujetos a las leyes de la fisica, estos son:

1. Estirar Y encoger: Estas caracteristicas permiten que
los personajes tengan peso y flexibilidad.

2. Anticipacién: Se utiliza para preparar al publico para
alguna accion o movimiento que vaya a suceder.

3. Puesta en escena: Consiste en crear la composicion
de la escena, ver qué elemento es mas importante que otro y
saber donde colocarlo dentro de la escena.

4. Animacion directa y pose a pose:tnla
animacion directa se anima cada fotograma de principio a
fin, mientras que en la animacién pose a pose se realizan los

cuadros clave y se completan los intervalos.
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Acciones complementarias y
superpuestas: tstos ayudan a que el movimiento

se vea mas realista, la accion complementaria a las partes

del cuerpo que continian moviéndose cuando el personaje

se detiene y la accion superpuesta representa el movimiento
independiente y distinto de las partes del cuerpo.
Acelerar y desacelerar: corsiste en imitar Ia
realidad del movimiento, cuando un objeto empieza a moverse,
acelera, y cuando un objeto va a detenerse desacelera.
ATrCOS: La mayoria de cosas presentan una accidn en

arco en la vida real, por lo que este principio ayuda a dar esa
sensacion de realidad. Por medio de los arcos, los mismos que
no siempre tienen que ser visibles para el publico, se da realismo
a los movimientos.

Accidn secundaria:este principio ayuda a
enfatizar la accion principal de la escena, esta tiende a ser sutil y
no distrae de la accion principal.

Sincronizacion: Hay que tratar de sincronizar los
elementos de la escena con los movimientos y posibles sonidos
que puedan existir para dar esta sensacion de realismo a la

animacion.
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10. Exageracién: La exageracion es utilizada por los
animadores para capturar la atencion del espectador ya que
permite evitar que la animacién se vea muy real y se vuelva
aburrida, sin embargo esta puede ser fiel a la realidad hasta
cierto punto sin perder la atencién del espectador.

11. DIijO sOlido: Este es uno de los principios y efectos
mas dificiles de conseguir ya que consiste en darle la apariencia
de tridimensionalidad a los objetos dentro de la animacion.

12. Atractivo: Los personajes deben tener carismay
personalidad, esto es muy importante, ya que sean buenos
o malos siempre deben estar bien delimitados dentro de su

accionar en la animacion. (Adobe, s/a.)
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4.2 Diseno instruccional

4.2.1 Diseno instruccional

El diseno instruccional es un proceso de planificacion de resultados, seleccion de es-
trategias para la ensenanza-aprendizaje, eleccion de tecnologias relevantes, identifi-
cacion de medios educativos y medicion del desempeno. Este proceso ha sido utilizado
para la produccion de cursos, médulos, unidades didacticas, objetos de aprendizaje o
cualquier otro recurso educativo para su uso en forma presencial, en linea o en contex-
tos de movilidad. (Dominguez et al, 2018)

“Mas alla de una técnica o un modelo, se considera un campo interdisciplin-
ario en el que se integran teorias de aprendizaje, formas de evaluacién y modelos de
organizacion de la ensefianza que conducen al cumplimiento de los objetivos.” (Lopez
& Chacon, 2020)

Esto aporta significativamente a la experiencia educativa del usuario, como indi-
ca Vera et al. (2021) “a forma en que el estudiante, va interaccionando con el conteni-
do vy la vivencia que se produce en este proceso conforman la experiencia de usuario.”
(p.513) Tomando en cuenta la misma, se han disefiado distintos modelos de disefio
instruccional y se ha determinado principal para este proyecto el modelo ADDIE.

“Existen diversos modelos de disefo instruccional, entre los cuales destaca el
de andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién (ADDIE), considerado un
modelo genérico porque sus fases son esenciales en un disefo instruccional.” (Domin-
guez et al., 2018)
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“Estos pasos pueden seguirse secuencialmente, o pueden ser utilizados de
manera ascendente y simultanea a la vez.” (Williams et al,, s/a, p.22-33)

Analisis: El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y
el entorno. Lo que nos proporcionard una descripcion del problema.
Después se evaluaran las necesidades ya que esto nos ayudara a
determinar la raiz exacta del problema y como pudiese ser resuelto.

Diseno: Se realiza un cronograma del curso enfocandose en el
enfoque didactico y el contenido a exponerse, se escriben objetivos,
se disena evaluacion, se escogen los medios en el que se dispondra
la informacién, se determina el enfoque didactico general, se plan-
ifica la distribucion del contenido en el medio, se disefian las activi-
dades del alumno vy se identifican los recursos a utilizar.

Desarrollo: se realizan los contenidos, se establecen dentro
del medio a utilizar, se realiza la programacion.

Implementacién: Puede hacerse una implementacion del
prototipo o una total del proyecto. Esto incluye publicar materiales,
capacitar a los profesores e implementar el apoyo a los alumnos.

Evaluacion: Se realiza una evaluacién del curso, cémo re-
sponden los estudiantes y profesores al mismo, como se puede me-
jorar, como es el impacto econémico del curso, entre otros. (Williams
et al, s/a, p.22-33)
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4.2.4 Usabilidad

“Es entendida como la medida en que un sistema software puede ser utilizado
por usuarios especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto
especifico de uso.” (Chanchi et al, 2019, p.464)

La usabilidad nos permite garantizar la experiencia del usuario y que se llegue
a todos sus requerimientos como indica Garcia et at. (2019)

Actualmente con el avance tecnoldgico universal los reque-

rimientos de los usuarios son cada vez mas complejos, por lo cual se hace uso de
nuevas tdacticas a implementar, para que personas de todas las edades, capacidades
y diferentes perfiles socioculturales, puedan interactuar de forma eficiente, comoda e
intuitiva con cualquier sistema, producto o aplicacion de software, por lo que se hace
pertinente recurrir a la medicién de usabilidad. (24)
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4.2.5 Interaccion

La interaccion puede definirse como “accion que se ejerce reciprocamente
entre dos o mds objetos, personas, agentes, fuerzas, funciones, etc.” (Real Academia
Espanola, s/a.)

