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Resumen

En el presente trabajo se desarrollé un libro digital e interactivo para la catedra de
Audioperceptiva Il de la Facultas de artes de la Universidad Nacional de Cordoba.
Actualmente, el mundo estd en constante evolucion y debe la educacién adecuarse al
mismo, es por eso que instituciones educativas y Universidades deben plantear un camino
en el cual los estudiantes puedan aprender de acuerdo a las nuevas tecnologias
disponibles. Es, por tanto, que se propuso crear un libro digital e interactivo, aplicando el
disefio de experiencia de usuario, para facilitar el estudio y aprendizaje de los contenidos
dictados en dicha catedra. Para llevar a cabo el producto, se disefié un método de disefio
propio, que amalgama partes del método de disefio de Gui Bonsiepe y de Bruno Munari.
Es importante destacar que, el contenido que utiliza este libro es de compleja compresion,
es por eso que se decidié llevarlo a un libro interactivo que permita ejemplificar y
vivenciar los contenidos de una manera mas personal, involucrando al usuario y

posicionandolo en el centro de la escena.

Palabras claves: Libro interactivo, Ux, Audioperceptiva, Educacién, Hipertexto.



Abstract

In the present work, a digital and interactive book was developed for the Audioperceptive
Il class of the Faculty of Arts of the National University of Cérdoba. Currently, the world
is constantly evolving place and education must adapt to it, that is why educational
institutions and universities must propose a path in which students can learn according to
the new technologies available. It is, therefore, that it was proposed to create a digital and
interactive book, applying user experience design, to facilitate the study and learning of
the contents dictated in the mentioned class. To carry out the product, a proprietary design
method was created, which amalgamates parts of the design method of Gui Bonsiepe and
Bruno Munari. It is important to point out that the content used in this book is of complex
compression, which is why it was decided to turn it into an interactive book that allows
exemplifying and experiencing the contents in a more personal way, involving the user

and placing them at the center of the scene.

Keywords: Interactive book, Ux, Audioperceptive, Education, Hypertext.



Problema De Disefio

A lo largo del tiempo han existido diferentes formas de transmitir la informacion
y el conocimiento, entre ellas se pueden mencionar la transmision oral como también la

escrita. Este proyecto haré hincapié en la Gltima mencionada.

Como plantea Escolar (1986), el soporte (en el cual se transmite la informacion y
el conocimiento) se ha ido adaptando a las caracteristicas de las nuevas sociedades, sus
diversas necesidades y los materiales con los que contaban. Dichos soportes comenzaron
siendo objetos elementales como piedra, huesos, ceramicos, que luego evolucionaron a

pieles animales y hojas.

Los libros como material de cultura y propagacién de la informacion han sido de

gran importancia, ya que:

“El libro ha facilitado al hombre un aumento considerable de la capacidad
de su memoria, (...) Gracias a él, los hombres superaron las barreras del tiempo y
del espacio en la recepcion de los mensajes, y gracias también a él fue posible
mejorar el intercambio de informacién sobre lo Util y provechoso y que los
individuos, agrupados en sociedades, compartieran una misma concepcion de la
vida y tuvieran iguales comportamientos. El libro, ademas, les ayudé a acrecentar
su bagaje intelectual, a percibir las relaciones de unas cosas con otras, a encontrar
las causas de determinados hechos y fendmenos, a pensar, en una palabra, y
consecuentemente a potenciar su facultad discursiva, de la que ha partido su

dominio y explotacion de la naturaleza.” (Escolar, 1986, p 1.).



En 2022, la sociedad se encuentra en plena era de la transformacion digital, en
donde mucha de la informacién ha tomado forma de videos, podcast, iméagenes y libros
digitales como alternativa del libro en papel. En consecuencia, las universidades y
docentes, en pos de beneficiar el aprendizaje, han tenido que adaptarse a este mundo
digital, incorporando plataformas online y material multimedia, entre ellos los libros

electrénicos.

“(...) Si tomamos como referencia el panorama de unos afios atras,
podemos comprobar cémo tanto la produccion de libros electronicos como de
lectores en digital ha ido en aumento. Este incremento ha estado auspiciado, sin
duda, por la ruptura con el campo editorial tradicional, asi como con las practicas
de lectura convencionales, expandiendo hacia escenarios nuevos las actividades
vinculadas con ambos elementos. Nuevos formatos, nuevos géneros, nuevos
comportamientos frente al texto han favorecido la generacién de una cultura que,
sin romper todavia el cordén umbilical con el entorno impreso, se va adentrando
en territorios cada vez mas alejados de este. Nos encontramos ante escenarios con
un alto grado de experimentalidad, en el que los tiempos de supervivencia de las
propuestas son efimeros y a veces imperceptibles, pero en el que se van
consolidando tendencias exclusivas del nuevo entorno, con movimientos que

13

beben de la tradicion, pero desde una perspectiva completamente renovada...

(Cordon Garcia, 2018, pp 1-2).

En otras palabras, hoy en dia, la transmision de la informacién y el conocimiento
sigue mutando en su forma de ser contenida y difundida; el libro de papel, si bien perdura,

ya no es el medio principal por el cual se puede acceder al conocimiento.
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Debe sefalarse, que los libros digitales/electronicos no pueden quedarse
simplemente en una experiencia de lectura lineal, ya que se caeria en libros que son
meramente una copia digital de los libros impresos, desaprovechando la hipertexualidad
que los medios digitales ofrecen. Segun la Real Academia Espafiola (RAE), se entiende
por hipertextualidad a un conjunto estructurado de textos, gréficos, etc., unidos entre si

por enlaces y conexiones ldgicas. (https://dle.rae.es/hipertexto)

Parafraseando a Corddn Garcia (2018), se comprende, que la era digital ha traido
consigo no solo una nueva forma de maquetar y distribuir los contenidos, sino ademas a
un nuevo lector, que con el pasar de los afios, busca y espera cada vez mas de sus
experiencias de lectura. Visto de esta forma, el lector, al igual que los libros digitales, no

presuponen una lectura de secuencia lineal. (p. 170)

Se concluye, entonces, que los mal llamados “libros digitales”, que se encuentran
escasos de maquetacion, hipertextualidad, interaccién y contenidos multimedia, fallan en
la mision de captar la atencién del lector. Asi sucede en el material didactico de la catedra

de Audioperceptiva Il de la Facultas de Artes de la Universidad Nacional de Cérdoba.

Actualmente, el material de estudio de dicha catedra, en primer lugar, consiste en
un archivo digital en formato .PDF que no posee disefio alguno, es decir, no esta
reticulado y solo se encuentra el contenido presentado. En el mismo orden de ideas, es un
archivo que no aprovecha ninguna de las cualidades de los medios digitales y no cuenta
con disefio adaptado al usuario. En tercer lugar, dicho apunte es utilizado por alumnos de
segundo afio de las carreras del Departamento de Mdsica de la Facultad de Artes de la
Universidad Nacional de Cérdoba (UNC), y posee un contenido por deméas complejo, por

lo cual es necesario que los conceptos expuestos sean facilmente comprendidos.
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Como afirma Gabriel Rusinek (2004), el aprendizaje musical es un proceso
sumamente complejo, que exige el desarrollo de habilidades especificas: auditivas, de
ejecucion y de creacion. La ausencia del material en su formato adecuado resuelve en un
gran conflicto para los alumnos que, a la hora de estudiar, no cuentan con recursos que

les facilite dicho aprendizaje.

En atencidn a la problemética expuesta, se podria disefiar un libro interactivo, en
el cual el alumno encuentre no solo textos con informacion y conceptos, sino también
audios que ayuden a la compresion de los signos musicales escritos y audios que sirvan

como ejercitacion. Ademas, podrian incluirse videos, links a sitios dtiles, entre otros.

Objetivos
Sobre la base de la problematica expuesta, a lo largo de este proyecto se

desarrollaran los siguientes objetivos:

Interrogante General

¢Existe una solucion de disefio que pueda mejorar la experiencia de aprendizaje

de los alumnos de la catedra Audioperceptiva 11?

Obijetivo General
. Crear un libro digital e interactivo, aplicando el disefio de experiencia de
usuario, para facilitar el estudio y aprendizaje de los contenidos dictados en la Catedra
Audioperceptiva Il de la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de Cordoba

(UNC).

Preguntas Especificas:

1. ¢A qué tipo de publico estara dirigido este libro interactivo?
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2. ¢Cudles seran las acciones previas y que elementos se necesitaran previo al
desarrollo del libro?

3. ¢De que manera se podra materializar el libro digital interactivo?

Objetivos Especificos

1. Analizar las necesidades y motivaciones del publico objetivo para establecer
parametros acordes a las mismas.

2. Recopilar, ordenar y clasificar el material multimedia necesario para
complementar el contenido ya existente.

3. Magquetar y diagramar los contenidos, mediante el uso de software de disefio

editorial, reticulas y paginas maestras.

Justificacion

Este proyecto serd un aporte al Disefio gréfico, ya que se resolverd un problema
de usabilidad de los contenidos del material de la catedra Audioperceptiva Il, y a la vez
servira para visibilizar la incorporacién de dicho contenido no solo en céatedras que
requieran indispensablemente el uso de los medios digitales para el aprendizaje, sino
también en aquellas que deseen convertir el aprendizaje en un proceso que acomparie las

circunstancias y la contemporaneidad del pablico al que va dirigido.

Es por esto, que aquellos alumnos, que puedan acceder a este material, se veran
beneficiados al poder escuchar y practicar el contenido mismo de la catedra, facilitando

su aprendizaje y haciendo que el mismo sea mas flexible y entretenido.

Teniendo en cuenta que hoy se encuentran varios softwares de maquetacion que

permiten la diagramacion de otras secuencias de lecturas mas alla de la lineal y posibilitan
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la incorporacion de archivos multimedia, este proyecto es factible, por tanto, se sepan

utilizar dichas herramientas.

Marco Tedrico

A continuacion, se desarrollaran los conceptos mas relevantes para poder llevar
a cabo este proyecto. Se pretende que las explicaciones sean claras y precisas para

colaborar a la compresion del lector.

Audioperceptiva
Favio Shifres y Pilar Holguin Tovar (2015) exponen en su libro El desarrollo de

las habilidades auditivas de los masicos que

“Tener un buen oido musical es una capacidad ampliamente demandada y
concomitantemente valorada en los musicos. Su posesion es algo que ningun
musico deja de estimar, pero que muy pocos pueden definir claramente. En
principio se lo vincula a la capacidad del musico para hacer ajustes en su
ejecucion. Asi, el muasico tiene buen oido cuando puede producir un sonido que
previamente ha imaginado de manera ajustada al contexto de la ejecucion. (Mc

Pherson y Gabrielsson, 2002)” (p. 11)

Por su parte, Martinez y Valles (2016), plantean que “Las experiencias de audicion
y analisis y las actividades de reflexion en y acerca de la accion que tienen lugar durante
las practicas audioperceptivas conduciran al desarrollo de los diversos modos de conocer,

sentir y comprender la musica.” (p. 5)
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Por lo expuesto, se concluye que el desarrollo del oido musical para los mdsicos
0 estudiantes tiene una gran relevancia no solo a la hora de ejecutar musica, sino también

a la hora de sentirla y entenderla.

