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Experiencia Virtual Inmersiva

Con la llegada de las nuevas tecnologias digitales las
personas han cambiado la manera de acercarse a los
libros, especialmente los niflos quienes lo hacen
mediante diferentes dispositivos digitales como: tablets,
smartphones o pc’s. Marc Prensky define a esta gene-
racion de estudiantes como una que “esta formada en
los nuevos avances tecnologicos, a los que se han acos-
tumbrado por inmersion al encontrarse, desde siempre,
rodeados de ordenadores, videos y videojuegos, musica
digital, telefonia movil y otros entretenimientos y herra-
mientas afines.” (Prensky,2010)

Nuestro proyecto busca acercar a los ninos a los
libros mediante una aplicacion en realidad inmersiva
para dispositivos moéviles, con el fin de crear

nuevas experiencias y estimular la percepcion visual
en ninos que ya saben leer.

Es por ello que nuestra propuesta parte de la pregunta
¢como las narrativas transmedia pueden acercar a
los nihos a los libros? Dicha pregunta esta sustentada
en la base tedrica de las narrativas transmedia, donde
las nuevas tecnologias fungen un papel importante para
poder desarrollar éste tipo de convergencias mediaticas,
las cuales surgen a partir del texto siendo éste, la parte
sustancial y el soporte de cualquier tecnologia.

La finalidad de esta investigacién no pretende en ningun
momento sustituir al libro ya sea digital o fisico, sino
acercar a los nifos a los libros, a través del uso de las
narrativas transmedia que son: las historias que fluyen
a través de diversos soportes y se basan en el princi-
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pio del uso de diversas plataformas para crear vinculos
con la narrativa original o bien crear historias

alternas a partir de un relato previo, de este modo
nuestra investigacion se basa en el desarrollé una histo-
ria paralela y contigua a la historia original de la
publicacion “El Enigma del Hoyo en el Pantalon” escri-
ta por el autor Armando Vega Gil e ilustrada por Diego
Alvarez.

Para poder realizar dicha investigacién se implementé
una metodologia que tomé partes esenciales de disefio
de informacion, sistemas para la interaccion y estra-
tegias de comunicacion, que son las lineas de trabajo
que conforman esta investigacion y esta dividida en seis
etapas: andlisis, arquitectura de solucién, produccion y
desarrollo, liberacion, evaluacion y finalmente documen-
tacion de resultados. Dicho método de trabajo funge de
manera iterativa en todas las etapas, dado que nuestro
trabajo asi lo exige.

Tras este trabajo metodoldgico, definimos a nuestros
usuarios los cuales se conformaron por nifilos de 8 a

12 afnos que ya saben leer y que son nativos digitales;
esta definicion concuerda con la de diversos autores
que senalan que los primeros lectores van de 0 a 6 anos
y posteriormente de 6 a 8 anos que son los nifos que
estan aprendiendo a leer y los que ya saben leer de 8 a
12 anos. A estos nifios se les aplicé una serie de eva-
luaciones que nos permitieron generar un entorno virtual
el cual se fue modificando con el paso del tiempo hasta
llegar a un prototipo final que de igual manera se evalud
y arrojo resultados interesantes que se relatan en la
parte de la documentacién de resultados.



Una propuesta transmedia para acercar a los ninos a los libros

De igual manera se gener6 informacion cualitativa y
cuantitativa acerca de los habitos lectores de los nifios
de entre 8 y 12 afos, debido a que no existe informacién
en las encuestas que se consultaron para realizar éste
trabajo, los que nos llevo a investigar mas a fondo esta
problematica la cual nos atafie porque se encuentra
sumergida en un contexto de habitos de lectura regionales
y sobre todo nacionales, es por eso que comenzaremos
haciendo una revision de la problematica para asi
comprender dénde se ancla éste proyecto.

De acuerdo con la Encuesta Nacional de Lectura
(2015), y el Comportamiento del Lector y Habitos de
Lectura (2012), aplicadas por el Consejo Nacional para
la Cultura y las Artes de México (CONACULTA) y por el
Centro Regional para el Fomento del Libro en América
Latina y el Caribe (CERLALC), los mexicanos leen por
ano 2.9 libros en promedio.

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos (OCDE) hace énfasis en la capacidad lectora,
sefialando que:

“El concepto de capacidad o competencia lectora, retomado por
muchos paises hoy en dia, es un concepto que es mucho mas
amplio que la nocion tradicional de la capacidad de leer y escribir
(alfabetizacion)”, en este sentido, sefiala la OCDE que la formacion
lectora de los individuos para una efectiva participacion en la
sociedad moderna, requiere de la habilidad para decodificar el texto,
interpretar el significado de las palabras y estructuras gramaticales,
asi como construir el significado. También implica la habilidad para
leer entre lineas y reflexionar sobre los propdsitos y audiencias a
las que van dirigidos los textos. “La capacidad lectora involucra por
tanto, la habilidad de comprender e interpretar una amplia

variedad de tipos de texto y asi dar sentido a lo leido al relacionarlo
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con los contextos en que aparecen. En sintesis, la capacidad
lectora consiste en la comprension, el empleo y la reflexion a partir
de textos escritos y virtuales, con el fin de alcanzar las metas
propias, desarrollar el conocimiento y el potencial personal y participar
en la sociedad”

(OCDE, 2000).

La lectura siempre ha sido un tema de debate debido a
los bajos indices de comprension lectora registrados a
nivel mundial. Diversas organizaciones internacionales
y nacionales, publicas y privadas, se enfocan en creary
promover programas y materiales en pro de la lectura,
probablemente uno de los mayores desafios que
enfrentan estas organizaciones gubernamentales y no
gubernamentales es el desinterés de la poblacién, que
se debe a diversos factores; a partir del analisis de los
datos obtenidos de la Encuesta Nacional de Lectura
2015 se detectan algunas de las principales razones
por las que la gente no lee, la falta de interés, falta de
motivacion o la falta de gusto por la lectura son las mas
mencionadas, seguido por la falta de tiempo, falta de
dinero y otras.