La interaccion puede definirse como “accion que se ejerce reciprocamente
entre dos o mds objetos, personas, agentes, fuerzas, funciones, etc.” (Real Academia
Espafola, s/a.)

La interaccion se entiende como la mejor forma de educacion a futuros raiz
del cambio significativo que hubo en 2020 por la pandemia de Covid 19, como indica
Nayiv (2021)

Durante los proximos quince anos, en la educacion y la tecnologia educativa se
llevaran a cabo programas de investigacion para analizar los efectos educativos y las
implicaciones tecnoldgicas del repentino cambio del formato digital aplicado durante
los primeros meses de 2020 (Schlegelmilch & Douglas, 2020), y se desarrollardn lineas
de investigacion de nuevas formas de educacion mediada como una estrategia de
corto, mediano y largo plazo.
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4.3 Aprendizaje

4.3.1 Aprendizaje

Los conocimientos adquiridos a lo largo de nuestras vidas constituyen parte
fundamental del capital cultural con el que aportamos a la sociedad. [...] El aprendizaje
es significativo cuando una nueva informacion adquiere significados mediante una
especie de anclaje en la estructura cognitiva preexistente en el estudiante, es decir,
cuando el nuevo conocimiento se engancha de forma sustancial, Idgica, coherente

y no arbitraria en conceptos y proposiciones ya existentes en su estructura de
conocimientos con claridad, estabilidad y diferenciacion suficientes (Baque & Portilla,
2021, p.76)

Aprendizaje en adultos

El adulto se caracteriza por su logica del pensamiento, lo que ayuda a asimilar,
captar, razonar, interpretar y modificar el conocimiento para transformarlo y lograr la
innovacion. Es autbnomo y responsable, capaz de tomar decisiones que inciden en el
contexto. (Gutiérrez et al,, 2021, p.1)

La poblacién mayor no estd ajena a este nuevo concepto del aprendizaje
a lo largo de toda la vida. Hoy en dia, a nivel mundial, vemos un grupo importante
de adultos mayores que deciden seguir aprendiendo para lograr un envejecimiento
activo (Mendizabal, 2018). Algunos lo hacen por un interés personal, mientras que
otros lo hacen para cumplir con un suefo que quedo truncado por tener que dar
prioridad a otras responsabilidades. La Organizacion Mundial de la Salud (2002)
defiende el postulado de que la educacion es una necesidad basica de los adultos
mayores, pues contribuye a la mejora en la salud y la seguridad personal de estos.
(Cisterna & Diaz, 2022)
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Segun Williams et al. se han clasificado diferentes formas en las que los adultos

pueden realizar el proceso de aprendizaje:

Aprendizaje autodirigido: Los adultos se responsabilizan de si

mismos, se encargan de ellos mismos buscar fuentes de conocimiento y asimilarlo.

Base experimental rica: Los adultos tienen una fuente rica de
experiencias y de diferente calidad dia a dia, utilizan estas mismas para adquirir

conocimiento y realizar el proceso de aprendizaje.

Tareas de desarrollo: Estas usualmente van asociadas de los roles sociales,
estas estdn asociadas en la practica diaria y lo que se espera de nosotros como

sociedad y como poder llegar a tales expectativas.

Aplicacién inmediata: Se basa en la satisfaccion inmediata e interna de
la persona adulta. (Williams et al,, s/a, p.20-21)
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4.3.2 Medicina

“Ya desde los griegos la medicina es una techné (es decir, lo que los latinos
tradujeron por ars, ‘arte’ o ‘técnica’), no una episteme, porque trata de curar al
enfermo singular, no sélo de averiguar verdades universales e indiscutibles (que es lo
que los griegos entendian por ciencia).” (Gutiérrez, 2008)

Como indica Gutierrez (2008)

La educacion médica tradicional ha enfocado su énfasis en el desarrollo del
conocimiento, las destrezas y actitudes, cuando en el mundo moderno no sdlo se debe
educar para la competitividad sino para la capacidad de adaptarse al cambio, de
generar nuevo conocimiento y de mejorar continuamente nuestro desemperio. Si bien
la medicina se ha definido como el ‘arte y ciencia del diagndstico y tratamiento de las
enfermedades y el mantenimiento de la salud’, o también como ‘el arte de prevenir o
curar la enfermedad’, para algunos la medicina moderna no es ni ‘el arte de algo’ ni
ninguna ciencia, sino un agregado de artes y/o disciplinas.



Indice
| 04 Marco teorico |

4.3.3 Inmunologia

“La Inmunologia es la especialidad de la medicina que se encarga
del correcto funcionamiento del sistema de defensas de nuestro
organismo, encargado de reconocer agentes extrafios para poder
combatirlos.” (Universidad de los Andes, s/a)

“El sistema inmunitario es fundamental para la supervivencia, ya que
protege al cuerpo de microorganismos patdgenos, es decir, virus,
bacterias y pardsitos que producen enfermedades.” (Male et al, 2020)
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L) Analisis de
homologos

IPoe Collection

Se trata de una aplicacion usada en los dispositivos Iphone, sobre todo en
Ipad. IPoe collection es una coleccion interactiva, como su nombre lo menciona,
ilustrada, sobre los relatos de Edgar Allan Poe.