Proceso De Cognicion
Cuando del proceso de cognicion se habla, entendemos que hay ciertos factores

que favorecen el mismo.

“El proceso de aprendizaje es mas efectivo cuando se estimulan los
sentidos, y menos Util cuando se intenta comprender la realidad a través de un
texto plano. Por ello, la educacion debe avanzar a la par con la tecnologia, y
aprovechar los elementos que esta le ofrece para acercar al hombre a una realidad
similar en la que habita, logrando con ello una mejor comprension en el sujeto
cognoscente y en algunos casos una transformacion e interpretacion del mismo.”

(Rodriguez, 2013, p. 106).

El autor Calichs (2006), explica como

“El proceso de ensefianza aprendizaje en la Educacion Superior necesita,
cada vez mas, reducir los espacios latentes que ain existen entre la academia y las
necesidades, cada vez mas crecientes, de la sociedad (la practica). Es por ello que

este proceso demanda nuevas y renovadoras maneras de ser mas eficiente .

Menciona también que el desarrollo de la creatividad en los estudiantes juega un
papel esencial, ya que garantiza un pensamiento lateral capaz de resolver problemas en

diferentes situaciones y contextos. Calichs cita a Pérez De Cuéllar (1996), diciendo:
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“Este momento realmente extraordinario de la historia requiere soluciones
de excepcion... Se necesita imaginacion, capacidad de innovacion, vision y
creatividad. Nuevas alianzas a nivel global son un elemento indispensable para
resolver creativamente los problemas, una cualidad que requiere que estemos
dispuestos a plantear preguntas audaces en lugar de remitirnos a las respuestas

convencionales”.

Por todo lo dicho, concluimos en que, ensefiar desde, para y mediante la
creatividad, es un factor determinante y necesario para interpelar a los estudiantes; asi
como también, estimular sensorialmente a los mismos para que la experiencia de
aprendizaje no sea meramente una experiencia lineal, sino que traspase los limites de lo

convencional.

Disefio De Experiencia De Usuario
En el altimo tiempo, el concepto de Disefio de Experiencia de Usuario (UX) ha
cobrado gran relevancia, debido a que los disefiadores han tomado conciencia de que cada

persona es Unica, pero a la vez representativa de un grupo.

Como dice Huerta, (2014), los disefiadores de experiencia se deberian encargar de
definir los medios, procesos y formas en que las personas interactian con los objetos. En
otras palabras, definir qué, cuando, donde, por qué y cOmo una persona usa un objeto,
producto, o accede a un servicio. En definitiva, el UX Design se encarga de todo lo que

afecta a la interaccion de una persona con/en un sistema.

De la misma manera, Ramirez-Acosta (2017) plantea que
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“ademas de ser el punto de partida para una nueva experiencia, las
necesidades de los usuarios pueden también servir de base para un look &
feel estéticamente agradable por medio de tipografia, colores y elementos
gréaficos, de manera que el usuario sea guiado en cada tarea, la experiencia
mejore y a su vez, la interfaz logre captar su atencion, logrando ese balance
esencial para el éxito de una herramienta. Pensar en el usuario y sus
necesidades, va a permitir determinar las acciones, funciones y elementos

necesarios dentro del disefio.” (p.51)

Por lo tanto, el Disefio de Experiencia de Usuario abarca el profundo
conocimiento del publico al cual se le disefia, no s6lo en cuanto a caracteristicas,
necesidades y comportamientos, sino también a preferencias estéticas. En este caso en
particular, el disefio Ux debera considerar factores tales como la navegabilidad y
accesibilidad del usuario, siendo este el recorrido que el usuario pueda llegar a realizar, y

la manera por la cual el contenido llegara a él.

Libros Digitales Interactivos
Como se ha dicho anteriormente, los libros electrénicos son aquellos que se
distribuyen de manera digital y que poseen hipertextualidad, interaccion y contenidos

multimedia. En este sentido,

“No cabe duda que los libros digitales suponen una nueva forma de acceder
a la informacion y al conocimiento a través de una interfaz sencilla e interactiva
gue posee un gran atractivo para los estudiantes, se caracterizan por la
presentacion de contenidos hipertextuales interactivos. Estos permiten sacar el

maximo las nuevas posibilidades nuevas tecnoldgicas, pero requieren de una serie
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de habilidades digitales basicas para su utilizacion. Su integracién en las aulas esta
generando un cambio metodolédgico en el proceso de ensefianza aprendizaje,
exigiendo al alumnado la asuncioén de un mayor protagonismo y compromiso y al
profesorado, un ajuste a los requerimientos que este nuevo contexto mediado por
los libros electronicos genera. Esto se consigue combinando escenarios mixtos

donde se mezcla la presencialidad con la virtualidad.” (Sanz, 2017, p 40).

Karsenti (2017), establecio 25 ventajas de los libros electronicos para el segmento
juvenil de la poblacion. Entre las ventajas cognitivas se cuentan: el acceso, refiriéndose a
que el tiempo y el lugar son variables inexistentes en el entorno digital, ya que se puede
acceder a los contenidos independientemente de la hora y el lugar. Aprendizaje, puesto
que la combinacién de herramientas de diversa naturaleza en una sola obra favorece los
procesos de aprendizaje. Y entre las ventajas afectivas, la mas destacada es la multimedia,
debido a que la integracion de contenidos de sonido, imagen y texto favorece el efecto de

gamificacion y de interaccion con los mismos.

Basandonos en lo expuesto por ambos autores, podemos concluir que los libros
digitales e interactivos, gozan de hipertextualidad, interaccién y multimedia, lo cual

presenta ventajas significativas para los usuarios.

Reticulas

“El uso de una reticula aporta consistencia al libro, asi como coherencia a
la forma global. Los disefiadores que utilizan reticulas consideran que esta
coherencia visual permite al lector centrarse en el contenido y no en la forma.

Cada uno de los elementos de la pagina, ya sean texto o imagen, tiene una relacion
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visual con el resto: la reticula proporciona un mecanismo de formalizacion de

estas relaciones.” (Haslam, 2007, p 53).

Manchado-Pérez y Berges-Muro (2013), afirman que las reticulas son
especificaciones previas a la composicion de péginas y textos que condicionan las
caracteristicas definitivas de las paginas. No se trata solo de una cuadricula que guia la
composicion de elementos, sino también se relaciona con la funcionalidad

comunicacional del producto final.

En definitiva, la reticula tiene un papel muy importante a la hora de componer
paginas, tanto en la distribucion del contenido como en la funcién de dicha distribucion.
No debemos pensar a la reticula como un elemento limitante de la composicion, sino
como un sin fin de posibilidades. Se pueden nombrar algunos tipos de reticulas tales

como:

. Reticulas de estructura simple geométrica: el modo mas sencillo de
crear una zona de impresidn simétrica consiste en definir margenes en
toda la pagina, formando asi un marco sencillo. Se crea trazando dos
diagonales sobre la pagina y obtener un nuevo rectangulo en las
esquinas que crucen las diagonales. Una pagina vertical disefiada de
este modo posee un margen superior e inferior de la misma
profundidad y margenes laterales mas estrechos.

. Reticula modular: el disefiador deberd hacer una linea base, luego
establecera cuantas lineas, incluido el interlineado, encajaran en cada
modulo y en cada columna. Dice Miller-Brockman “En un sistema de

reticula sofisticada, no solo las lineas de texto se alinean con las
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imagenes, sino también leyendas, las letras destacadas, los titulos y los

subtitulos.”

Maquetacion

La RAE define a la maquetacion como “la accion y efecto de maquetar”, es decir
“hacer un boceto previo de la composicion de un texto que se va a publicar, usado para
determinar sus caracteristicas definitivas”.

Como expone Guerrero Reyes, (2016) “Las publicaciones dependen de ciertas
caracteristicas para componer la diagramacion y maquetacion. No es simplemente
acomodar elementos por donde se quiera, todo debe llevar una armonia que se debe
respetar para que sea entendible.” (p 42) Las caracteristicas mencionadas por Reyes
contemplan el formato, la tipografia, el tamafio de fuente, el interlineado e interletrado,
la jerarquizacion de la informacion, elementos multimediales, entre otros.

Definimos entonces, que la maguetacién es una herramienta util e indispensable
para la diagramacion y disposicién de los elementos en la pieza que se esté disefiando.
Dicha herramienta permite ordenar y clasificar la informacién, las imagenes, videos,
sonidos y botones teniendo en cuenta los contenidos y el orden jerarquico que se le haya
asignado, tipo de contenido y porque no, ayuda también a realizar un recorrido de lectura

Optimo para la experiencia de usuario.

Formato De Archivo
Cuando hablamos del formato de libros para la distribucion digital, en la mayoria

de los casos nos encontramos con los dos mas utilizados: EPUB y PDF.
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“El PDF es ahora un estandar abierto, reconocido por la Organizacion
Internacional para la Estandarizacién (ISO). Los documentos PDF pueden contener
vinculos y botones, campos de formulario, audio, video y légica empresarial. Se pueden
firmar electronicamente y puedes ver con facilidad los archivos PDF en Windows o Mac
OS utilizando el software gratuito Acrobat Reader.” (Adobe, 2022, ;Que es el PDF?,

recuperado de https://adobe.ly/3BtWhno).

Explican Ramirez Vega & Abarca Fedullo, (2017) que EPUB es un formato
redimensionable de cddigo abierto para leer textos e imagenes, que puede incluir
elementos tales como audio, video e interaccion, se adapta a los diferentes tamafios de

pantalla y fuentes, redimensiona el contenido dindAmicamente. (pp. 3; 5)

Como resultado de lo expuesto anteriormente, podemos dimensionar cuales son
los dos tipos de formato de archivo mas utilizados a la hora de distribuir libros digitales,

cada uno con sus respectivas ventajas competitivas.

Hipertexto

“El hipertexto o hipermedio electronico es una forma de comunicacion propia de
nuestra sociedad “multimedial”. Si bien se pone énfasis en el recorrido de lectura no lineal
quizas lo mas original (que a la vez incluye esa no linealidad), sea la construccion de
sentido a partir de la interaccion profunda de los diversos lenguajes que lo componen.
Asi, como toda sintesis interdisciplinar, la “escritura hipermedial” se puede configurar de
muy diversas formas dando lugar a la composicién de nuevas modalidades discursivas

posibles de ser analizadas y teorizadas.” San Martin, P. S. (2003).