Meéxico cuenta con Instituciones gubernamentales como
el Instituto Nacional de Estadistica Geografia y Vivienda,
en especifico el Médulo de Lectura (MOLEC).

El MOLEC tiene el propdsito de generar informacion es-
tadistica sobre el comportamiento lector de la poblacién
mexicana de 18 aflos y mas, con la finalidad de propor-
cionar datos utiles sobre las caracteristicas de la lectura
de la citada poblacién y proporcionar elementos para
fomentar el habito de la lectura. Ademas senala que:
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Experiencia Virtual Inmersiva

“el fomento a la lectura es una actividad irremplazable para
desarrollar adultos productivos y comunidades informadas, y como
en el presente se ve favorecida con las nuevas tecnologias y la
comunicacion mediante Internet.”

(INEGI,2015)

Instituciones como CONACULTA o la Secretaria de
Cultura, estan enfocadas en promover la lectura y con
ello aumentar los indices de lectura. Esta actividad se
realiza mediante programas realizados a través de
instituciones, universidades, centros culturales,
bibliotecas publicas, ferias del libro y mas, es por ello
que cada dia son mas las herramientas instaladas en
plataformas digitales a favor de la promocion de la lectu-
ra. El Banco Interamericano de Desarrollo y la Comisidn
Econdmica para América Latina y el Caribe sefialan que
en los nuevos escenarios mundiales, permeados por la
globalizacion, la competitividad, la alta tecnologia y la
informacion, se tiene muy claro que la educacién y la
lectura son los pilares estratégicos del desarrollo de las
naciones y por ende, una posibilidad de aspirar a una
vida mejor por parte de los ciudadanos.

En algunos paises, la promocidén de la lectura se orienta
a través de campanas de lectura en librerias y bibliotecas
con dinamicas para los asistentes. Este tipo de even-
tos sirven a psicologos, pedagogos y/o especialistas,
quienes observan, analizan y emiten opiniones para
posteriormente generar propuestas en pro del fomento

a la lectura. También existen estrategias basadas en
herramientas tecnoldgicas como los e-books o aplica-
ciones interactivas, estos métodos tienen dos objetivos

principales; crear contenido de facil acceso y acercar al
publico a las nuevas herramientas tecnolégicas. Por otra
parte las redes sociales son utilizadas para compartir
material dedicado a la promocion de la lectura, donde la
interaccidn entre usuarios con las publicaciones relacio-
nadas al contenido de los libros, tienen como objetivo
llamar la atencion de potenciales lectores.

Anualmente son aplicadas pruebas de diagnéstico,
censos Yy encuestas en todo el mundo con el fin de
obtener datos cuantitativos a nivel mundial, nacional y
local. Aproximadamente 6,200 millones de personas
habitan el planeta, de las cuales, de acuerdo con The
United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization (UNESCO), solamente 1,155 millones de
personas tienen acceso a una educacion formal en sus
diferentes grados, niveles y modalidades, 876 millones
de jovenes y adultos son considerados analfabetos y
113 millones de niflos en edad escolar se encuentran
fuera de las aulas de las escuelas por razones distintas
(UNESCO, 2000). En México la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE) publica
el Informe Pisa [1] sobre la calidad del sistema educati-
vo. Del andlisis de los resultados arrojados por las
encuestas realizadas a nivel mundial en mayo de 2005,
es posible observar el bajo nivel de habilidad lectora de
los mexicanos.

[1]El informe PISA tiene la finalidad de evaluar la formacién de los alumnos cuan-
do llegan al final de la etapa de ensefianza obligatoria, hacia los 15 afios. Se trata
de una poblacién que se encuentra a punto de iniciar la educacién post-secunda-
ria 0 que esta a punto de integrarse a la vida laboral. Es muy importante destacar
que el Programa ha sido concebido como un recurso para ofrecer informacién
abundante y detallada que permita a los paises miembros adoptar las decisiones
y politicas publicas necesarias para mejorar los niveles educativos.
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Promedio de libros leidos al ano por habitante
en un rango de 12 a 17 anos en paises latinos

10.3
En esta gréfica mostramos a detalle el promedio de libros leid
México : Iberoamérica, esto en base a la ultima encuesta por parte el C
2.9 Portugal . Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el C
5 Colombia 85 T (CERLALC), en el 2012. Podemos observar que Espana enca
' 2:2 los indices de lectura y México aparece en penultimo lugar, sol

§ arriba de Colombia.
R Brasil
"""""" 4.0

Gréfica 1. Promedio de libros leidos en el ultimo ano, segun Comportamiento lector y habitos
de lectura, CERLALC 2012.

Exposicion de la
lectura realizada

Existencia de libros diferentes
o
a los de texto

Fomento por ver a

Motivacion para leer libros
sus padres leer

32.6%
55.1%
P 2> ||
Lectura por parte de ( *‘ Sea% Fomento de la lectura de
o 47% libros ademas de los
!
23.8% —e
2.1

sus padres o tutores de texto

% q Nz . g
Motivacién para asistir

Visita a bibliotecas o librerias .
\—74.7% a bibliotecas

Grafica 2. Estimulos durante la ninez para la practica de la lectura, segun la Encuesta Nacional de Lectura 2015.



Experiencia Virtual Inmersiva

En la grafica anterior podemos observar que la lectura
se motiva durante la nifiez, tanto en el hogar como en
la escuela. También es posible observar que no sélo se
leen libros de texto y que la influencia de padres lecto-
res, es un factor clave para formar adultos lectores, es
decir, los nifios imitan los habitos de los padres.

En cuanto al fomento de la lectura en aulas de clase, se
sefala que la exposicion a lecturas realizadas en clase,
es uno de los incentivos mas fuertes para leer, posterior-
mente poco mas de la mitad de la poblacién encuestada
sefala que existe una motivacion constante por la lectu-
ra de textos y que a diferencia del
fomento que se lleva a cabo en casa,
la escuela promueve mucho mas la
visita a las bibliotecas.

La principal razén por la que la
poblacion mexicana no lee, es por
falta de interés, motivacion o

gusto por la lectura, tal como lo
sefala la grafica 3; le siguen falta
de tiempo; problemas de salud; y
con menor porcentaje la preferencia
por realizar otras actividades; falta
de dinero, entre otros.