LA EXPERIEMNCLA [NTERACT VA LUINICA

Ay
L 4

Poe Golleclior

Imagen 1: [Poe Collection
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Partido formal: se considera la relevancia y contribucion

de las Imagenes y graficos al mensaje general.

Partido funcional: ipoe collection contiene Ia
estrategia de comunicacion que se aproxima al resultado deseado
con el proyecto.

Partido tecnolég ICO: Se toma a consideracion el uso
de dispositivos digitales (celulares y tabletas), ademds de presentar
el proyecto en una aplicacion.

Interactividad: en el libro se muestran los diversos
elementos, ya sea la musica, el sonido o la animacion, que mejoran
la experiencia del usuario al momento de interactuar con el capitulo
y/o pagina.
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Kurzgesagt - In a Nutshell

Este canal de Youtube alemdn ensefia en base a animacion e ilustraciéon a
la par. Contiene temas de interés publico, ensenando también de forma simplificada
temas que pueden ser de dificil entendimiento.

i

 ugy
o+

Imagen 2: Kurzgesagt - In a nutshell
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Partido formal: tos Imagenes contribuyen al tema que
se explica, es por esto que se considera un buen ejemplo base para

el proyecto a realizar.

Partido funcional: Estrategia de comunicacion, al
tener ese ambiente de educacién y entretenimiento tiende a llegar
mas a los usuarios que visualizan estos videos, asi mismo, los
movimientos fluidos captan la atencion del publico al que va dirigido

este video.

Partido tecnolégico: Se toma a consideracion el uso

de dispositivos digitales (celulares y tabletas) para su visualizacion.
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Inmunologia de Kuby

Este libro representa la materia impartida, aclarando que esta no es la materia
que se va a colocar en el proyecto a realizar.

Thomas J. Kindt
Richard A. Goldshy
Barbara A. Osborne

Sexta edicion

Imagen 3: Inmunologia de Kuby
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Partido formal: se toma a consideracion las
ilustraciones simplificadas para esta materia, que tiende a

ser dificultosa, junto con la cromatica ayudan a mejorar el

entendimiento sobre la misma.

Partido funcional: Este libro nos sirve como base para

entender los contenidos que se trabajan en la materia.

Partido tecnoldgico: No se toma en cuenta ningtin

factor de este partidos.
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Imagen 4: Bandersnatch - Black Mirror

Bandersnatch - Black Mirror

Black Mirror: Bandersnatch es el primer episodio interactivo de la popular serie
de antologia. La trama se centra en un joven programador, de nombre Stefan, que
estd desarrollando la adaptacion de un libro llamado ‘Bandersnatch’ a un videojuego.
En el libro, el lector puede elegir su propia aventura, y el protagonista intenta llevar
esta idea al videojuego. La presidon que esto conlleva hace que el joven pierda la linea
que separa a la ficciéon de la realidad.
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Partido formal: No se toma en cuenta este partido ya que

este producto no posee elemenots formales a los que se quiera llegar.

Partido funcional: este capitulo refleja la idea de
transformar un libro fisico que contiene algo de interactividad a algo
digital, es un ejemplo que aporta, sin embargo se debe aclarar que
el resultado que se desea para este proyecto no es el mismo que se

muestra (transformar el libro a un videojuego).

Partido tecnolég ICO: Se toma a consideracién la
tecnologia que se usa, nuevamente estos son dispositivos digitales

(como celulares y tablet) en los que se podria visualizar el proyecto.
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Investigacion
O decampo

Para la investigacion de campo se establecid hacer entrevistas a tres personas
que se consideran claves o Utiles para la realizaciéon de este proyecto: Toa Tripaldi
Proano de la Casa Editora de la Universidad del Azuay; la doctora Claudia Rodas,
creadora de los contenidos sobre los que se va a trabajar y Daniel Pilco, estudiante de
6to ciclo de Medicica, destacado en la materia de Inmunologia.



Imagen 5: Disenadora
Toa Tripaldi

Indice

Disenadora Toa Tripaldi Proano
Directora de la Casa Editora de la Universidad del
Azuay

Ella nos comenta que la aceptacién de los libros digitales multimedia
dependera del publico al que van dirigidos, es decir, a algunos publicos, sobre todo
los publico jévenes, les resultard mas facil adaptarse a ellos, mientras que para otros
podra resultar algo tedioso y que carece de sentido o ayuda. Sin embargo, comenta
que dentro de lo académico, este tipo de libros son un apoyo mas. Toa considera
que estos libros pueden entretener a las personas que no encuentran gusto en la
lectura tradicional, de manera que se imparten los nuevos conocimientos de manera
dindmica. Tiene presente también que este tipo de libros tendrdn un apoyo mas fuerte
en lo académico, por que en algunas materias, como lo puede ser la inmunologia,
tema a tratar en este proyecto, resulta complejo entenderlo, y este tipo de libros
multimedia ayudan a mejorar y facilitar la comprension de estos temas.

Senala ademas que la Casa Editora estd dispuesta a implementar y potenciar la
produccion de estos libros, con un proyecto que pueda implementar la generacién de
estos libros.

Menciona también que estos libros multimedia pueden ser mas frecuentes
a futuro, esto no significa que los libros tradicionales dejaran de producirse, si no
que algunos libros dentro del catalogo que tiene la Casa Editora podra renovarse y
plantearse como libros digitales con contenidos multimedia.
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Imagen 6: Dra. Claudia Rodas

Doctora Claudia Rodas
Docente de Inmunologia en la Universidad del Azuay

La doctora Claudia comenta que lo que la motivo a crear un libro en la casa
editora es el hecho de que la materia de inmunologia es compleja para los estudiantes,
intentando que el primer acercamiento a esta materia sea innovadora y un poco
mas llevadera para los mismos. Ella comenta que el proyecto fue realizado junto a
la colaboracion de dos estudiantes, tres en un inicio pero por temas académicos
solo quedaron dos. Este proyecto fue trabajado por ellas durante tres anos
aproximadamente, por lo que todas las animaciones y conceptos tienen trabajo de
estas estudiantes junto con la doctora.