Parafraseando a Adelaide Bianchini (1999), el hipertexto ha sido definido como

un enfoque para manejar y organizar informacion, en el cual los datos se almacenan en
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una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos contienen textos y si contienen
ademaés graficos, imégenes, audio, animaciones y video, asi como cddigo ejecutable u
otra forma de datos se les da el nombre de hipermedio, es decir, una generalizacion de

hipertexto.

Concluimos entonces que el hipertexto es, por un lado, una estructura que presenta
la informacion de manera no lineal y le permite al lector leer y comprender de los
contenidos de igual forma, dotandolo de un atractivo particular. Por otra parte,
comprendemos también al hipertexto como la relacion que tienen los contenidos entre si

y sus diversas formas de presentacion, tales como video, iméagenes, sonidos, etc.

Multimedia

Como cita Andrade-Lotero, Luis Alejandro (2012) en la Revista Internacional de
Investigacion en Educacion, Mayer (2005, p. 2) define el término multimedia como: “la
presentacion de material verbal y pictorico; en donde el material verbal se refiere a las
palabras, como texto impreso o texto hablado y el material pictorico que abarca imagenes
estaticas (ilustraciones, graficas, diagramas, mapas, fotografias) y también imagenes

dindmicas (animaciones, simulaciones o video)”.

Asimismo, la Rae lo define como un adjetivo que utiliza conjunta vy
simultdneamente diversos medios, como iméagenes, sonidos y texto, en la transmision de

una informacioén.

En otras palabras, todos aquellos elementos que se puedan incluir en los medios
digitales y puedan ser utilizados para contener y trasmitir informacién, seran considerados
como recursos multimedia. Es este el caso de imagenes, videos, sonidos, podcast, entre

otros.
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Metodologia de disefio

Parafraseando a Tzonis en el libro de Bernhard E. Biirdek, Disefio: historia, teoria
y practica del disefio industrial, antes se suponia que el estudio de la metodologia del
disefio era el desarrollo de un método unitario y estricto. Al decir esto, se ignoraba que
encargos diferentes requerian de métodos diferentes. Es por eso por lo que a continuacién
se expondran diferentes metodologias que serviran de ayuda y referencia para abordar el

problema planteado en este proyecto.

Metodologia De Referencia

A continuacion, se presentaran dos modelos de metodologias de disefio que seran
de referencia para la creacion de la metodologia a desarrollar y utilizar en este trabajo.

Por un lado, el modelo de metodologia de Gui Bonsiepe, se eligié por, como él
mismo dice, lo metodoldgico contribuye al desglosamiento de la complejidad del disefio,
dividiendo un problema en subproblemas jerarquizados. Esta aproximacion cientifica a
la proyeccidn adquiere su validez en tanto es capaz de organizar los conocimientos gracias
a los cuales se hace posible la incidencia concreta en las etapas de disefio. Una
organizacion adecuada permite captar objetiva y no intuitivamente la naturaleza del
proceso proyectual.

“A pesar de que por momentos esta metodologia se inclina hacia el disefio

industrial, su autor aclara que la misma no se rige por pasos secuéenciales y

terminales, al contrario, el proceso de disefio se reformula de cuando en cuando.

Es por eso que se adecua al quehacer de disefio grafico frente al proceso de disefio

y todo lo que involucra su desarrollo” Munari, B., Nelson, G., & Papanek, V.

(2008).
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Seguidamente, se escogio el Método de Disefio segun Bruno Munari, ya que
plantea un método proyectual basado en la resolucion de problemas. Esta metodologia
evita el inventar la rueda con cada proyecto y plantea sistematizar la resolucion de
problemas.

En contraposicion con lo que plantea este autor, en este trabajo si se realizara una
metodologia propia disefiada especificamente para la resolucion de libros digitales e
interactivos; sin embargo, se considera que los pasos planteados por Munari podrian ser

atiles a la hora de crear y nutrir un nuevo método.

Meétodo de Disefio segun Gui Bonsiepe (2008)

1.1.-Localizacion de una necesidad

1.2.- Valoracién de la necesidad. Comparar la necesidad
con otras respecto a su
compatibilidad y prioridad.

1.3.- Analisis del problema proyectual respecto a su
justificacion.

1. Estructuracion del | 1.4.- Definicion del problema proyectual en términos
problema generales.

1.5.- Decision del problema proyectual

1.6.- Subdivision de problemas en subproblemas

1.7.- Jerarquizacion de los problemas

1.8.- Andlisis de soluciones existentes

2.1.- Desarrollo de alternativas o ideas basicas

2. Disefo 2.2.- Examen de alternativas

2.3.- Seleccion de mejores alternativas
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2.4.- Desarrollar alternativa seleccionada

2.5.- Construccién del logotipo

2.6.- Evaluacion del prototipo

2.7.- Introducir modificaciones eventuales

2.8.- Construccidn del prototipo modificado

2.9.- Validacion del prototipo modificado

2.10.- Preparacion de planos técnicos definitivos para la
fabricacion

3.1.- Fabricacion de pre-serie

3.2.- Elaboracion de estudios de costos

L 3.3.- Adaptacion del disefio a las condiciones especificas

3.4.- Productos en serie

3.5.- Valoracion del producto después de un tiempo
determinado de uso

Tabla 1. Elaboracién propia. (2022)

Meétodo de Disefio segun Bruno Munari (2002)

Problema

Elementos del Problema

Definicion del Problema

Recopilacion de Datos

Analisis de Datos

Material. Tecnologia
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Solucién Problema

Modelos

Verificacion

Dibujos Constructivos

Solucién

Tabla 2. Elaboracion propia. (2022)

Metodologia Propia

Metodologia propia

Definicion del problema

Fase analitica Recopilacion de datos

Andlisis de la informacion

Eleccidn de medios tecnoldgicos

Disefio
Desarrollo de alternativa
Elaboracion
Ejecucion Modificaciones eventuales
Validacion

Tabla 3. Elaboracion propia. (2022)

Atendiendo a lo previamente expuesto, la metodologia tiene como fin Gltimo ser

lo mas util y preciso a la hora de abordar un problema. La misma debe adaptarse a la
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disciplina y al problema en cuestion. Como resultado de lo expuesto anteriormente y de
las metodologias propuestas por los distintos autores, se desarroll6 una metodologia
propia, con el fin de que guie el desarrollo del presente proyecto de la mejor manera.

Como resultado se pueden identificar tres momentos clave en este método.

Fase analitica

El proceso comienza con una fase analitica en donde se define el problema a
resolver y los objetivos que se desean alcanzar, como es en este caso, el disefio del
material de estudio de la catedra Audioperceptiva Il, lo que es lo mismo que decir que se
estableceran las bases y pilares para que el proyecto se ejecute.

Asi mismo, en esta fase, se realiza una recoleccién exhaustiva de datos para
identificar, y comprender al publico al que va dirigido, sus respectivas necesidades y las
opciones similares de producto que se encuentran disponibles en el mercado.

Para finalizar, todos los datos recabados deberan ser analizados rigurosamente. Es
importante aclarar que aqui, no solo se debe estudiar los datos, sino que, también, deben

ser filtrados y seleccionados segun la relevancia que presenten para el proyecto.

Disefio

La segunda fase de este método corresponde al disefio. En este punto se definen
los medios tecnoldgicos que van a ser necesarios para desarrollar el proyecto, y a partir
de alli se comienza a buscar una solucién al problema planteado, en otras palabras, se
crean y exponen las ideas que luego corresponderan a diferentes alternativas de resolucién
de este. Dichas ideas pueden surgir de diversas herramientas y/o técnicas que estimulen

la creatividad, como brainstorming o asociacion de ideas, pero al mismo tiempo, deben
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obligatoriamente, tomar en consideracion la informacion analizada previamente, para que
la solucidn encontrada sea la més acorde y precisa segun los objetivos planteados en la

etapa anterior.

Ejecucion

Para concluir con la metodologia, se debe pasar a la accion. La ejecucion es el
ultimo paso antes de completar este proceso. Aqui se comienza a materializar la idea, por
lo cual, cobrara vida todo lo analizado e ideado en funcion de los objetivos planteados en
la primera instancia. Siendo conscientes de que en esta etapa del proceso pueden surgir
complicaciones 0 minimas ideas de mejora, con un criterio muy riguroso y excepcional,
se brinda la posibilidad de cambios minimos en pos de un mejor producto.

Por ultimo, una vez terminado el producto, el procedimiento finalmente se valida

corroborando que cumple con su cometido.

Antecedentes

A continuacion, se presentaran tres casos de estudio que seran necesarios para
indagar e investigar las posibles soluciones del problema de disefio planteado. Si bien los
tres casos comparten la caracteristica de ser materiales educativos digitales, los mismos
son, entre si, muy disimiles.

El caso nimero 1, se asienta sobre la plataforma Canva, la cual posee material
educativo interactivo en cada una de las catedras universitarias a la que el usuario de la
misma se encuentra inscripto. Ha sido considerada para este proyecto, ya que se considera

que el uso de la hipertextualidad estad muy bien logrado.
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El segundo de los casos es el material de estudio de un curso de jounaling. Dicho
caso fue incluido en esta investigacion principalmente por el formato en el que es
distribuido (PDF).

Las presentaciones realizadas en el sitio web Genially, especificamente la [lamada

“La lucha de los derechos humanos” (https://url24.top/piEjG) es el Ultimo caso de

investigacion que se analizara. Si bien su formato coincide con lo que se exhibe en una
presentacion y no en un libro, este sitio web y este tipo de presentacién del material,
revela gran contenido interactivo y multimedia que se corresponden al hipertexto y asi
también al objetivo que se busca lograr. Se considera que este caso, podria traer a la mesa
otra alternativa de solucioén y a la vez dotar de otros recursos que no habian sido
considerados con anterioridad al disefio del producto final, como puede ser, que, al pasar
el cursor de mouse por encima de un objeto o texto, se despliegue un cuadro de texto con

informacion adicional.

Recoleccion y disefio de datos

Caso N° 1: Canvas

Figura 1. Caso de Estudio Canvas. Fuente: Elaboracion propia (2022)

Ver anexo N°1


https://url24.top/piEjG
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Caso de
estudio N.° 1:

Libro digital dentro de la plataforma Canva. Tomaremos como ejemplo
el material utilizado para la catedra de Gestién ambiental.

Disefio

Formato y
accesibilidad

Este libro se encuentra en formato HTML, alojado
dentro del sitio web https://siglo21.instructure.com

Para poder acceder al mismo, el usuario debe
formar parte de la universidad UES21, tener su
usuario en la plataforma Canva y estar inscripto a
la materia. Es necesario contar con acceso a internet
para poder hacer uso de este material.