Falta de tiempo

39.8%

17.9%

Un hallazgo relevante tras el analisis de la Encuesta
Nacional de Lectura 2015, fue que un factor importante
de influencia en adultos que actualmente leen por gusto,
es porque durante su infancia recibieron estimulos para
hacer uso de bienes y servicios culturales por parte de
sus padres, el mas comun, leer textos distintos a los
escolares.

Motivos para no leer

[.1%

Prefieren realizar
otras actividades

0.8%

Otro motivo

36.8%

Falta de interés, motivacion
o gusto por la lectura

1.4%

Falta de dinero

Problemas de salud

Grafica 3. Motivos por los que la poblacion no lee, segun la Encuesta Nacional de Lectura 2015.
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Una propuesta transmedia para acercar a los ninos a los libros

Por otro lado CONACULTA reporta 5.6 libros leidos por consulta de diferentes fuentes (El Universal, Excélsior y
mexicano al aio, mientras CERLALC publicé un total El Financiero) nos dimos a la tarea de investigar a qué se
de 2.9 libros leidos al afio (gréafica 4), por lo que tras la debe esta variante en los niumeros.

Promedio de libros leidos al afio (Encuesta Nacional de Lectura 2015)

5 : 838 Promedio de libros

encuestados leidos por gusto
=
—— ]
=
—— . -
= Libros al ano
2,104 3,734
Promedio de libros leidos Promedio
Promedio de libros leidos por gusto o necesidad
por necesidad intervalo de

5 6 confianza 90%

. Mediana de libros

Libros al afio segun leidos al afio
CONACULTA

_ 1.8

=== Libros al afno
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Algunos de estos medios reportan la incongruencia de
las cifras reportadas y comentan al respecto:

“Estos datos son sdlo indicadores, pero funcionan porque se habla
de libros comprados, no necesariamente leidos. La cifra del INEGI
de 3.8 me parece mas razonable, pero esto no nos debe preocupar
tanto porque el verdadero problema es que el sistema educativo se
centra en alfabetizar a la gente mas que en formar lectores capaces
de formar textos.”

(Garrido, 2016)

“Al estado mexicano le preocupa mas entregar buenas cifras, que
ocuparse del tema de la lectura. En la ultima encuesta cambiaron la
metodologia para llegar a un nimero mas alto de 5.3, pero no tiene
mucho sentido porque no resuelve los problemas.”

(Domingo, 2016)

En la Ciudad de México, a través de la Secretaria de
Cultura han sido implementados varios programas con
el objetivo de acercar a la poblacién con la lectura. Este
encuentro se da principalmente en sitios donde la ofer-
ta de lectura no es muy significativa. El Gobierno de la
Ciudad de México cuenta con diversos programas de
fomento a la lectura, como Red de “Libro Club” en las
16 delegaciones, que consiste en el préstamo de libros,
sesiones de lectura en voz alta, entre otras actividades;
“Red subterranea de fomento a la lectura”, este proyec-
to es llevado a cabo en la Red del Sistema de Transporte
Colectivo Metro en el que hay espacios de lectura, prés-
tamo de libros, capsulas literarias, circulos de lectura,
concursos, platicas y conferencias; Capacitacion, a los
voluntarios encargados de dirigir las actividades relacio-
nadas al fomento a la lectura; Circulos de lectura, acti-
vidad realizada en sitios itinerantes; fomento a la lectura
en comunidades especificas, dirigido a personas

2T L2l ) o A7 @l | I e

en situacion de reclusion, pacientes y trabajadores en
hospitales, bomberos, etc.; Ciclo de charlas “Para leer
a...” y Tertulias literarias.

La mayoria de los programas no consisten sélo en el
fomento a la lectura, la intencién de este tipo de
actividades, también pretende acercar al publico a los
distintos tipos de expresiones culturales. Uno de los
programas mas populares en promocion a la lectura son
los “circulos de lectura”, donde un grupo de lectores es
invitado a las distintas actividades que estimulan la
participacion creativa.

También existen cursos en linea para los promotores

o disefladores de estrategias, por ejemplo los progra-
mas de International Board on Books for Young People
(IBBY) basados principalmente en:

¢ | a labor del bibliotecario y el maestro en la
formacion de nifios lectores.

e El libro album y los temas dificiles.

® Promocién de la lectura a través de comics y
novelas graficas.

¢ Blogs y estrategias educativas.

¢ | a lectura y sus mediadores

Para el sustento de este trabajo, también hemos recurri-
do a la “Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios
Digitales y Lectura” (IBBY, 2015) la cual responde a
cuestionamientos sobre los habitos de exposicion a
Internet de la poblacién y los dispositivos que son usa-
dos para este fin.



Tiempo de exposicidn a Internet Medios para obtener libros en formato digital*
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Grafica 5. ® Uso de Internet y dispositivo que usado segun la Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios Digitales y Lectura” (IBBY, 2015).
e Medios para obtener libros en formato digital, segun Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios Digitales y Lectura 2015.
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En la grafica 5 observamos que el smartphone es por
mucho el dispositivo mévil mas usado para navegar en
Internet y que diariamente son dedicadas de 3 a 5 horas
a la navegacion en Internet.

Aunado a esto, CONACULTA concuerda que el smar-
tphone es el medio principal para acceso a Internet pero
ademas en él se realizan lecturas en formato digital,
pese a las dimensiones de la pantalla. Mientras que el
86% del total de la poblacién encuestada realiza
descargas gratuitas de libros.

Por ultimo hay que tomar en cuenta la venta de libros en
formato digital, donde la tienda en linea Amazon, mues-
tra que los géneros que mas ventas tienen son: roman-
ce, misterio, thriller, suspenso, ficcién, ciencia ficcion y
fantasia, para nifios y ficcion literaria. En la siguiente gra-
fica podemos observar cuanto gana en ddlares Amazon
por estas ventas y a qué tipo de publicacion se refiere.