Considera que la ilustracion para lo multimedia es un apoyo, pues, al colocar
un personaje que representa un rol, facilita el reconocimiento y
entendimiento de ese rol. Explica con un pequerfio ejemplo el porqué es bueno darle
un enfoque nuevo, un papel que cumple en el sistema.
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Daniel Pilco
Estudiante de Medicina

Considera que estudiar inmunologia no es facil. Recordar nombres, funciones y
numeros es complejo, pero dice que, dependiendo de la calidad de
ensefanza y del profesor que imparte la materia, se vuelve mas llevadero. Comenta
que su método de estudio se basaba en tomar apuntes, leer papers y preparar
la materia como si fuera a exponerla, dice que recordaba mas realizando estas
actividades.

Comenta que aprender con un video es llevable, menos complejo, asi mismo,
dice que estaria dispuesto a usar un libro que contenga interactividad, que si tuviese
algunas formas de juego el estudio seria mas facil.

Imagen 7: Estudiante de
medicina Daniel Pilco
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I Resumen

En este capitulo pudimos analizar la problematica del constante cambio
del medio de estudios y presentacion de los libros, introduciendo de manera mas
dinamica los libros digitales, se analizaron los conceptos mas relevantes y en los que
se va a basar el proyecto, se encontraron productos similares al que se busca realizar
para buscar inspiracion en los mismos y se cuestiono la validez del proyecto con
expertos y posibles usuarios.

Con la informacién previa avanzamos a la siguiente etapa, en la que
se definiran los usuarios, los partidos de disefio y los contenidos que estaran
presentes en el producto final, se realizard un brief de producto para entender su
funcionamiento, asi junto con una hoja de ruta que nos ayudarad a la realizacion del
mismo.









Capitulo

Programacion
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00D Analisis de

usuario

Una vez comprendidas las diversas opiniones sobre el tema principal, es decir
el producto editorial multimedia, es necesario conocer a fondo a los usuarios que van
a hacer uso de este producto. Es por ello que gracias al conocimiento, informaciéon y
andalisis de los usuarios se pudo crear una serie necesidades y caracteristicas que el
usuario podra generar. Para la interpretacion de este usuario se usé Chat GPT, el cual
adoptara el rol de nuestro usuario en base a un prompt creado y generado con toda
la informacion recopilada.

PROMT

Necesito que te hagas pasar por un estudiante de medicina, tienes 20 anos
de edad, eres una chica, de clase social media alta, tienes muchos amigos con los que
estudiar, te gusta mucho la materia de inmunologia pero se te dificulta estudiarla por
la falta de materiales faciles de entender, eres muy dedicada en tus estudios, eres una
persona amable, te sueles estresar por tus estudios, no sabes cdbmo manejar muy bien
tus emociones, te genera estrés no poder tener una imagen clara de cada temay te

preocupa no poder identificar elementos del cuerpo cuando estés en la practica con
pacientes reales.

Imagen 8: Prompt [A
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8.1 Variables

Demograficas:

Edad: 20-21 afos
Sexo0: Masculino-Femenino

Clase social: Media-alta

Psicograficas:
Imagen 9: Usuario a analizar

Personalidad: Personas que buscan ayudar a los demas,
usualmente amables, dedicados.

Estilo de vida: Valoran mucho sus estudios académicos,
mantienen un equilibrio en cuanto a estudios y vida social, tratan de
cuidar de su salud y de las que los rodean.

Gustos personales: Les gusta la musica relajada y que
los ayude a concentrarse para estudiar, tienen afinidad a la lectura,
disfrutan pasar tiempo con amigos y seres queridos, usualmente al
aire libre o en actividades fuera de la casa, les gusta el café para
ayudarlos a mantenerse despiertos.
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Geograficas:

Ubicacién geografica: Cuenca-Ecuador
Universidad: universidad del Azuay

De conducta:

Beneficio buscado:
Busca una forma de estudiar de mejor manera inmunologia,
buscando expresiones graficas para poder ayudar a ilustrar los

conocimientos adquiridos y asi hacer mas facil el entendimiento.

Conveniencia:

Mantiene su gusto por tener libros fisicos que le ayuden con los
temas, a entender los mismos. Sin embargo, y con el avance de la
tecnologia, busca tener los mismos temas al alcance de la mano,

junto con imagenes y videos que logren facilitar el entendimiento.
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Riesgo percibido:
Que los usuarios no puedan adaptarse a este tipo de materiales
de estudio, que no sea intuitivo, que no cumpla con las

expectativas del usuario.

Expectativas:

Esperan que este producto editorial multimedia sea de facil acceso
y Uso, asi como también esperan que este les ayude al estudio

de una materia de medicina compleja como es la inmunologia

y adquirir conocimiento de una manera mas entretenida e

interactiva.
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8.2 Mapa de empatia

¢Qué dice y hace?

Habla con sus comparieros sobre sus deberes, lecciones y clases
que tengan en comun, con sus amigos sobre lo que han hecho

el fin de semana, cémo les fue en sus materias y se relnen para
estudiar, busca constantemente material de apoyo para entender
las materias que tiene en la universidad.

¢Qué piensa y siente?

Se siente un poco abrumada por la cantidad de material que
tiene que estudiar constantemente y no entiende en su totalidad
los contenidos. Piensa que no es capaz de entender y estudiar el
contenido de su carrera.
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¢Qué oye?