Archivos
multimedia

Este libro digital presenta archivos en formato
multimedia tanto como, imagenes, videos alojados
en el sitio y videos alojados en YouTube, audios
que permiten que el material sea estudiado en
forma de audiolibro, links a otros sitios.

Interactividad y
botones

En cuanto a botones, se encuentra variedad de
estos. Se exhiben hipervinculos, botones que
permiten tildar opciones al estilo de check-list y
botones que simulan ser tarjetas las cuales se
voltean y contiene informacion ampliatoria de un
determinado concepto.

Estéticay
recursos graficos

En cuanto a la estética, se podria decir que es muy
limpia y en cierto punto “minimalista”, ya que el
recurso mas utilizado es el color y el mismo se
presenta de una forma, sencillamente pulcra, que
limita su uso en pos de la funcionalidad del
contenido.

Maquetacion y
disposicion de
elementos

Debido a la gran cantidad de contenido e
interaccion que posee este material, maquetar y
reticular los contenidos ha de ser imprescindible.
Dicho orden es evidente, asi como también es
visible que los elementos no interactivos e
interactivos no han sido exhibidos adrede, sino con
el fin de apoyar y nutrir, tanto el contenido mismo
como la experiencia del lector.

Experiencia
de usuario

Navegabilidad

Respecto a la navegabilidad deben ser analizadas
dos situaciones. Por un lado, la navegabilidad del
sitio en donde se encuentra contenido este material,
es decir, el sitio web, que es en gran parte facil de
usar y hasta bastante intuitivo, presenta un esquema
de navegacion jerarquizado, debido a que, en orden
de acceder a una pestafia determinada hay
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pasos/botones previos que deben ser cliqueados
para llegar al deseado; y en contraparte, la
navegabilidad del sitio en si, la cual no presenta
complicaciones y la distribucion del contenido es
precisa. El esquema de navegacion en este ultimo
es mixto, puesto que presenta linealidad en cuanto
al orden del contenido para su correcta compresion,
pero a la vez posee elementos multimedia que
corresponden a un esquema no lineal, ya que el
usuario puede moverse por los contenidos sin que
haya una obligacion de acceso por medio de una
secuencia prefijada.

Hipertextualidad

La hipertextualidad esta presente en cuanto el texto
se nutre y relaciona con los archivos multimedia,
tales como, iméagenes, videos y audios ya la vez con
los diferentes botones interactivos exhibidos.

Tabla 4. Caso de Estudio Canvas. Universidad Siglo 21. Fuente: Elaboracion propia (2022)

En sintesis, este caso muestra como es posible obtener un libro interactivo dentro

de un sitio web y aprovechar las herramientas que el mundo digital ofrece. Desde la paleta

cromatica y la pulcritud de su utilizacion, hasta la correcta maquetacion y disposicion de

todos los elementos, en especial de aquellos que son interactivos, este caso expone un

resultado muy bien logrado de lo que seria el disefio del producto al cual nos referimos

anteriormente.
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Caso N° 2: Material de curso online: crea tu propio jornal

Figura 2.
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Caso de Estudio Crea Tu Propio Journal. Universidad Siglo 21. Fuente: Elaboracion propia. (2022)

Ver anexo N°2

Caso de Material de curso online: crea tu propio jornal, realizado por quien utiliza
estudio N.° | como nombre “El amante volador”.
2:
Disefio Formato y Dicho material se encuentra en formato PDF, tamario
accesibilidad de hoja A4. Debido a que es un formato de documento
portétil, no es necesario estar conectado a la red de
internet para acceder al mismo, basta con tenerlo
descargado en la computadora, tablet o dispositivo
por el cual se vaya a leer.
Archivos Si bien presenta contenido multimedia, el mismo es
multimedia escaso. Contiene texto y fotografia, que si bien

ayudan a la compresion de los contenidos no son
suficientes.

Interactividad y

En cuanto a interactividad, se pueden observar

botones hipervinculos que redirigen al usuario a sitios web
tales como YouTube, en donde se encuentran videos
explicativos de cada médulo del curso.

Estéticay A nivel estético, si bien es criterioso a la hora de

recursos emplear tipografias, no presenta recursos graficos o

gréaficos una estética bien definida.

Maquetacion y
disposicion de
elementos

La maquetacion es pobre teniendo en cuenta que lo
recomendable para hojas tamafio A4 es la disposicion
del texto y de los elementos en dos columnas, o en
caso de que se resuelva en una sola, los margenes han
de tener mayor tamafo. Asimismo, se puede observar
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una cierta regularidad en la colocacion de las
iméagenes del lado derecho de la hoja.

Experiencia | Navegabilidad | Sigue un esquema de navegacion lineal,
de usuario practicamente igual al que se utiliza en una narracion
tradicional. Debido a esta linealidad, no presenta
dificultades a la hora de comprender cual es el
recorrido que debe realizarse.

Hipertextualidad | Al igual que la maquetacion, la hipertextualidad que
presenta es pobre, si bien existe el uso de iméagenes,
hipervinculos y algunos pocos botones, no alcanza
para cubrir las demandas que los lectores de la era
digital reclaman.

Tabla 5. Caso de Estudio Crea Tu Propio Journal. Fuente: Elaboracion propia (2022)

Por todo lo expuesto anteriormente, este caso esta falto de investigacion y disefio
de experiencia de usuario, pero no se puede negar que se presenta en un formato muy
cémodo para la mayoria de los usuarios, teniendo en cuenta que el formato PDF, es facil
de trasportar y no requiere de conexion a internet para ser visualizado. La escasa
maquetacion produce aburrimiento y no despierta interés en los lectores, asi como

también “desacomoda” el contenido.

Caso N° 3: La lucha de los derechos humanos. Presentacion realizada en

Genially.
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Figura 3. Caso de Estudio Genially. Universidad Siglo 21. Fuente: Elaboracion propia (2022).
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Ver anexo N°3

Caso de La lucha de los derechos humanos. Presentacion realizada en
estudio N.° 3: [ Genially. Sin bien, este caso no es exactamente un libro digital, sino
una presentacion realizada en un sitio web (Genially.com), exhibe
gran cantidad de recursos interactivos que podrian ser contemplados
a la hora de buscar la solucion al problema de disefio planteado.
Disefio Formato y Esta presentacion se encuentra alojada en el sitio
accesibilidad web Genially por lo cual se requiere de conexion
a internet para acceder, su formato es, como en el
primero de los casos, HTML.
Archivos Cuenta con archivos multimedia tales como
multimedia iméagenes y videos, aunque escasea de audios.

Interactividad y
botones

Ocurren gran cantidad de interacciones y se
ubican muchos botones en este producto. Gran
parte de los botones ofrecen un recorrido dentro
de la misma presentacion y a modo de destacar
una virtud, existe un boton especifico que, al
cliquearlo, muestra exactamente en qué parte del
contenido se puede realizar una interaccion.

Estéticay
recursos graficos

En este caso la estética es clara y se observa
continuidad en la misma, de la misma forma que
los recursos graficos como imagen, tipografia y
color son claramente reconocibles y funcionales.

Maquetacion y
disposicion de
elementos

En cuanto a la maquetacidn, se percibe un orden
en la disposicion de los contenidos, por lo cual se
puede pensar que existe una reticula que los esté
ordenado.

Experiencia de
usuario

Navegabilidad

Por tanto, a la disposicion de las paginas, sigue un
esquema lineal, pero luego dentro de las mismas
y debido a la interactividad ese esquema se rompe
para volverse no lineal y darle la posibilidad al
usuario de explorar los botones libremente.

Hipertextualidad

Los recursos multimediales estan correctamente
utilizados, sumado a que la interactividad entre los
botones y el texto cooperan en el desafiar del
lector.

Tabla 6. Caso de Estudio Genially. Universidad Siglo 21. Fuente: Elaboracién propia (2022)



34

En ultima instancia, del caso de Genially, se puede rescatar una correcta
maquetacion en un formato poco convencional para la realizacion de un libro digital y,
por otro lado, las diferentes formas de interactividad que pueden generar los diferentes
botones. También cabe mencionar, que la estética, que deviene del constructivismo, juega

un gran papel en el impacto que genera en el usuario.

Conclusion de los casos de estudio
Al comparar los tres casos, podemos encontrar semejanzas como el uso de
imagenes, hipervinculos y botones. Sin embargo, el caso 1y 3, son los que presentan una
maquetacion, reticulacion, estética y mayor grado de compromiso con la interactividad y
en el usuario, en contraposicion con el caso de estudio 2. Este Gltimo, también difiere en
su formato de presentacion y de traslado, ya que, a diferencia de los otros dos casos, este
se presenta en formato PDF.
Los casos estudiados brindan un pantallazo de las posibilidades que
existen para obtener resultados similes, asi también invitan a reflexionar sobre en qué
situaciones seria mejor la aplicacion de uno u otro, el grado de interactividad requerido

para mejorar el aprendizaje y a que publico estan dirigidos.
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Condicionantes

Requerimientos

Premisas

Libro digital e

interactivo

Formato de archivo

Los dos formatos de
archivo mas utilizados para
la distribucién de archivos

digitales son PDF y Epub.

De acuerdo con Adobe
(2022) el PDF es un
archivo de estandar abierto,
pueden contener vinculos y
botones,  campos  de
formulario, audio, video y

l6gica empresarial.

Formato de archivo

Teniendo en cuenta que el
libro interactivo planteado
serd utilizado por alumnos
de la Universidad Nacional
de Cordoba, siendo esta de
caracter publica y gratuita,
se decide utilizar el
formato PDF, ya que
presenta un método agil de
distribucion, se puede abrir
en todos los dispositivos
electronicos, no se necesita
licencia  ni software
especificos para abrir el
mismo y cuenta con la
posibilidad de agregar una
gran cantidad de

interacciones al contenido.

Disefio de experiencia de

usuario

Disefio de experiencia de

usuario

Ramirez-Acosta  (2017)
plantea que las necesidades
de los usuarios pueden
tambien servir de base para
un look & feel
estéticamente  agradable

por medio de tipografia,

Disefio de experiencia de

usuario

Se busca alcanzar una

estética limpia y
tecnologia, aprovechando
esta

que el usuario

familiarizado con los

recursos que se utilizan en
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colores 'y  elementos
graficos, de manera que el
usuario sea guiado en cada
tarea. Pensar en el usuario

y sus necesidades, va a

permitir  determinar las
acciones,  funciones vy
elementos necesarios

dentro del disefio.

paginas web y aplicaciones

moviles.

Los pardmetros que se
tendran en cuenta para
disefiar la estética de este
libro son, la utilizacion de
una paleta de colores
vibrantes y tipografias de
palo seco. Asimismo, se
desarrollara un sistema de
iconos  que  permitan
identificar facilmente que
tipo de contenido se
encuentra en esa 'y paginay
cuén

también  resaltar

importante es.