Ganancias (délares) de E-books vendidos en Amazon por género y tipo de editorial
(Julio,2014)

0,
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$50,000 1 .
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$300,000
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Ciencia Ficcion Infantil
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La grafica anterior muestra cémo el mercado de libros
en formato digital ha creado un nuevo ambito, donde
se abre la compra-venta de e-books. Sin embargo pese
a los resultados arrojados por las distintas encuestas,
los libros no estan desapareciendo, simplemente estan
cambiando de plataforma e interactuando con las nue-
vas tecnologias.

Como podemos darnos cuenta la problematica nacional
con respecto a la poca lectura de libros es muy clara,
pero entonces ;qué podemos hacer ante este escenario?
Es importante para este proyecto sefialar no sélo la
poca lectura sino también la aparicion de nuevos
dispositivos a través de los cuales la poblacién mexica-
na busca acceso a los libros. Es notable el uso de
nuevas tecnologias, en especial el Smartphone, asi
como el incremento en la venta de libros digitales.

Es asi que ahora las narrativas deben adaptarse al
cambio tecnoldgico, todos estos mundos imaginarios
con los cuales el hombre ha vislumbrado su historia a

lo largo de millones afios a traves de textos los cuales
fungen como una ventana a nuevos mundos y experien-
cias, en ellos ha sido plasmado el conocimiento y las
ideas; el mundo que percibimos cambia en cada hojay
las posibilidades se vuelven aun mayores con el uso de
las nuevas tecnologias.



METODOLOGIA
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El consenso

La metodologia en esta investigacion es el resultado del dialogo entre las tres lineas de
investigacién involucradas en la Maestria en Disefio Informacion y Comunicaciéon (MADIC).

Estas tres lineas, Disefo de informacion, Sistemas para la Interaccion y Estrategias de Comunica-
cién, conceptualizan y estructuran proyectos de manera diferente y cumplen con una serie de etapas
y objetivos a cumplir. Nuestra meta fue dialogar sobre las distintas etapas que cada linea utiliza o
considera importantes, lo que nos guid a encontrar convergencias entre las metodologias. Es asi
como logramos acordar una metodologia que cubriera nuestras necesidades y las del proyecto para

lograr la interdisciplina.
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Imagen 1. Etapas de la metodologia consensuada para el proyecto.
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Analisis

El objetivo es definir y delimitar el problema a atacar, in-
vestigar sobre el estado de arte, asi como los resultados
que se han obtenido en otros proyectos, fijar nuestros
objetivos, también conlleva el analizar las posibles
alianzas y qué expertos nos apoyaran en el proceso y
por ende definir y sustentar el marco teérico de la
investigacion, el cual nos permitira sentar las bases para
poder argumentar el avance de las siguientes etapas del
proyecto.

Esta etapa consta de las siguientes actividades:

¢ Planeacion

¢ Definicidn de objetivos

e Definicién del marco tedrico

e Mapeo de actores

¢ Definicién de las necesidades y
estudio del entorno

Arquitectura de Solucion

Pondremos a prueba nuestros conocimientos practicos,
experienciales y técnicos. Aqui probamos las ideas que
tenemos como solucién para atacar nuestro problema
de investigacion y definimos la solucion tecnoldgica a
utilizar, también definimos los instrumentos que
utilizaremos para probar y recopilar resultados. Dentro
de esta etapa se hace el andlisis minucioso de los
requerimientos tecnoldgicos, ademas finiquitamos
procesos legales, de licenciamiento, de autorizacion,

de presupuesto (si se requiere) o cualquier proceso que
pueda servir de apoyo al proyecto.

Aqui debemos completar las siguientes actividades:

¢ Diseno de visualizaciones
e Gestion de disponibilidades tecnoldgicas
¢ Apropiacion de las herramientas tecnologicas
¢ Pruebas de compatibilidad
¢ Definicion de instrumentos de medicion
de resultados
¢ Factibilidad tecnoldgica
e Documentacion
e Cierre de alianzas

Desarrollo y Produccion

El principal propdsito es elaborar el prototipo final de la
solucion tecnoldgica, asi como las actividades que
considera nuestro proyecto, usar nuestra propuesta
tecnoldgica para recopilar informacion para atacar el
problema de nuestra investigacion.

Al final debemos completar las siguientes actividades:

¢ Diseflo de sistemas

® Programacion en Unity

* Modelado de Assets en 3D

¢ Pruebas unitarias del prototipo

e Correccion de errores de programacion
y funcionalidad
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¢ Pruebas con usuarios beta
e DiseNo sonoro
* Documentacion

Liberacion

Esta etapa tiene el objetivo de publicar nuestra solucién
tecnologica para ser utilizada por nuestros usuarios
finales y por quienes estén interesados en el proyecto de
investigacion. Nuestra solucion tecnolégica contempla el
uso de dispositivos moviles con sistema operativo iOS y
Android, por lo que en esta etapa la solucién debe ser
publicada en los sitios destinados para poder ser
descargada para fines acdémicos.

Al usar Unity como plataforma de integracion de los
modelos y programacion, sera flexible poder generar la
versiéon de nuestro prototipo tanto para Android como
para iOS y asi poderlo publicar para distribuirlo.

Para publicar nuestro prototipo en Android se hace a
través de la plataforma Google Play, y para Apple es por
iTunes. Es requisito para poder liberar una aplicacion
ser desarrollador certificado de las plataformas o estar
registrado como empresa dedicada al desarrollo y publi-
cacion de aplicaciones, para ambas opciones es
necesario pagar una cuota anual, dependiendo de la
cantidad de licencias de distribucion que se requieran.

Para nuestro proyecto decidimos usar una alternativa
que nos permitiera probar el prototipo con los asesores
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del proyecto y con nuestros usuarios finales. Esta alter-
nativa es un sitio web que permite publicar una app para
ser descargada por quienes tengan la liga en la que se
publica, la desventaja de esta opcion es que la liga es
vigente solo por tres dias.

Evaluacion

Aqui el objetivo es poner a prueba la solucién tecnologi-
ca propuesta, asi como las actividades complementarias
de la solucion integral para atacar el problema de
investigacion.