Suele estar rodeada de las conversaciones de sus companeros,
sobre temas triviales, las clases recibidas, ademas de la materia
que recibe. Ademas de tener musica que la acompare en sus
momentos de estudio.

cQué ve?

Suele estar en contacto con material de estudio, pues debe
estudiar bastante teoria, ademas de estar en con las aulas, sus
companeros en los laboratorios, practicas, etc. Suele ver series
para descansar un momento y relajar su mente.
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Brief del
producto

Descripcion:

El producto consiste en un demo de un video multimedia con
interactividad sobre inmunologia basica, este tendra animaciones e
ilustraciones explicativas de los contenidos con el componente de
interactividad.

Ciclo de vida del producto en el
mercado:

Este producto estd en etapa de introduccion ya que este
formato no ha sido utilizado anteriormente en la universidad, este
propone una manera mas interactiva de lectura y estudio.
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Tendencias del mercado:

Se considera que un buen punto de partida es tomar las
diferentes aplicaciones que se usan para la lectura de los libros,
digitales en concreto.

Las mismas son: Kindle, el libro total, Kobo, Wattpad y
Google Play libros.

Si bien estas aplicaciones no tienen, del todo, temas
relacionados a la tematica de este libro, podemos utilizar esta
informacién como punto de partida. Ademas de tomar en cuenta
que el porcentaje de e-books ha aumentado con el tiempo.

Competencia:

Competencia directa: videos, Imagenes, sitios web, ya que
estos son los mas parecidos al producto final.

Competencia indirecta: libros impresos y digitales en todos
sus formatos, ya que son recursos de aprendizaje.
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Ventajas competitivas:

La principal ventaja en este producto multimedia, sobre el resto, es que cuenta
con recursos interactivos visuales (ilustraciéon, animacion) y de sonido, que hardn del
mismo una herramienta para el aprendizaje de los estudiantes.

Particularidad del producto:

El producto estara plasmado en el repositorio de la Casa Editora de la
Universidad del Azuay.
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Analisis del conumidor:

Son estudiantes de medicina, concretamente de la materia de inmunologia de
la Universidad del Azuay, son de clase media-alta, tienen interés por la lectura pero
se les puede dificultar el entendimiento de los contenidos en algunos casos comple-
jos como el de inmunologia, tienen entre 20 y 21 afos de edad, viven en la ciudad de
Cuenca-Ecuador.

Proceso de uso:

Pasos para el uso del producto:

1. Adquirir el producto / descargarlo

2. Probarlo

3. Indagar si cumple con los objetivos propuestos



Indice

© Partidos de
= diseno

Formal

Formato:
Horizontal 16:9 (1080-1920) ya que es el formato mas cémodo para
dispositivos moviles.

Cromatica:
Rojo, rosa, blanco y negro ya que representan la sangre e interior del
cuerpo humano.

Estilo y/o tendencia:
Estilo: Cartoon colorido ya que es el que mas resuena entre los
estudiantes de medicina de la Universidad del Azuay.

Jerarquia de la informacién:

« llustraciones y actividades
¢ Interactividad

Sistema grafico:
« Constantes: Cromatica, Tipografia, Presencia de un elemento
visual, Presencia de animacion

71
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o Variables: Elementos visuales y su cromatica, contenidos,
presencia de interactividad

Elementos graficos:

llustraciones de los contenidos.

Tipografia:
e Laca Vk Regular
e Laca VkBold

Funcional

Funcion general:
El propodsito del producto es ayudar a los estudiantes de
medicina de la Universidad del Azuay a aprender de manera mas

interactiva los contenidos de la materia de inmunologia.

Funcidon especifica:

El producto serd utilizado para el aprendizaje de la materia
de inmunologia, ninguna otra.
Este producto editorial serd usado en dispositivos méviles por

comodidad de los estudiantes .
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| 10 Partidos de disefio |

Consideraciones de uso:
Se utilizaria en el dmbito académico, especificamente en la
carrera de medicing, en la materia de inmunologia.

Ergonomia visual:
o Colores contrastantes y llamativos.
« Fondo oscuro.

Interactividad:
Utilizacion de gamificaciéon para generar interactividad y

poner a prueba los conocimientos adquiridos.

73
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Tecnolégico

Interactividad:
o Proyeccion en teléfono celular o tablet.

Software/apps:

o Generacion de interactividad y de animaciones: Adobe Animate.
o llustraciones: Paint Sai 2, lbis Paint y Photoshop.

Nuevas tecnologias:
o Aprendizaje de estilo de ilustracion

Conceptual

Narrativa/storytelling:

Creaciéon de una narrativa con respecto a los temas dentro de la
materia, consta de personajes (células), sus actividades dentro del
cuerpo, debilidades, aportes, entre otros detalles.
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Definicion de
contenidos

Capitulo 1

. Introduccién al sistema inmune

. Introduccién a la inmunidad innata

. Componentes de la inmunidad innata
. Caracteristicas de la inmunidad innata
. Receptores de la inmunidad innata

. Activacion del macréfago

Obtencion de contenidos

Los contenidos fueron proporcionados por la doctora Claudia Rodas.

15
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(N Proceso de
== diseno

oll Determinar |
los contenidos J
| Analizar
\  referencias 02
03 Maquetacion
base l

~ Creacion de
l ~ storyboard 04
Generacion
o 5 de elementos
visuales
Generacion de
l ’ animaciones 06
07 Generaciéon de
interactividad l

Prototipo final 08
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M Resumen
|

Con la informacion anterior se pudo profundizar mas en la funcion general
que tendra el producto, como los usuarios lo usardn y en qué circunstancias, se
determind los parametros generales que tendrd visualmente el producto y se generd
un plan definido para la creacion del mismo.