Sin restarle importancia a
un recorrido no lineal en el
cual el usuario puede elegir
si deseas leer el texto
primero o relacionarse con
los archivos multimedia
como punto de partida de

su lectura.

Motivaciones del puablico

Proceso de aprendizaje

Afirma Rodriguez (2013)
que el proceso de
aprendizaje es mas efectivo

cuando se estimulan los

Proceso de aprendizaje

Debido a que la educacion
requiere cada vez mas la
utilizacion de los medios

digitales emergentes y en
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sentidos, y menos util
cuando se intenta
comprender la realidad a

través de un texto plano.

uso, se incorporarén
interacciones, no
solamente audiovisuales,
sino aquellas que
interpelen y sitie al
estudiante como
protagonista en su propio
aprendizaje, tales como
links a formularios vy
encuestas para poner a
prueba lo estudiado hasta el

momento.

Disefio editorial

Reticulas

Manchado-Pérez y Berges-
Muro (2013), afirman que
las reticulas son
especificaciones previas a
la composicion de paginas
y textos que condicionan
las caracteristicas
definitivas de las paginas.
No se trata solo de una
cuadricula que guia la
composicién de elementos,
sino también se relaciona
con la funcionalidad
comunicacional del

producto final.

Reticulas

Debido a que la reticula
modular es de las mas
flexible y versatil en cuanto
a disposicion, tipos y
cantidad de contenidos que
se pueden ordenar, sera la

utilizada en este proyecto.

Magquetacion

Como expone Guerrero
Reyes, (2016) “Las

Magquetacion

El formato elegido para

esta  publicacién  sera
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publicaciones dependen de
ciertas caracteristicas para
componer la diagramacion
y maquetacion. No es
simplemente  acomodar
elementos por donde se
quiera, todo debe llevar una
debe

Sea

armonia que se

respetar para que
entendible.” (p 42) Las
caracteristicas

mencionadas por Reyes
contemplan el formato, la
tipografia, el tamafio de
fuente, el interlineado e
interletrado, la
jerarquizacion  de la
informacion,  elementos

multimediales, entre otros.

apaisado (horizontal), con
una tipografia de texto
entre el tamafio 20 y 25,
siendo esta de palo seco
como la familia tipografica
Roboto, Barlow,
Quicksans o Merriweather
sans, contemplando alli no
solo el tamario de la tipo en
parrafos, sino también en
titulos, subtitulos,
epigrafes y descripciones
del contenido. Se intentara
que cada pagina contenga
un contenido del tipo

multimedia.

Hipertexto y contenido

multimedia

Hipertexto y contenido

multimedia

“El hipertexto o
hipermedio electronico es
la construccion de sentido a
partir de la interaccién
profunda de los diversos
lenguajes que lo
componen.” San Martin, P.
S. (2003).

Andrade-Lotero,

Como cita

Luis

Hipertexto y contenido

multimedia

El proyecto a realizar
contard de gran contenido
multimedia, como
imagenes, videos, audios y
links que permitiran no
solo una lectura no lineal
del

construccion del

contenido, sino una

sentido
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Alejandro (2012) en la | desde donde el usuario
Revista Internacional de | considere més util.

Investigacion en
Educacion, define el
término multimedia como:
“la presentacion de
material verbal y pictorico”

(Mayer, 2005, p. 2)

Tabla 7. Condicionantes, requerimientos y premisas. Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Concepto de Disefio

El libro interactivo estard orientado a mejorar, facilitar y motivar el aprendizaje
de estudiantes de musica y a actualizar el material de estudio utilizado. Se intenta
incorporar recursos digitales y eficientes para afrontar las nuevas necesidades de las
nuevas generaciones a la hora de aprender. Es por esto, que, desde las universidades y
espacios educativos, es extremadamente necesaria la reflexion y la toma de accion para
repensar la educacion en este nuevo siglo.

Dentro de los recursos digitales mencionados anteriormente, se pueden nombrar
imagenes, videos, audios y sobre todo la posibilidad de testear el conocimiento adquirido
mediante formularios evaluativos que le sirvan al alumno como pardmetro para medir su
aprendizaje.

Tratandose de una generacion de, en su mayoria, nativos digitales, se apela a la
estética tecnologia, utilizada en sitios web y aplicaciones moviles, con la cual se plantea
una analogia a lo que este publico esta familiarizado. El objetivo es empatizar con el
publico mediate recursos graficos que ya hayan visto y utilizado con anterioridad.

Se entiende que el contenido de este libro, en cierto punto, tiene un amplio grado
de abstraccion, ya que requiere un aprendizaje mayoritariamente auditivo, como resultado
el material debera ser extremadamente explicativo y claro, por lo cual la meta es clarificar

la informacion mediante la integracion de contenido multimedia e interactivo.
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TAREAS

SEMANAS

10

11

12

13 14

15

Definicién del problema

FASE ANALITICA | Recopilacién de datos #
Andlisis de la infromacion ﬂ
Eleccion de medios tecnologicos h
DISENO
Desarrollo de alternativa q
Elaboracidn _
EJECUCION Modificaciones eventuales —

validacién

Figura 4. Cronograma de trabajo. Elaboracion propia. (2022)



Generacion de la propuesta de Disefio, Desarrollo de la propuesta

final, Definicion Técnica

Moodboard

Figura 5. Moodboard. Elaboracion propia. (2022)
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Se realiz6 una busqueda exhaustiva de tipografias que pudieran, por un lado,

acompafar a la iconografia y referir al dinamismo, y por otro, facilitar la lectura del

material de estudio.

Las prioridades en torno a su eleccion estuvieron enfocadas principalmente en que

posea una alta legibilidad en pantalla y que no fatigue al ojo, ademas de que presenten

una familia tipografica amplia. Para ello se relevaron combinaciones de tipografias, tanto

de cuerpo de texto como de titulares, para garantizar su complementacion a la hora de

utilizarlas y para que se pudiera cumplir con el cometido mencionado al comienzo de este

parrafo.

Exploracion de Tipografias

Poppins Regular
Poppins Reguiar Italic
Poppins SemiBold
Poppins SemiBold Italic
Poppins Bold

Poppins Bold Italic

Merriweather Light
Merriweather Light Italic
Merriweather Regular
Merriweather Italic
Merriweather Bold
Merriweather Bold Italic
Merriweather Black
Merriweather Black italic

Palatino Regular
Palatino Regular Italic
Palatino Bold
Palatino Bold Italic

Barlow Medium
Barlow Medlum Italic
Barlow SemiBold
Bariow SemiBold
Barlow Bold

Bariow Bold Italic

Ubuntu Light

Ubuntu Light Italic
Ubuntu Regular
Ubuntu Italic

Ubuntu Medium
Ubuntu Medium Italic
Ubuntu Bold

Ubuntu Bold Italic

Quicksans Ligth
Quicksans Regular
Quicksans Medium
Quicksans SemiBold
Quicksans Bold

Roboto Ligth
Roboto Ligth italic
Roboto Regular
Roboto Regular italic
Roboto Bold
Roboto Bold Italic

Martel Light
Martel Regular
Martel SemiBold
Martel Bold
Martel ExtraBold
Martel Heavy

Oswal Regular
Oswal Regular

Oswal Regular
Oswal Regular
Oswal Regular

Figura 6.Exporacion de tipografias. Elaboracion propia. (2022)

Bocetos exploratorios

A partir del moodboard expuesto, se comienza la busqueda de bocetos que

vinculen el mundo gréfico con la educacion. Se elige adoptar una estética web que apele
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a elementos que el usuario conoce previamente y trazos que otorguen dinamismo. A partir
de estas premisas, del anélisis de sus caracteristicas y de su conjuncién, se realizaran una
serie de bocetos exploratorios que daran pie a la estética y elementos gréaficos que
acompanaran el disefio del libro.

En primer lugar, se exploran las diferentes posibilidades de botones e iconos con
los cuales el usuario podré identificar los diversos elementos que componen el libro, asi
también una botonera que le permitira navegar dentro del documento.

Luego del boceto inicial se digitalizaron aquellos iconos que poseen mayor

potencial de ser utilizados.

Figura 7. Bocetos exploratorios 1. Elaboracién propia. (2022)
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Figura 8. Bocetos exploratorios 2. Elaboracion propia. (2022)



46

—

l
@ @@ (Rémo ) (Rbuiey ) CTf*ML)@DEEJ)

o) G

Figura 9. Bocetos exploratorios 3. Elaboracion propia. (2022)

Figura 10. Bocetos exploratorios 4. Elaboracion propia. (2022)
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Exploracidn Iconografica
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Figura 11. Exploracion iconogrdfica. Elaboracion propia. (2022)

Busqueda cromética

En cuanto a la paleta cromatica, se decidio experimentar con colores vibrantes,
que permiten atraer la atencién del usuario y resaltar elementos importantes en las

diferentes paginas y a su vez probar cobmo se relacionan y funcionan paletas de mayor o
menor amplitud.

Exploracién Cromatica

Paletal Paleta2
Paleta 3 Paleta 4

00000 000000

Figura 12. Exploracion cromatica. Elaboracion propia. (2022)
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Arquitectura de la informacion

Concluida la primera busqueda gréfica relacionada con la estética del libro
interactivo digital, se prosiguié con la esquematizacion del mapa de la arquitectura de la
informacion de su sitio web. La construccion del mismo se basaré en la combinacion de
estructuras de tipo jerarquicas e hipertextuales. Al poseer una botonera en la mayoria de
las paginas, le permitira al usuario navegar libremente y en el orden que desee por los
contenidos expuestos. Esta jerarquia permitird generar una experiencia de usuario
intuitiva cuando este tenga que recorrer el libro, con el fin de evitar que se pierda o no
encuentre la informacion pertinente.

Se pretende encarar de manera simple, para que el proceso de estudio y

aprendizaje sea provechoso y agil para el estudiante.
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Figura 13. Mapa de sitio. Elaboracion propia. (2022)
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Primeros bocetos del libro digital e interactivo

Una vez finalizada la esquematizacion de la informacion, se continu6 con el
boceto de las primeras ideas graficas del libro digital e interactivo. Dado a que el libro
fue pensado para utilizarse por sobre todo en pantalla de computadora, los bocetos y
diagramaciones corresponderd al formato 16:9, siendo 1920 el ancho de pixeles y 1080
pixeles de alto. Por medio de una serie de bocetos manuales se establecen las primeras
ideas de maquetacion del documento, asi luego se desarrollaran reticulas para diagramar

los contenidos, tanto textuales como multimediales.