Desarrollaremos las siguientes actividades:

¢ Evaluacién del prototipo con usuarios finales
¢ Aplicacion de instrumentos de evaluaciéon de
resultados

Indicadores de éxito:

e Creacion de historias alternativas

¢ Resultados de encuestas aplicadas posteriores
a las actividades ludicas

¢ Resultados de entrevistas directas
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Documentacion de Resultados

Analizaremos los resultados obtenidos en la etapa de
evaluacion para asi determinar si la solucion propuesta
hace una aportacion benéfica al problema que estamos
atacando en nue stra investigacion. Ademas en esta
etapa se cierran todas las actividades y entregables del
proyecto.

Las siguientes actividades completan el proyecto:

e Analisis de resultados
e Documentacion de resultados




ANALISIS
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Por qué y para qué leer

La lectura es una de las actividades mas utiles que las
personas realizan a lo largo de su vida, permite comen-
zar a recibir conocimientos de manera formal e insertarse
asi en el proceso de la educacion, también ayuda al
desarrollo social, coadyuva a la educacién y es un medio
facilitador para acercarse a las expresiones culturales tal
como lo sefala Michel Petit, haciendo mencion a que la
proporcion de lectores asiduos ha ido en picada:

“La juventud sigue siendo el periodo de la vida en el que hay una
mayor actividad de lectura. Y mas alla de los grandes sondeos es-
tadisticos, si se escucha hablar a los jovenes, se comprende que la
lectura de libros tiene para ellos ciertos atractivos particulares que la
distinguen de otras formas de esparcimiento”.

(Petit, 1999)

El habito de la lectura debiera ser fomentado desde la
infancia, en el hogar y/o en la escuela. En la mayoria de
las sociedades, el hogar es donde surge el gusto por la
lectura a partir de actividades entre padres e hijos; en la
escuela, las practicas académicas ayudan a fomentar el
hébito y formalizan el conocimiento. Sin embargo uno de
los debates existentes en torno al tema se centra en si

lo adecuado es fomentar el gusto por la lectura o formar
un habito por la lectura, consideramos que para resolver
esta cuestidon es necesario plantearnos varias cuestio-
nes, una de ellas seria: ;queremos lectores de calidad o
un aumento en las cifras de libros leidos anualmente por
los mexicanos? Desde hace demasiados anos, la edu-
cacion se balancea entre las ideologias politicas y psi-
copedagdgicas, mientras alumnos y profesores esperan
orientacién y consignas adecuadas al respecto.
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Debido a que concebimos la lectura no sélo como la
interpretacion de los simbolos plasmados en un texto,
sino como una experiencia formada a partir de la fusion
de lo que perciben nuestros sentidos y la reflexion que
hacemos de acuerdo a la concepcidon que tenemos del
mundo, entonces un concepto de leer mas acertado
podria ser el siguiente:

“El concepto de leer puede ser planteado como el proceso visual y
mental, que decodifica, relaciona, contrasta, profundiza, infiere, es
decir, deduce contenido; que interpreta, cuestiona y/o comprende
del mensaje del autor”.

(Herrera, 2007)

Por lo tanto, adentrarse en la aventura de la lectura de-
biera ser una experiencia motivadora que nos anime a
hacerlo nuevamente. La oportunidad de cuestionar y co-
nocer el mundo, es una de nuestras principales razones
para leer, ya que nos ofrece la posibilidad de dar sentido
a nuestra lectura. Este proceso nos brinda un deseo,

el deseo por escribir, producir lo que nuestra mente va
creando con cada pagina que leemos. Una convergen-
cia entre mente y mano que nos dirige a otro proceso
de lectura para comprender una parte nueva del mundo.
Leer implica mucho mas que solo descifrar letras, pa-
labras y frases, trasciende mas alla de leer escritos; al
tener este conocimiento sabremos leer pero no seremos
lectores. De acuerdo a Cerrillo para que una persona se
pueda convertir en lector es necesario que sea capaz
de establecer una relacién entre el texto y el mundo a su
alrededor, que se convierte en parte de su vivir diario:

“Las personas se convierten en lectores cuando son capaces de
explorar y descifrar un texto escrito asocidandolo con las experien-
cias y vivencias propias.” (Cerrillo, 2016)
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El acto de leer debiera ser catartico, en el que emocio-
nes y experiencias anteriores puedan converger en una
explosion de imagenes accediendo asi, a la obtencién
del sentido otorgado al texto: “Mucha de la lectura que
se practica es instrumental; se lee mas como fuente

de informacion que como fuente de conocimiento. Los
peligros de practicar solo esa lectura son las limitaciones
que termina imponiendo al lector que no tiene adquirida
la competencia lectora, es decir, si no es capaz de discri-
minar y enjuiciar lo que lee” (Cerrillo, 2016).

Todos los nuevos lectores atraviesan por este estan-
camiento que deriva de la lectura “a medias”, ya sea
porque en la escuela nos inculcan la idea de que leer es
una obligacién que debemos cumplir de una manera tan
estructurada y sin libertad alguna, por lo que crecemos
con la idea de que debemos estar informados y la unica
manera de estar asi es leyendo pero ya no existe deseo
alguno, igual que una maquina, leer se convierte en un
proceso automatico sin otorgar nada de sentido al texto.

Roland Barthes sugiere cuatro aspectos a considerar
para poder acercarse a lo que pudiera ser una nocion de
lectura:

¢ Pertinencia: Dentro de un lenguaje no sdlo son
palabras las que tienen cabida, también se puede leer
lugares, rostros, objetos e incluso sonidos. El conoci-
miento de estas lecturas otorgan pertinencia a lecturas
posteriores. Dice también que habria que considerar
niveles de lectura, de qué forma leemos y hasta qué
nivel alcanzamos, conocimiento técnico o conocimiento
cultural.
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e Rechazo: Aqui se hace una pregunta ¢ Por qué
la gente no lee? El lo atribuye a ciertas imposiciones
que se hacen al acto de leer, convirtiéndolo en una obli-
gacion y también, a la dificultad en el acceso a ciertos
libros, esto provoca una disminucidén en la intencion de
leer.