Con esto el proyecto avanza a la siguiente etapa, en la que se empezard con
la ideacion y se asentaran las ideas generales para el producto final, se generara el
diseno del sistema grafico y de interfaz, ademas de la creacion de maquetas a modo
de prototipo.
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Ideacion







Indice 81

Proceso de
= generacion de
iIdeas

Para la generacion de ideas se realizdé una matriz base con elementos
variables dentro de la propuesta en base a los objetivos general y especificos, la cual
nos permitio desarrollar 10 propuestas.



82
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Funcion

Ayudar a los estudiantes de medicina de la Universidad del Azuay a aprender
de manera mas interactiva los contenidos de la materia de inmunologia.

Estrategia

« Narrar la materia a modo de storytelling, con personajes e historia que seguir, y
actividades que pongan a prueba el entendimiento de la materia.

e Incluir personajes, pero solo mantenerlos como eso, no se genera una historia que
sigan los mismos, solo se muestra su interaccion a modo de espectador.

« Realizacién de un juego, con narrativa a modo de storytelling, en donde se pone
al usuario como personaje principal y este va avanzando mediante juegos que
ponen a prueba su entendimiento de la historia.

« La teoria la narran los personas desde su perspectiva (esta es la parte en donde
entra la materia, no existe la tercera persona)



indice

Soporte

o Teléfono movil/tablet

o Computadora

e Proyector 800X600

o Realidad aumentada/Gafas de realidad aumentada
e Apple Vision

Estética

llustracion

Imagen 10: [lustracion a evaluar
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Diagramacion

¢ Minimalista
« Recto

¢ Dindmico

¢ Incrustado
¢ Por planos
« Contraste

Animacion

« Combiancion 2D y Stop Motion
e Anime

¢ Realidad Virtual

e Animacion 3D

« Stop Motion

e Animacion 2D




ESTRATEGLA

SOPORTE

Awrikn b

liurstracida

Indice

| 14 Proceso de generacion de ideas |

ESTETICA
Dlagramsehén Bnirnacibim

Ji SO0 PGl

Imagen 11: Generaciéon de 10 propuestas
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Indice
L) Proceso de
® 7
== Evaluacion de
@
ideas
Para la evaluacion de las ideas se generd otra matriz evaluativa, en la cual
se insertaron las propuestas para determinar cual de ellas era la mejor en base a los
objetivos generales y especificos.
Fvaluacion de propaesias
Fropussta HEMPOD Dk HEALLZACION FACTIBILIDAL :_:;S: :;lujgj'n W EL :ll-'T:el Etﬂ INNUVACION rr:#gtt:é_TMﬂAD
USUARID)
0.5 0,5 0,5 0.5 0,5 05 3
05 b5 1 05 b5 05 a.5]
1 0.5 0.5 0.5 .5 0.5 35
05 i 1 0.5 1 1] 2
0.5 0.5 0 0.5 1 1 35
i i il 05 i
05 b5 1 1 0 5
0.5 1 1 05 0.5
0 i 0 0.5 1
1 1 1 i i

Tabla 1: Evaluacion de propuestas
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WO Seleccion de la

i

idea final

De la evaluacién de las ideas, salieron 3 ideas con gran potencial, estas fueron:
“Realizacién de un juego, con narrativa a modo de storytelling, en donde
se pone al usuario como personaje principal y este va avanzando mediante juegos
que ponen a prueba su entendimiento de la historia. Telefono o tablet. Diagramacion
por planos. Animacién stop motion y 2D,” la cual tiene un tiempo de realizacion no
muy acorde a lo recomendado, al igual que su factibilidad no se considera la mas
adecuada, seria muy accesible y usable por el usario, puede ser llamativo y tener mas
afinidad con el usuario debido al estilo de animaciones que plantea, no se considera
muy innovador pero tiene un alto nivel de interactividad.

“Realizacién de un juego, con narrativa a modo de storytelling, en donde
se pone al usuario como personaje principal y este va avanzando mediante juegos
que ponen a prueba su entendimiento de la historia. Telefono o tablet. Diagramacion
dinamica. Animacién 2D.” en la cual el tiempo de realizacion de esta idea se considera
estar acuerdo a lo recomendado y es factible hacerlo, es de facil accesibilidad por
el usuario, se considera puede no tener tanta afinidad con el usuario por el estilo
escogido para la diagramacién, en cuanto a innovacién no se considera muy
innovador pero con un alto nivel de interactividad.
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Y la idea final seleccionada que fue la que mejor puntaje recibié “Narrar la
materia a modo de storytelling, con personajes e historia que seguir, y actividades que
pongan a prueba el entendimiento de la materia.Para teléfono o tablet. Diagramacion
por planos y animacion 2D.” la cual tiene un tiempo de realizacion acorde a los
tiempos recomendados y es factible hacerlo, el usuario puedee acceder de forma
mas facil al producto al este estar soportado en teléfonos celulares y tablet, se
considera puede tener una afinidad alta con el usuario por el componente interactivo,
no se considera muy innovador pero por la naturaleza del proyecto se considera
medianamente innovador y se plantea que posea un alto nivel de interaccion.