Ih RO ;r_

Figura 14. Bocetado de maquetacion 1. Elaboracién propia. (2022)
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Figura 15. Bocetado de maquetacion 2. Elaboracion propia. (2022)



Figura 17. Bocetado de maquetacion 4. Elaboracién propia. (2022)
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Exploracién de reticulas

Figura 19. Exploracion de reticulas. Elaboracion propia. (2022)

Exploracion en cuanto a la maquetacion
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Figura 18. Bocetado de maquetacion 5. Elaboracién propia. (2022)
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Propuesta final de disefio: definicion técnica (memoria descriptiva)

Definicion técnica

En los apartados a continuacion, se describe de manera técnica la construccion y
aplicacion del sistema de reticulas y sistema iconogréfico. De la misma manera se muestra
la correcta utilizacién de las familias tipograficas mediante la creacion de estilos

correspondientes a las necesidades del libro digital e interactivo.

Sistema de reticulas

Como afirman Manchado-Pérez y Berges-Muro (2013), “No se trata solo de una
cuadricula que guia la composicién de elementos, sino también se relaciona con la
funcionalidad comunicacional del producto final” ; Por lo cual se crearon margenes
laterales, superiores e inferiores de 35 pixeles cada uno y una primera reticula de 6
columnas para dividir el formato de una macroforma y por encima de esta, se cre6 una
reticula modular de 24 columnas x 24 filas con un medianil de 10 pixeles y una reticula
tipografica de 22 puntos.

Se debe sefialar que el sistema de reticulas ha sido confeccionado sobre el formato
16:9 (horizontal) y que corresponde a la medida de 1920x1080 pixeles, dado a que es el
formato predeterminado de desktop.

Siguiendo la linea que se planted en la seccion anterior, este libro digital e
interactivo, busca acercarse a una estética web, por lo cual los textos seran distribuidos

en la parte central de la pagina, en una sola columna de texto.
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Definicion de reticula

Figura 20. Definicion de reticula. Elaboracion propia. (2022)

Paleta cromatica

Luego del analisis de las paletas de colores presentadas en la seccion anterior, se
opto por la paleta méas extensa. Dicha paleta cuenta no solo con colores vibrantes como
se planted en un principio, sino que admite colores neutros como el gris en sus varias
tonalidades y el negro. Si bien los iconos de cada seccion utilizan mas de un color, esta
paleta permite utilizar un color por capitulo teérico del libro, lo cual contribuye y apela a
la memoria visual del estudiante a la hora de recordar la ubicacion de los diferentes temas

abordados.
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Definicion Cromatica

‘ #EA4COD . #000000
#F8BF3C ‘ #707070
#51CFFF . #808080

. #00DCBA & :asasas

‘ #F56FOD #F2F2F2

‘ #4274D3

Figura 21. Definicion cromética. Elaboracion propia. (2022)

Sistema iconografico

Debido a que el libro digital e interactivo posee varios capitulos y secciones, se
decidié disefar botones que contengan los iconos que representan a cada una de ellas.
Dicha iconografia dispone de trazos gruesos y puntas redondeadas, gracias a sus esquinas
curvas y la gestualidad de trazos es posible decir que cuenta con rasgos actuales y

tecnoldgicos, que a la vez son dindmicos.



57

En consecuencia, seran expuestos en sus respectivas grillas constructivas y con el

nombre al capitulo o seccion al cual pertenecen.

Iconos - Reticula y Grilla Constructiva

[ndice Forma musical Ritmo Alturas Armonia

I wrnancs @) v
e @ annne
Texturas Sonoridad Bibliografia Cuestinarios Botdnde play

w +v D

Figura 22. iconos, reticula y grilla constructiva. Elaboracién propia. (2022)

fconos - Grilla Constructiva

Figura 23. Iconos, grilla constructiva. Elaboracion propia. (2022)
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Iconos

indice Forma musica Ritmo Alturas Amonia

Texturas Sonoridad Bibliografia Cuestinarios Botdn de play

AAA )\) o0 >

NAA

Figura 24. iconos. Elaboracion propia. (2022)

Estilos tipogréficos / Estilos de texto

Se escogieron dos familias tipograficas para la realizacion de este proyecto, ambas
con el objetivo de optimizar y priorizar la legibilidad. En primer lugar, Quicksand, que
sera utilizada para titulos, indices y botones. Se aplicara en su version bold y se considera
que debido a sus trazos gruesos y curvos se vincula muy bien con la iconografia planteada
y contrasta con la tipografia que se utilizara en el texto. Al mismo tiempo, la claridad de
sus caracteres y la consistencia de su disefio mejoran la legibilidad, lo que es esencial para
la comodidad de lectura en dispositivos electronicos. Por otro lado, tiene un disefio
amigable y contemporaneo que puede ser atractivo para lectores de diferentes edades.

La familia tipogréafica que dara vida al estilo de texto serd Merriweather Sans, una
fuente disefiada especificamente para pantallas digitales, lo que significa que su
legibilidad es Optima en diferentes tamafios y resoluciones de pantalla, lo cual es crucial
para la comodidad de lectura en dispositivos electronicos. Del mismo modo, su disefio
limpio y moderno hace que sea agradable a la vista durante largos periodos de lectura,

evitando la fatiga ocular. Asi mismo, ofrece diferentes pesos y estilos (regular, bold, light,
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etc.), lo que permite jugar con la jerarquia visual en el libro, destacando titulos, subtitulos
y cuerpos de texto de manera clara y consistente. Se crearon estilos de textos para ser
utilizados en cuanto sea necesario.

Con lo que respecta a la alineacion de los textos, se definio la utilizacion de
bandera derecha, en otras palabras, que el texto esté alineado a la izquierda para que el
mismo no sea percibido con un bloque macizo de texto y agobie al lector. Dicha
alineacion crea un borde recto en el lado izquierdo del texto, lo que facilita la transicion
visual de una linea a la siguiente. Esto ayuda a los lectores a seguir el flujo del texto de
manera mas natural y comoda. Por otro lado, es la forma tradicional de presentar texto en
muchos idiomas occidentales, lo que hace que sea méas familiar para la mayoria de los
lectores. Esto contribuye a una mejor legibilidad, ya que las personas estan acostumbradas
a este estilo de lectura. Por ultimo, este tipo de alineacion facilita la distribucion del
espacio en blanco entre palabras y lineas, lo que contribuye a una apariencia mas ordenada

y organizada del texto en la pagina digital.

Definicion Tipografica

Quicksans Ugth : :

ks oo Lorem ipsum dolor sit amet

Quicksons Medium Consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh

Quicksans SemiBold euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat

Quicksans Bold volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud

exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip

) ) ex ea commodo consequat. Duls autem vel eum iriure

Merriweather Sans Light dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie

Merriweather Sans Light itafic consequat, vel lllum dolore eu feugiat nulla facilisis at

Merriweather Sans Regular VEFO eros et accum.

Merriweather Sans Italic

Merriweather Sans Bold

Merriweather Sans Bold Italic

Merriweather Sans Black

Merriweather Sans Black Italic

Figura 25. Definicion tipogréfica. Elaboracion propia. (2022)
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Estilos de caracteres

ndice
Quicksans Bold - 40pt

Titulos
Quicksans Bold - 70pt

Sub titulos

Merriweather Sans Bold - 22pt
Estilo de parrafo
Mesriweather Sans Ligth-22pt
Conceptos clave
Merriweather Sans Bold - 22pt

Botones
Quicksans Bold - 22pt

Epigrafes
Merriweather Sans Ligth- 20pt

Figura 26. Definicion tipografica 2. Elaboracion propia. (2022)

Botones e interactividad

Uno de los componentes mas importantes de este proyecto es la interactividad, la
cual estard dada por una botonera y archivos multimedia, que permitiran mayor
comprension de los contenidos expuestos en el libro digital e interactivo, asi también
permitiran la navegacion del documento.

Los botones que contengan archivos de audio estan representados por el icono de
reproduccion seguido del nombre de la obra o el concepto a ejemplificar, contenido en un
rectangulo gris de bordes redondeados.

Aquellos botones que redirigen a ejemplos sean estaticos (fotograficos) o

videograficos, también seran contenidos en un rectangulo gris de bordes redondeados.
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Cabe aclarar que, de no ser necesario un botén que redirige a las fotografias o videos, los

mismos se encontraran ocupando gran parte de la “pagina”.

Botones de reproduccion de audio

Estado en reposo Estado activo

[> Textura de puntos [> Textura de puntos

Botones de cuestionario

Estado en reposo Estado activo

(Ca- lgualdad ¢ e )
(eOfeenda )

Botones de ejemplos
Ejemplos -)

Botones de dezplazamieto entre paginas

Figura 27. Botones. Elaboracion propia. (2022)
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Botonera

1080 px

Figura 28. Botonera. Elaboracion propia. (2022)

184 px

Maqueta/Prototipo

Se da comienzo a la maquetacion y prototipado del libro digital e interactivo. A
continuacion, se exponen layouts que denotan la maquetacion y el uso de los elementos
gréficos planteados en la etapa anterior. Al tratarse de un prototipo, para su correcto
funcionamiento y distribucion, se requerira de un programador que convierta el prototipo

en un archivo PDF interactivo, por lo cual, a continuacion, se expondra el enlace por el

cual visualizar dicho prototipo.
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Enlace al prototipo interactivo: https://xd.adobe.com/view/c387afa5-8bd3-4805-

ab4b-30f6a976ee22-96d4/?fullscreen&hints=off
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Figura 29. Layout 1. Elaboracion propia. (2022)
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Figura 30. Layout 2. Elaboracion propia. (2022)
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7

Indice

AB

Farma
musical
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Ritmao
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Figura 31. Layout 3. Elaboracion propia. (2022)
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Figura 32. Layout 4. Elaboracion propia. (2022)
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2.2 Clasificacion tradicional de
los compases

Atendiende perceptivamente al acento regular y métrico encontramos los siguientes compases;
también se considera a la subdivisién del pulso. Eso determina si el compds es simple o compuesta.

1) Binarios: acento cada dos pulsos y aquellos cuyo acento es cada 4 pulsos.

[> | Influencia - Charly Garcia

2) Ternarios: acento cada tres pulsos 12

[> | Take 6-Mary

3)Amalgama: acentos resultantes de la suma de un compases binarios y ternarios Los mas comunes, el
compas de 5{acento cada cinco pulsos), el de 7, el de 10, etc. Muchas veces los compases de amalgama
no sen el resultado de una suma de compases y poseen estructuras

internas complejas.

[> | Vivaldi: Gloria, R. 589 - Et in terra pax hominibus

Figura 34. Layout 5. Elaboracion propia. (2022)

De acuerdo al tipo de intervalos usadas y la direccionalidad de lalinea melddica podemaos
abservar su contorno melddico:
[+ | Melodias de suaves contornos

[> | Melodios angulosas

Posibilidades de meladias vinculadas asu sintaxis:
[> = Melodios continuas, sin froses precisas
[= | Melodios con froses claras y simétricas

[ | Melodias con fraoses claras asimétricas

> | Melodias frogmentodas

Figura 33. Layout 6 . Elaboracién propia. (2022)
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5.1 Criterios perceptivos

Seasocia textura a una trama de melodias superpuestas, pero es mas que solamente eso

m La textura es un elemento que tiene que ver con la superposicidn de diferentes configuraciones
melddicas, ritmicas y arménicas (planos sonoros, tramas, estratos), relacionadas en diferentes niveles
de jerarguia e importancia a nivel discursivo. Suele atribuirse un rol a cada configuracion en la
construccién del discurso musical.