® Deseo: Lo describe como algo erético, placen-
tero. Debe existir un relacién entre el lector y su libro,
el lector debe cuidarlo como a un ser preciado y debe
estar pegado a él como un bebé a su madre. La lectura
debe generar sentimientos y sensaciones de placer en el
lector. Barthes afirma que hay una tipologia de placeres
en la lectura y nombra tres, el primero en el que el lector
tiene una relacion fetichista con el texto leido, el segun-
do en el que el lector se siente como arrastrado hacia
adelante a lo largo del libro con una fuerza que lo man-
tiene en un estado de suspenso y por ultimo, el tercer
tipo es el de la escritura, donde se afirma que la lectura es
una buena conductora del deseo de escribir.

“La lectura resulta ser verdaderamente una produccion: ya no de
imagenes interiores., de proyecciones, de fantasmas, sino, literal-
mente, de trabajo: el producto (consumido) se convierte en produc-
cion, en promesa, en deseo de produccion, y la cadena de los de-
seos comienza a desencadenarse, hasta que cada lectura vale por la
escritura que engendra, y asi hasta el infinito”. (Barthes, 1976)

“Comunmente se admite que leer es decodificar..., y eso es incon-
testable; pero acumulando decodificaciones, ya que la lectura es,
por derecho, infinita, retirando el freno que es el sentido, poniendo la
lectura en rueda libre (Que es su vocacion estructural), el lector resul-
ta atrapado en una inversion dialéctica: finalmente, ya no decodifica,
sino que sobre-codifica; ya no descifra, sino que produce, amontona
lenguajes, se deja atravesar por ellos infinita e incansablemente: él es
esa travesia”. (Barthes, 1976)
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Indudablemente con el acto de leer no sélo se obtiene
informacion sino que desencadena muchas otras activi-
dades propias de la mente del ser humano, al sumergir-
se dentro de un libro el lector recuerda sus experiencias
anteriores. Al decodificar estas frases y junto con su
lectura del mundo va otorgando sentido a lo leido,
después de haber obtenido ese conocimiento del
sentido puede acceder a una re-lectura del texto,
logrando asi una interpretacion propia y probablemente
independiente a la intencién que un autor haya tenido al
momento de escribir, en esta etapa se esta estimulando
la imaginacion de los lectores, dando cabida a infinitas
posibilidades dentro de una misma lectura.

A continuacién abordaremos algunos conceptos impor-
tantes derivados del extenso analisis que se ha hecho
desde distintas disciplinas sobre el proceso que significa
la lectura tales como: la relacién entre memoria e ima-
ginacion, las imagenes mentales y la percepcion visual.
Estos puntos son importantes debido a que la lectura va
mas alla del entendimiento sobre la misma lectura,
dicho de otro modo, la lectura en la infancia tiene un
papel fundamental en nuestra formacién como seres
humanos, en los primeros afnos y sin tener conocimien-
to previo inicia nuestra lectura del mundo porque es
cuando empezamos a conocer rostros, formas, lugares,
olores, sabores, texturas, etc. En nuestra etapa como
primeros lectores poseemos algo que sbélo podemos
conservar si lo alimentamos dia a dia, la curiosidad, el
poder preguntarnos cosas acerca del mundo y el poder
experimentar, son los primeros estimulos que tenemos
en nuestro camino como lectores.
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Como leemos, recordamos e
iImaginamos

La lectura va adquiriendo mayor importancia en nuestras
vidas a medida que nuestro conocimiento crece. Entra-
MOsS en un proceso liberador ya que el entrar en una lec-
tura nos asegura plena libertad de asociacion, las ideas
que vamos formando a lo largo de nuestro viaje no son
producto del autor, al contrario, el lector toma el control
y contextualiza el escrito dentro de su mundo y de este
modo, “somos conscientes de que nuestra sabiduria
empieza donde la del autor termina, y quisiéramos que
nos diera respuestas cuando todo lo que puede hacer
por nosotros es excitar nuestros deseos”. (Proust, 1905)

De esta manera es como se va liberando la mente de
cada uno, el sentido que se otorga a la lectura es mero
producto de nuestras experiencias y la percepcion de
nuestro contexto. Conforme vamos avanzando en nues-
tro camino lector. Las ideas y forma de expresarnos
avanzan, este progreso no tendra fin mientras el deseo
por leer siga presente en nuestras vidas.

El entendimiento de lo que son las imagenes mentales
han llevado a filésofos, psicologos y cognitivos a fuertes
debates, estos generalmente se centran en definir las
funciones psicoldgicas que se relacionan en su genera-
cién, en la naturaleza de dichas imagenes, su relacion
con los sentidos entre otras.

Piaget especifica que existen dos tipos de imagenes
mentales:
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¢ | a imagen reproductora, caracteristica del
estadio preoperacional, se limitan a evocar
experiencias ya conocidas y percibidas
anteriormente, es decir, reproduce algo visto/vivido.

¢ | a imagen anticipadora, caracteristica del
estadio operatorio, que imaginan movimientos

o transformaciones, asi como sus resultados,

pero sin haber asistido anteriormente a su
realizacion. Es decir, anticipan lo que va a suceder.

Piaget sostiene que el ser humano es el unico animal ca-
paz de crear conocimiento, lo que nos permite modificar
lo ya existente a partir de la experiencia nueva. El cono-
cimiento adquiere significado tras haber sido organizado
en sistemas y ha sido contextualizado coherentemente
con el entorno. Si el conocimiento no ha sido relacio-
nado Iégicamente con otros conocimientos carece de
valor.