Comehainnes
Tiene un Bempa de realisaciin
i mury Etonds a ke
recomendads, al gual oee wu Rppizacsin do vn juegs, con
muumu BaETAlN A moss de
mis BOSCUSHE. BN MUY shoryieSing. &n OONGE BS HonE
arcesisie 7 unatie pod el usano, ey B AR O PR
Petd B JamatnG y lendd mia precioal y 890 V3 AVAnZanda
AN L0 &) LSUANG Sebald eSS UAH08 QUE poRan
¥ malila de anrmicenes que orusha su erendemenio de @
EaaRlEA, B BE SonEdera may Haler Tasions o Lakist
mnnvsdor pars bans ue alia Diisgraracsin por planes
el dm b S el Aimimtide wiop metion y 30
LI bempa 08 reskzacin de asla
i i CORAlEE SAlar Beuarda Faskzacdn de un jusgh. £on
& W mcomendade ¢ e LChtie niEralivd 2 mods de
Bacaita, 4 o il shoryleSing. &N GOnSE B8 pond
setwibsbind poe ol iouire e A paming oo pemon s
considers pueds no lner lanls L o prncipal el w3 svangands
afiniad con el usuAnn pot el medanis Laghs qua nanen 3

prucha su enderdemenla de la

SHaQramaciin, e cunnsy 3 raviceis. Teiglono o Baied
INROVACIAN N B8 COMYESER PRy
RO EAr P S0 L ARG Bavel Animatite 30
Tesni Un Bamps S8 peaET assn
scoude a lod empas
recomandadey v e faciinie
BB, B LI U
Booedar 38 forms mas Pol &l e ks o da
PO 81 e ewlar o .
Sepaitads o ekl alicyieiieg. con personajes
cobuliines y labAE w8 conakdedd hishorla que wagult, ¥

L BEtaeY GUS BERDAR B
st lmner uny siniad sfs  IDEA D snueha o sressminio apl  'OFA SELECCIONADA.
sz sspl-pii maseri, Pan jeidfony ¢ tabked
campestbaly iloancliva, o 24 Disgramacsin por planss ¥
Caneideri touy Wntduidol pi EeanBekia 20
mar ) naturalesa del progesin
3 torraderd
nnovasor y B planies que
pesea v Ao el de
nbar gL

Tabla 2: Explicacién de 3 propuestas finales
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1

Indice

Bocetacion

Puntos de partida para bocetacion

. Conocer el rol que cumple la célula a dibujar:
puesto que tanto la cromatica en el personaje, tanto como su figura deben tener
coherencia.

. Estilo eleg 1A O: Todas las ilustraciones deben cumplir con el estilo que
se definid al inicio, es decir, cumplir con ciertas caracteristicas que mantengan el
sistema.

. SiIm p| icidad: Las figuras/ personajes no deben tener un disefio demasiado
complejo, es decir, se debe abstener de dibujar a cada personaje con detalles
demasiado pequenos o con una cantidad amplia de detalles.
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Imagen 13: Bocetacion 2




1

Indice

Sistema grafico

18.1 Sistema grafico

18.1.1 Paleta de colores

Se considerd que era conveniente usar este tipo de cromatica por dos razones,
la primera fue para apegarse a la realidad, considerando que todas las reacciones y
acciones del sistema inmune ocurren en el interior de un cuerpo humano.Y la segunda

se da por seguir la narrativa ya existente en los contenidos que nos fueron entregados
al iniciar este proyecto.

Imagen 14: Sistema gréafico: Paleta cromatica 1
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Imagen 15: Sistema gréafico: Paleta cromatica 2
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| 18.1 Sistema grafico |

18.1.2 Estilo de linea

TIPOS Nt LNeas

(&

-Limeas curvos
uﬁ‘fuﬂ';-.li‘.‘. (8- 11..h]

Imagen 16: Sistema gréafico: Estilo de linea
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18.1.3 Formas

TiPos D FOrmas — _T.,.w “

1-I"'.. J 1

_ﬁaums 9{Gfﬂﬂr|£ﬂ}. pNO s 4 _ # L -
la creation de coerpos.

/}"f VAN

Imagen 17: Sistema gréafico: Formas
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| 18.1 Sistema grafico |

18.1.4 Iconografia

Todas las células y complementos cumplen con una funcidn en especifico, sin
embargo la célula principal dentro de esta narrativa es el Linfocito T y en base a eso se
cred la iconografia. Cromatica y figuras estan basadas en este personaje para resaltar
su importancia, a la par de que estos colores son agradables a la vista del usuario y
crean un buen contraste con los fondos que se han usado.

"mmf{mﬁﬂ Creada en
bose ol Wwfocito LT (éroe)

- (olorey acorde ol diseno del persondyt.

Imagen 18: Sistema gréafico: Iconografia
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18.1.5 Personajes

Anotomia d¢ 103 personyty

Imagen 19: Sistema gréafico: Personajes
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18.2 Sistema de animaciones

18.2.1 Script

Obtencion y andlisis de contenidos realizados por la Dra. Claudia Rodas; estos pasaron
por un filtro en el cual se determinaron los contenidos a utilizar dentro del producto.

18.2.2 Voice over

El voice over fue realizado por Elizabeth Barzallo con la ayuda de un productor
de sonido.

18.2.3 Diseno

El disefo e ilustracion de los personajes y escenarios fue realizado por Odara Brito.
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18.2.4 Storyboard

1 : ;

a i | #
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GRS | oo o | (392 552

LTI Hllilqﬁi g
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Foeives  aparabe W AT

ﬁ " i niws ploghn

gt 4
T ad dughet e

Imagen 20: Storyboard 1
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| 18.2 Sistema de animaciones |

Imagen 21: Storyboard 2
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Imagen 22: Storyboard 3
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| 18.2 Sistema de animaciones |

18.2.5 Produccioén

Angulo de cadmara: Frontal
Interpolaciones: Interpolaciones suaves

Efectos: Zoom, blur, opacidades

Transiciones: Suaves, desvanecimiento y salidas de escena
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18.3 Fichas de personaje

= C'é‘U\Q& -

-.Son loy blogques
) estvuchurales basices
de lod sewd Vivad.