Existen diferentes tipos de clasificacién de las texturas y variadas denominaciones para cada textura en
particular (ver clasificacion)

Hay leyes perceptivas que ayudan a comprender los criterios que se utilizan para clasificar texturas

1)Ley de subordinacion (un plano sonoro aparece en primer plana sobre atro que se percibe como
e fondo)
2)Ley de independencia (varios planos se perciben simultdneos y jerdrquicamente similares)
Texturos 3)Ley de complementariedad (un plano determina sus caracteristicas e importancia por su
posicion relativa a otre plano sonoro)

') Esimportantereconocer las texturas utilizadas en una pieza musical porque muchas veces las texturas
anaridad estan ligadas a técnicas compositivas, a la sintaxis de una seccién, o usadas come elementes
fundamentales para crear forma
o También nos permite tomar decisiones en relacion a los distintos pla arquicos dela pieza,
Bliogratia estableciendo prieridades, objetivos y maneras de encarar un posibl

Figura 35. Layout 6 . Elaboracién propia. (2022

Analisis de costos

A continuacion, se detallan los costos de produccién del proyecto en cuestion,
teniendo en cuenta la cantidad de horas que se deberian invertir en el mismo. Se exponen
los costos que el disefiador presenta en su vida cotidiana para asignarle un valor a las

horas de trabajo y luego se calculan las horas necesarias para realizar el producto final.

Anadlisis de costos

Costos fijos Costos variables

Sueldo $80.000

Servicios $20.000

Alquiler $40.000

Expensas $5.000
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Municipalidad $4.000
Rentas $3.500
Seguros $3.000 Actualiz. Tecnologia | $15.000
Celular $3.000 Imprevistos $7.000
Obra social $8.000 Software $3.500
Subtotal $136.500 Subtotal $25.500
Total: $192.000
Horas Laborales Mensuales 200
Precio por Hora $960

Tabla 8 Andlisis de costos. Elaboracién propia. (2022)

Costos de produccion

Etapas Horas estimadas Precio
Definicion del problema 20 horas $19.200
Recopilacion de datos 20 horas $19.200
Anélisis de la informacién | 20 horas $19.200
Eleccion de  medios | 2 horas $1.20
tecnoldgicos

Desarrollo de alternativa 30 horas $28.800
Elaboracion 40 horas $38.400
Modificaciones eventuales | 10 horas $9.600
Validacion 5 horas $4.800
Total del proyecto 147 horas $141.120

Tabla 9. Costos de produccién. Elaboracion propia. (2022)
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Conclusiones

Como se ha mencionado a lo largo de este trabajo, la tecnologia evoluciona
constantemente y las intuiciones educativas se ven obligadas a adaptarse a las mismas,
los estudiantes e interesados en el aprendizaje demandan actualizaciones y materiales de

estudio cada vez mas didacticos y modernos.

Es por eso que a la hora de comenzar el desarrollo de este proyecto se propuso
analizar las necesidades y motivaciones de dicho publico para poder establecer
pardmetros que determinen como deberia ser el nuevo material de estudio. Dichas
necesidades consisten en tener acceso a materiales simante explicativos debido a la
complejidad de los contenidos a estudiar, por lo cual se propuso la incorporacion de

material audiovisual que permita ejemplificar los conceptos.

Por consiguiente, fue necesario recaudar, ordenar y clasificar el material
audiovisual que se utiliz6 para el disefio de este libro. Fue necesario conectarse con el
autor, para que él proveyera y afiadiera ejemplos acordes al tipo de contenido que todavia

no estaban presentes.

Se empez6 a bocetar y ordenar los contenidos en un diagrama, se realizaron
pruebas de reticulas, tipografias y paletas de colores, también se disefiaron diversos
iconos que permitieron tener mayor entendimiento y ubicar mas rapido la informacion

que se esta buscando.

Como resultado, se confecciono un libro interactivo digital, que le permiten al

usuario mejorar su proceso de aprendizaje utilizando medios digitales.
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Se considera que este libro es un gran aporte, no solo para los estudiantes que
tendrén acceso al mismo, sino también para la Universidad Nacional de Cordoba, ya que
la incorporacion de este tipo de material en una catedra particular sirve como incentivo
para replantearse los medios tradicionales y tecnoldgicos que se utilizan para educar en
todas las areas de la institucion. Es de suma importancia que las Universidades comiencen
e intensifiquen la investigacion en nuevas tecnologias y los aportes que estas pueden tener

en la educacion.
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Anexo N° 1:

Titulo: Encuesta realizada a estudiantes universitarios de carreras musicales.

A continuacion se expondran los resultados de una encuesta realizada a 20 estudiantes
universitarios

{Cudles son aquellas herramientas que te facilitan el aprendizaje?

Restimenes de afios anteriores 15(75%)
Flashcards 4(20%)
Lecturas complementarias 6(30%)
Imégenes 8(40%)
Videos 15(75%)
Audios 4(20%)

Cuestionarios 1(55%)

Actividades précticas 17(85%)

¢Usas dispositivos digitales para estudiar?;Con qué freceuncia?

10,0

9 (45%)

75

50

3 (15%)

2,5
0 (0%)

1(5%)

0,0

20
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(Crees que una forma de facilitar el aprendizaje seria tener

todo el contenido (texto+audios+videos+fotos+cuestionarios)
en un mismo lugar?

@ si
® No

) Talvez

; Preferirias encontrar todo el contenido
en una web o en un pdfinteractivo?

@ Péginaweb

@ PDF Interactivo




Conclusiones

La encuesta realizada arrojo los siguientes resultados:

- EL 75% de los encuestados afirman que los videos, cuestionarios y actividades practicas facilitan su
aprendizaje

- El total de los encuestados utiliza dispositivos digitales para estudiar.

- EL 70% de la muestra considera que tener todo el material de estudio en un mismo sitio, mejoraria su
experiencia de estudio, por lo cual también el contenido aprendido

- EL 55% de los encuestados preferiria que todo el contenido se encuentre en un PDF interactivo
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Anexo N° 2:
Titulo: Caso N° 1: Canvas

Imégenes de referencia:

o A

@ siglo21.instructure.com

1 Gmail » YouTube & Maps @& Noti

2) CampusVirtual @ Canvas (@ WhatsApp (@) Articulos sobre Dise. FOCUSMI

Marco Creativo |Re... @B Mock-Ups | Graphic.. ) Trabajo Freelance
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. *»

SIGLO

m Pigina de Inicio

Calificaciones

Gestion
Ambiental

Personas

ACTIVIDAD PRACTICA

ACTIVIDAD INTEGRADORA TRABAJO PRACTICO

)
0 1 41 AUDIOLECTURA

Calidad de vida y consumo
Al trabajar
P

razén, es importante que po

de calidad de vida
a tinica definici

der firmos resta

onstruir un

se vincula la calidad
pacidad de interpret
valoracion y disfrute....ver més

4) AUDIOLECTURA

03

Contaminacion

ciudades, t
fisi

ver més

L C 0 @ siglo2t.instructure.com,

1 Gmail » YouTube & Map: Noticias 2y Campus Virtual B was (@ WhatsApp (@) Articulos sobre Dise.

SIGLO Q

2

Cuenta

Contaminacion

Latina y el Caribe.

0% COMPLETA

CUSMIND - Foc

41 AUDIOLECTURA

02

Degradacion y contingencias
ambientales

magnitud con los cambios que pueden |
és de miles de afios p
dida de la biodi d,
degradacion...ver més

41 AUDIOLECTURA

04

Impacto ambiental

sostenido con es

sido fuera de una racionalidad que entiend

e, en la mayorfa

capacidad de ren e del medio...ver

més

@ Mock-Ups | Graphic.. ) Trabajo Freelance

contaminacién del agua, del aire y del suelo debe ser ampliada, a partir de los temas expuestos en el

médulo 3 de la bibliografia basica Ahora, trabajaremos los contaminantes con relacion al caso de

estudio, interpretando a

a que ref 1 para el poblacional de América

D La contaminacion puede ser clasificada, segin su origen, en contaminacion natural o contaminacion

Tablero

Contaminacién antrépica

Video conceptual

Referencias

rga en PDF

Historial

©)

La contaminacién natural

La contaminacién antrpica

Figura 1: Tipos de contaminantes
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Descarga en PDF
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SIGLO

Actores sociales

75% COMPLETA
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Referencias
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arga en PDF
Bandeja de
entrada
O

Historial
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Noticias

En el sitio web gubernamental de la ciudad de Buenos Aires (s.f.) se plantea un programa de

educacién para el consumo y se destacan tres aspectos que conforman un consumo responsable:

®)

un consumo ¢
dc

elegir un prodt

3 la hora

condiciones sociales en

Consumo
ecoldgico

valoran ciert las que surge el bien o

servicio. Se busca la

1 entre | lorizacion real del

(8]

El camino hacia el desarrollo sustentable no puede ser vivido de forma individual y solitaria.
Empezando por nosotros, tenemos que contagiar y fortalecer nuevas formas de vida, consumo

consciente y equidad.
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2) CampusVirtual B Canvas (@ WhatsApp (@) Articulos sobre Dise. FOCUSMIND - Foc Marco Creatvo |Re.. 88 Mock-Ups | Graphic.. @) Trabajo Freelance

Q ¢De qué manera se puede trabajar integralmente esta situacién?

Planteamos algunas ideas simples

Probablemente, la empresa privada, con el objeto de producir y satisfacer un mercado
potencial (que conforman personas como nosotros, tal vez) y de obtener ganancias,
encuentra las condiciones apropiadas para viabilizar su proyecto en la localidad. O quiza
esta empresa es filial y responde a los intereses de una firma internacional que opera a

otra escala y maneja otros intereses estratégicos

El Estado debera asegurar que se cumpla con la legislacién pertinente para autorizar la
ejecucion del proyecto y la radicacion de la industria. Légicamente, desea el desarrollo
econémico de su territorio, pero no deberia ser a cualquier precio. Tenemos a las
autoridades locales, quienes mantienen potestad de sus recursos, pero una autoridad
provincial tiene mayor estructura y respaldo de gestion para la toma de decisiones. El
gobierno necesita representar y tener el apoyo de la poblacién que es quien legitima las
posiciones politicas de los gobernantes con su voto. El Estado mantiene dreas
institucionales y técnicas, reconoce las necesidades de la poblacion y ejes de gestion

que podrian o no estar alineados con la situacion planteada

Los vecinos estan divididos. Algunas familias ven la radicacién de la industria como una
posibilidad de desarrollo econémico, las posibilidades de empleo que se ofreceran y una
red de servicios que mejorara las condiciones de todos. Otros se preocupan por la

seguridad y la salud los materiales peligrosos sin duda tienen un riesgo asociado y
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Anexo N° 3:

Titulo: Caso N° 2: Material de curso online

Iméagenes de referencia:

4- Otras herramientas -
Sellos

Podemos encontrar sellos acrilicos o de caucho.