Estamos rodeados de objetos, sentimos su presencia
gracias a nuestros sentidos, las energias fisicas afectan
directamente nuestros receptores sensoriales y es asi
que percibimos el mundo. Para que estos estimulos del
entorno tengan sentido es necesario que, cComo seres
humanos razonables y pensantes seamos conscien-
tes del ambiente fisico y por tanto de nuestras propias
capacidades. La comprension del ambiente fisico y la
relacion entre el mundo exterior y nuestra experiencia
consciente requiere la revisiéon de multiples temas, algu-
nos de ellos serdn comentados en las siguientes lineas.
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De acuerdo al diccionario de la Real Academia Espa-
Aola, la palabra sensacién se refiere a 1. f. Impresion
que percibe un ser vivo cuando uno de sus o0rganos
receptores es estimulado, sensaciones olfativas, visua-
les, tactiles. “La reaccion de un ser vivo a ciertos esti-
mulos del ambiente es algo que sucede solo si es capaz
de detectar y modificar dichos estimulos, esto sucede
gracias a los sentidos, los cuales transforman la energia
recibida de los fendmenos naturales y la transforman en
codigo bioeléctrico neural que es enviado al cerebro e
interpretado. En pocas palabras, las sensaciones son
experiencias, las cuales estan directamente relacionadas
a las cualidades y atributos vinculados con el del mundo
fisico.” (Shiffman, 1934)

Por otra parte la percepcion, de acuerdo a la Real Aca-
demia Espanola, es la 2. f. Sensacion interior que resulta
de una impresion material hecha en nuestros sentidos.

“Una sensacion interior a partir de lo que nuestros sentidos pueden
percibir habla del producto de procesos psicoldgicos en los que
estan implicados el significado, las relaciones, el contexto, el juicio,
la experiencia pasada, la memoria, etc., para organizar, interpretar,
reconocer, conocet, asignar valor y sentido a lo que nos rodea. En
pocas palabras, la percepcion es el resultado de la organizacion e
integracion de las sensaciones en una conciencia de los objetos y
sucesos ambientales.” (Shiffman, 1934)

Por ultimo, la percepcion visual ocurre cuando se tiene
un estimulo visual, incluye funciones tales como recono-
cimiento visual (es decir, el registro de que un estimulo
es familiar) e identificacion (es decir, recordar el nombre,
el contexto u otra informacion asociada con el objeto).
“En la percepcion visual se utilizan dos tipos de mecanis-
mos: los mecanismos “bottom up” son impulsados por

LU e 30 % o] Telllie <4




Experiencia Virtual Inmersiva

la entrada de los ojos; En cambio, los mecanismos de
“top-down” hacen uso de la informacion almacenada (tal
como conocimiento, creencia, expectativas y objetivos).”
(Kosslyn, 1991)

Los procesos mentales pueden ser analizados como una
serie de fases o estadios. En cada estadio es necesaria
la entrada de informacioén, se produce una transforma-
cién de esa entrada (input) y se genera informaciéon de
salida (output). En este contexto la percepcion es una
fase de procesamiento de la informacién mediante la
cual el organismo construye una representacion de me-
dio ambiente que pueda guiar su actividad. Esta activi-
dad se ve guiada directamente por el almacenamiento
de imagenes y la creacion de experiencias que se vuel-
ven memoria y que con el paso del tiempo comienza a
desaparecer, pero ,cOmo es que se almacenan estas
imagenes?, Vannevar Bush nos explica como es este
proceso Y lo representa mediante el “memex”.

La hipertextualidad en el
almacenamiento de imagenes
mentales

La memoria en definitiva, es transitoria y el nivel de ima-
genes mentales es inimaginable en una vida. La ciencia
le ha brindado al ser humano formas veloces de comuni-
cacion y entre individuos ha permitido el almacenamien-
to de las ideas y le ha otorgado la posibilidad de mani-
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pular este archivo y extraer de él ideas, de modo que el
conocimiento evolucione y perdure a lo largo de toda la
existencia del ser humano.

Pero el ser humano no puede mantener la esperanza de
reproducir este proceso mental de manera artificial pero
si debe ser capaz de aprender de él, como menciona
Vannevar Bush:

“incluso, mejorarlo en algunos detalles menores, puesto que los
archivos confeccionados por el ser humano tienen un caracter
relativamente permanente. No obstante, la primera idea que se
puede extraer de esta analogia esta relacionada con la seleccion,
pues la seleccion por asociacion, y no por indexacion, puede ser
mecanizada. Ciertamente, no podemos esperar que ésta iguale a la
velocidad y la flexibilidad con la que la mente sigue un sendero aso-
ciativo, pero si podria batir ésta, de manera decisiva, en cuanto a la
permanencia y claridad de los elementos resucitados de su almace-
namiento.” (Bush, 1945)

Bush nos dice que en el “memex”, (es asi como denomi-
na un archivo privado mecanizado de almacenamiento,
en alusién a una ampliacidén de la memoria humana) se
podrian visualizar en forma de microfilm libros de todo
tipo, imagenes, publicaciones periddicas y diarios que
se pueden ir introduciendo cuando se desee. El memex,
representa un paso inmediato hacia la indizacién o ar-
chivado de tipo asociativo, cuya idea basica consiste en
posibilitar que cada uno de los elementos pueda selec-
cionar o llamar, segun nuestra voluntad, a otro elemento
de una manera inmediata y automatica, donde su carac-
teristica principal es el proceso de enlazar dos elemen-
tos distintos entre si:
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“El propietario del memex, pongamos por caso, esta interesado en

el origen y las propiedades del arco y las flechas y que, en con-

creto, esta estudiando las razones por las que, al parecer, el arco

de los turcos, mas corto que el de los ingleses, se mostro supe-

rior durante las escaramuzas bélicas de la época de las Cruzadas.