Imagen 23: Ficha de personaje: Célula
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| 18.3 Fichas de personaje |

MOLECULA

-Pavie de codenas de -

falrmeson

- Porte wmporiante en el
ﬂhm T LT L -
“Balarma (cadensd de

molecslas)

Imagen 24: Ficha de personaje: Molécula
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Imagen 25: Ficha de personaje: Linfocito T
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| 18.3 Fichas de personaje |

Lwfotilo NK

~Parle de la respuestra mmune
F\ﬂ’ih"ﬂ'ﬂ

- Conhene Thﬂu\m —lporhetos pequeias )

-5 on tipo de a\'nhuh blanwo

Byeda "1,_

Imagen 26: Ficha de personaje: Linfocito NK
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Imagen 27: Ficha de personaje: Linfocito LB-1
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L:I b?_f,ﬂo’s
Gamma Detta
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(nclwo ce oy humovoles)

Imagen 28: Ficha de personaje: Linfocitos NKT y Gama Delta
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Infodto TCD-4

- T|Pﬂ de C.Q‘U‘Q qﬂ-
desencadena e\ respuastas
del sistema inmune

-£s un hpode globulo
blance y de wnfocito

- Ot nombre e3: T-auxlhios.

./

Imagen 29: Ficha de personaje: Linfocito TCD4
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| 18.3 Fichas de personaje |

- Infeccioso.

-Provoca enfermedadts .

-Tiene vanedad (s ﬂ'ﬂjc}wﬂ e eafeamar
al wespo sn wmportar que)

= Es gxd P
i ol ol o
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Imagen 30: Ficha de personaje: Patbgeno
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- R-BCpror(fs)
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Imagen 31: Ficha de personaje: Receptores



indice

| 18.3 Fichas de personaje |

Cpiitho 2

- Conforma \o wpurfmt.
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Imagen 32: Ficha de personaje: Epitelios
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'Pép)( 003
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Imagen 33: Ficha de personaje: Péptidos antimicrobianos



[ndice 117
| 18.3 Fichas de personaje |

tla Dediviticg
-C D-
-Papel Ffundamentol

€n la fﬂhpu;&"rﬂ ywnMuic

- Qbserva, capghura , process
y PresSeAta nﬂhagﬂuj a W0

lnfocates T
-Geviera s puedtas wmMmuned
espechcas.

.\
& ﬁ%’ﬁ

ks desdrinicn
madura

=\ {

Ciasbs deviateiviia
inmadura

Imagen 34: Ficha de personaje: Célula Dendritica
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Imagen 35: Ficha de personaje: Macréofago
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Imagen 36: Ficha de personaje: Neutroéfilo
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Imagen 37: Ficha de personaje: Pro caspasa 1



Indice 121
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Imagen 38: Ficha de personaje: Proteina adaptadora ASC
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Imagen 39: Ficha de personaje: Proteina c-reactiva
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Imagen 40: Ficha de personaje: Proteina Unidora de Manosa
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Imagen 41: Ficha de personaje: Lisozima
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Imagen 42: Ficha de personaje: Proteina surfractante
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Imagen 43: Ficha de personaje: Receptor de manosa
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Imagen 44: Ficha de personaje: Receptor de Dectinas
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Imagen 45: Ficha de personaje: Receptor de ARN Virico
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Imagen 46: Ficha de personaje: Receptor RIG



130 Indice

Q) Desarrollo de
e apllcacmnes
graficas

Por ultimo, con todas las variables planteadas, se desarrollé el producto
final, el cual incorpora las ilustraciones, animaciones e interactividad previamente
mencionadas. El resultado es un video interactivo que ensena los contenidos sobre
inmunologia. Este video puede integrarse dentro de un producto editorial si fuese
necesario. No obstante, gracias a su aspecto interactivo, que proporciona informacion
adicional en ciertos puntos, el producto por si solo puede ser suficiente para la
ensefanza basica de esta materia. La narrativa se mantuvo simple, ya que el proyecto
fue disefiado con fines educativos.

Imagen 47: Codigo OR, producto finalizado
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Imagen 48: Mockup 1
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Imagen 49: Mockup 2
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| 19 Desarrollo de aplicaciones graficas |

Imagen 50: Mockup 3
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Imagen 51: Mockup 4
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| 19 Desarrollo de aplicaciones graficas |

Imagen 52: Mockup 5
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onclusiones y
Recomendaciones

Para concluir, gueremos recordar el objetivo planteado al inicio del proyecto,
el cual fue “Aportar al mundo de la ensefanza-aprendizaje para estudiantes
universitarios utilizando la interaccion para potenciar productos editoriales digitales”
para lo que surgid la oportunidad de mejorar un proyecto ya realizado en la facultad
de medicina sobre la ensefianza de inmunologia bdasica, para lo cual se planted
realizar un demo de un video interactivo en base a los contenidos entregados por la
Dra. Claudia Rodas, responsable y autora del proyecto base.

Para la realizaciéon del producto se utilizé el design thinking para el estudio
del usuario, jJunto con entrevistas las cuales proporcionaron una vision clara de la
direccion en la que tenia que dirigirse. En base a la investigacion realizada, se prevé
que el producto puede aportar mayormente al aprendizaje de contenidos complejos
gracias a la interactividad y caracter multimedia del mismo.

En caso de ser aplicado el producto multimedia, debe considerarse la
extension de los contenidos, el disefio de los mismos vy el sistema grafico utilizado para
que estos tengan coherencia entre ellos, asi mismo debe considerarse la interactividad
para el dinamismo del producto.

El proyecto recalca la importancia de la utilizacion de materiales externos a
libros impresos, especificamente materiales multimedia para el apoyo del aprendizaje
y el entendimiento de los contenidos tedricos por medio de ejemplificaciones graficas
y dindmicas. Se resalta el equilibrio entre entretenimiento y aprendizaje para los
estudiantes potenciando la absorcion de conocimientos y estimulando el cerebro para
la retencion de los mismos.
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