Los sellos aerilicos o de silicona debemos ponerlos sobre una base:

e I parcnte, mojarlos en Ia tinta del color descado y
estamparlos sobre el papel. Se montan en un blogue acrilico, Son auto
adhesivos. Tienen menos detalle que los de caucho porgue son mis
blandos, pero son mis econbmicos por no llevar un bloque cada uno.

Ademis ocupan menos espacio.

Washi Tape

Es una cinta de papel de arroz adhesiva, originaria de Japén. Por su

bucna adh pucde g
superficic, papel, plistico, metal, madera, cristal.. Decorar con washi
tape es una forma sencilla de decorar el Bullet Journal dindole un togque
especial. Solamente necesitamos un poco de imaginacion y contar con
unas washi tape p disci ,

Masking tape, es un nombre comercial, también conocido como MT,
ligado a a empresa japonesa Kamoi Kakoshi, que en sus inicios, sc
dedicaba a a produccién de cintas de tamafio industrial para pintura,
conocida en Espana como “cint de carrocero”. En el afo 2008, Ka-
moi Kakoshi lanzé un primer muestrario con dicz colores bisicos, con
Ia marca MT masking tape. La mayoria de las cintas japonesas suclen
medie 15 milimetros de ancho y 10 metros de largo, pero también
pucdes cncontrar anchos como 20 mm., 30 mm. y hasta una linca de
masking tape conocida como MT CASA, dischada para decorar parcdes
v muchles.

Stickers /pegatinas

Los stickers 0 pegatinas son ideales para afadie 2 tu journal. Son cl-

mentos muy ttiles y que pucdes utlizar para decorar las diferentes pigi-

nas. Pucdes encontrar sets que incluen diferentes hojas con pegatinas
podris utilizar cn cuslquier proycetos: tu planncr creativo,

scrapbooking, LayOuts o dlbumes. Pucdes conseguirlas en formato

digital 0 en formato fisico, con pre-corte y con diferentes acabados.

Recortes de papel

Pucdes incluis trozos de diferentes papeles decorados, lisos o con
textura, para decorar t cuaderno. Es un elemento muy il que pucdes
wilizar varios lares o dividuales, y

uilizando adhesivo, creando asi fondos mis grandes v llenos de color o
textura.

Acuarclas (si el papel lo admite)

Las acuarelas son pigmentos aglutinados en goma ardbiga con una car-
actesistica que la diferencia de otro tipo de pigmentos: la transparencia.
Son pigmentos transparentes que funcionan por capas, de charo 2 oscu-
1o,y con agaa.

Existen difercntes tipos de acuarcla: Pastilla o godet, tubo, liquida, rotu-
Iador, lipices acuarclables.

EL AMANT3 VBLADOK

Rotalador punta fina o calibeado (Micron Sakura o Mono deawing pen Tombow) 01 - 03 - 08
Ronalador pequenio punta flexible /Fudenasuke Tombow o Pentel Sign Tooch)

Rotuladores de color (Tombow ABT Dual Boush 553
Gelly Roll 08 blanco

Como habris visto en d video te gunas de Soe estlos de
Los estllos que te incluyo saa: 2 palo seco, 1x caligrafia modems, 1x con serifi.

dirulos.

Eistos estilos los puedes practicar coa diferentes roruladores y boligs g el

sipo.
ser muy diferente. Por cjemplo: peictica 1 misma letra con das grosores distintos como 01 y 08, O peactica la calipraia
modema o scrip con un tondador de puna fina 05,

Ein las pecicimas piginas tienes vaios abecedanos para practicar
También te dejo un link 2 este video doade hablo de I clasifieacidn tpogrifics que pocde ser muy il
VIDEO CLASIFICACION TIPOGRAFICA + spuntes

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
1234567890!?

Aa &!6‘:91&;‘/@?
/!f 7¢'(7/‘/€£ LT Nn
i OeFp g Rr S5TT
UnlVoldwXr Yy Z=

33 1234567690/7
AaBbCc Dd_Ee FfGgHh lid;
KKU MmNnNﬁ OoPquRr Ss
Tt UuVv Ww XxYy Z2 12345676901
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: crea tu propio jornal

VER VIDEO MODULO 5

5 PLANNING TIME! INTRO

Llegé el momento de ponernos manos a la obra. Elige libreta, boligrafo y materiales extra y
empezamos a crear el Journal perfecto. Sigue mis cjemplos, pero no olvides seguir t estlo
¥ tus necesidades, mis cjemplos son eso, clemplos, asi que utilizalos de referencia pero crea
tujournal como ti quicras. [Empezamos!

CONTENIDOS
Portada (frase, ilustracion, mandala, afio, palabra...) VEGP U\J/.LDSE;Op‘ggg% LAO 5
Guias y medidas
Cadigos - key (rapid logging) VER VIDEOMOD | D

i INDICE + COD
Tdice (colecciones, meses, trackers..) - Piginas numeradas 1605

Calendario anual o semestral

VER VIDEO MODULO 5

Planning - Future Log (fecha/evento) FUTURE LOG

Semestre / Trimestre VER VIDEO MODU I

SEMESTRE + HORARIO

Horarios

Mes (Monthly Spread)
Monthly lzg (Eventos/Cumpleasios /Citas) VER VIDEO MODULO 5
“To do’s (Visual, por categorias, por cjemplo con colores) MONTLHY SPREAD
Lenering, ilustracion
Goals
Teackers
Calendario
Revision del mes (Monthly Recap)

Objetivos - Goals

Goal Plan
Goal / Meta / Objecivo
Especifico
Mesurable
Tangible
Realista
“Time-Bond

¢Pucdes usar trackers para hacer seguimicntos

Pérdida de peso

“Trackers posibles:
Dormir (Sleep)
Ejercicio
Beber agua (Drink Water)
Medidas

ELAMANT VBLADRR

Calendex (calendar + index)

el calendex e un método para hacer el registro futuro qoe ke facilita tener una descripeioa general de su afo Sin embar.
20, al hacer csto, tende que ir 3 12 pigina expecifica donde se encuentran los datos. Esta funciona como una tbla con
usted marcando en s fecha expecifica Ia pigina doade se supane que estin los ditos.

Migration/Migracién

el procesa de transferir noess o piginas importantes de ua diano con vifetas al siguicnte.

Dutch Door

p doblad s que el resto, c de poder usarlas hacia L ta dere
cha, s dejar de poder usar b extension sin cortar que las rodea

Threading /Subprocesos

una forma de “vincular™ péginas de blocs de notss sobre temas relicionados. La pigina A mostrard o ndmero de pigi-

2 de las piginas B, G, etc. relacionadis.

Blecding/Sangrado
cuando la tiata flaye completamente a través de una boja de papel hacia el otro lado.

Ghosting

cuando el papel es lo suficientemente delgado coma para que las marcas de lipix pucdan verse clarsmente en df reversa

Commanplace book

paca recopilar cluidas citas, recetas, hechos, epifanias, proves.
hics y otras noess de b vida.

Dashboard/Panel de control

que s pars crear us ads, pesos a veces
rambién se usa paca inspiranse, enfocarse o almacenar clementos funcionales coma notas adhesivs.

Disc-bound

una forma de encuadeenar paginas estriados que encajan

gramos por metro cusdeada, en sefesencia al peso del papel. Cuaan mayor sea el ndmeso, mds pesado seri el papel

Checklist /Lista de Verificacin
tan simple como es ¢l diario de vitetss, tumbién puede incorpocar una lista de verificacidn simple para mejorar sig

s¢ usa para varios rastreadoees v fegis-

cros 10 largo de su diaria, pero también se puede wsar pars cualagier coleccitn que Jo accesite

Cover psgelportads
estas suelen s paraJos mis artsecon. Puede usar L das para macar. c
cidnen s sea ms agradsble Tammbién pucde usar imprimibles y pegatinzs i no teae 1

habifdad requerida, como yo, para hacer una portada increfble

Washi Tope

cinta adhesiva de estilo japonés que sucle ser reutlizable y, 2 menado, impress en patrones, discfos o colores.

L AMANTS DELADOR
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Anexo N° 4:
Titulo: Caso N° 3: La lucha de los derechos humanos. Presentacion realizada en

Genially

Imégenes de referencia:

° “Privar a las personas de sus derechos humanos
es poner en tela de juicio su propia humanidad

Nelson Mandela

LA LUCHA POR L0

&
1. U Sl 5. TIHELINS
2. CURLES@ON b. DATOS @

3. POR QUESURGEN 7. FUENTES
4. INPIRTANCIS

DERECHDS W

@ genially °



79

Martin Luther King, 'Y 2

activista afroamericano de v
os derechos civiles

LA INJUSTICHE, EN CORLOUIER PARTE, E5
UNA RHENRZA A LA JUSTICIA EN TODAS
PARTES"

o
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4. (QUE IMPORTANCIN TIENEN?

son elementos esenciales en la
vida de cualquier persona, pues
fomenta su amplio desarrollo,
brindandonos asi garantias ante
la justicia, libertad de religion, de
vivir en un ambiente sano, de
forma igualitaria; de vivir
saludables y plenos.

Mas videos

B Youlube [3

@ genially °

Considerada ampliamente como uno de los documentos legales mas importantes en el desarrollo de la
democracia moderna, la Carta Magna fue un punto de cambio crucial en la lucha para establecer la

libertad.
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Anexo N° 5:
Titulo: Enlace a Google Drive en donde se aloja el material con el cual se debia realizar

el libro interactivo: https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1asg3kdxCQ94CCMG6ib-

HG9uhxH870iBfH



https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1asg3kdxCQ94CCM6ib-HG9uhxH87ojBfH
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1asg3kdxCQ94CCM6ib-HG9uhxH87ojBfH

Anexo N° 6:
Titulo: Enlace en el cual se aloja el prototipo de

https://xd.adobe.com/view/c387afa5-8bd3-4805-ab4b-30f6a976ee22-

96d4/?fullscreen&hints=off

libro

82

interactivo:


https://xd.adobe.com/view/c387afa5-8bd3-4805-ab4b-30f6a976ee22-96d4/?fullscreen&hints=off
https://xd.adobe.com/view/c387afa5-8bd3-4805-ab4b-30f6a976ee22-96d4/?fullscreen&hints=off
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