Almacenados en su memex tiene, a su disposicion, docenas de

libros y articulos que podrian resultarle Utiles para llevar a cabo su

estudio, por lo que, para comenzar, consulta una enciclopedia en la

que encuentra un interesante aunque algo breve articulo que deci-

de mantener proyectado en uno de sus visores mientras, al mismo

tiempo, consulta un libro de historia y encuentra un elemento de

su interés que decide enlazar con el articulo de la enciclopedia. Y

prosigue, de esta manera, construyendo un sendero de informacion

compuesto por muchos elementos singulares.” (Bush, 1945)
Los senderos de informacion entrelazan informacion que
posteriormente se utilizara, dado que todos nuestros
pasos destinados a la creacion o absorcion de material
relacionado con el archivo mundial tiene lugar a través
de alguno de nuestros sentidos, el del tacto cuando
operamos sobre las teclas, el del oido o el del habla
cuando escuchamos o hablamos, o el de la vista cuando
leemos, por lo que Banush pregunta ¢ seria posible que
se pudiera establecer una ruta mas directa? Y continua
sefalando que cuando el ojo ve, toda la informacion se
transmite al cerebro por medio de vibraciones eléctricas
que tienen lugar en el canal del nervio éptico. Dicho pro-
ceso constituye una analogia exacta de las vibraciones
eléctricas que tienen lugar en el cable de un equipo de
television: captan la imagen por medio de células fo-
toeléctricas y la transportan hasta la antena del emisor,
que se encarga de transmitirlas a la audiencia. Y al igual
que los impulsos que viajan a través del brazo de una
mecanaografa transportan hasta sus dedos la informa-
cién que llega hasta sus ojos u oidos, con el fin de que
los dedos pulsen la tecla adecuada. Démonos cuen-
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ta que mediante la conduccién por los huesos somos
ya capaces de introducir sonidos en las conducciones
nerviosas de las personas sordas que, de ese modo,
pueden llegar a oir. Por lo tanto, en el mundo exterior,
todas las formas de inteligencia, ya estan relacionadas
con la vista o con el oido, han sido reducidas a corrien-
tes variables que recorren un circuito eléctrico para ser
transmitidas a puntos lejanos. Bush termina explicando
que en el interior del ser humano individual se da el mis-
Mo proceso y ahora las aplicaciones de la ciencia han
permitido al ser humano construir hogares bien equi-
pados, y le estan ensefiando a vivir saludablemente en
ellos. Por ello, también le puede conceder la capacidad
de abarcar el vasto archivo que se ha ido creando du-
rante toda su historia y aumentar su sabiduria mediante
el contacto con todas la experiencias de la raza humana.

“Como podemos ver, la relacion entre el texto, las imagenes men-
tales, la memoria y el mundo que nos rodea tiene una conexion que
siempre ha existido y con lo cual los seres humanos nos hemos
mantenido siempre en una realidad donde las redes de interaccion
son infinitas, ahora bien si esto lo contextualizamos en el plano de
un texto.” (Freire, 1984).

Freire sefala que la comprension del texto al ser alcan-
zada por su lectura critica implica la percepcion de rela-
ciones entre el texto y el contexto. Paulo Freire expone
esta propuesta mencionando que el verdadero acto de
leer implica un proceso dialéctico en el que se sintetiza
una relacion entre el conocimiento-transformacion del
mundo y el conocimiento-transformacion de nosotros
mismos, es decir, para poder ejecutar el acto de leer un
texto es necesario haber pasado antes por un proceso
de lectura del mundo. La lectura del mundo es la que se
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hace sin conocimiento previo alguno y comienza en la
infancia al abrir los 0jos, con nuestros primeros pasos
podemos ser capaces de explorar y saciar nuestra cu-
riosidad por nosotros mismos, vamos creando nuestra
propia lectura. Conociendo nuestra casa, el jardin, las
plantas, las mariposas, etc. El mundo va cobrando sen-
tido y nosotros se lo estamos otorgando, esa es la rique-
za de una buena lectura.

Las etapas por las que debemos pasar en el acto de
leer, segun Freire, son tres: percepcion critica, interpre-
tacion y reescritura de lo leido. Para poder decir que
uno es un lector es necesario acercarse al texto siendo
conscientes de que anterior a esto hemos experimen-
tado otra lectura, la lectura del mundo. Teniendo este
antecedente podemos acercarnos al texto y al momento
de descifrar las palabras empezaremos a interpretar y
dar sentido a lo escrito, basandonos en nuestra previa
lectura del mundo, terminando esta etapa podremos
reescribir lo ya leido, completando asi, el acto de leer.
Freire, nos habla acerca de la concepcion de un mundo
previo a la lectura, donde se da la construccioén del co-
nocimiento y con ello interpretar nuestro propio entorno,
pero de igual manera Roland Barthes, concibe una idea
sobre lo que él denomina como “El texto ideal”, en el
cual:

“abundan las redes que interactuan entre si sin que ninguna pueda
imponerse a las demas; este texto es una galaxia de significantes y
no una estructura de significados; no tiene principio, es reversible;
podemos acceder a ella por diversas vias, sin que ninguna de ellas
pueda calificarse de principal; los cddigos que moviliza se extien-
den hasta donde alcance la vista; son indeterminables los sistemas
de significado pueden imponerse a este texto absolutamente plural,
pero su numero nunca esta limitado, ya que se basa en la infinidad
del lenguaje.” (Barthes, 1976)
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La concepcion del mundo que cada individuo constru-
ye a lo largo de su vida es una red infinita de multiples
trayectos, cadenas, recorridos en una textualidad abierta
infinita y descrita como enlace, nodo, red, trama y tra-
yecto es el hipertexto, Theodor Nelson lo define como
“un conjunto de bloques de texto interconectados por
nexos, que forman diferentes itinerarios para el usuario”.
Nelson (1981). Por su parte, George P. Landow conci-
be al hipertexto como “los nexos (enlaces) electronicos
unen fragmentos de texto internos o externos a la obra,
creando un texto que el lector experimenta como no li-
neal o, mejor dicho, como muiltilineal o multisecuencial.”
(Landow, 2006)

A diferencia del texto impreso, el texto electronico tiene
una facilidad de seguir los enlaces hacia otra referencia,
asi como por todo el campo de interrelaciones, lo cual
difumina las fronteras entre el lector y el escritor y con
ello presenta otra cualidad del texto ideal que Barthes
senala, donde el hipertexto alcanza el objetivo de la obra
literaria, que consiste en hacer del lector no un consu-
midor sino un productor del texto. Los enlaces en un
texto ya sean electrénicos o no, generan en el lector una
experiencia no lineal, o, mejor dicho, multisecuencial,

es decir, en el momento en que el lector puede seguir

la conexion y salir por completo del primer momento de
lectura y regresar las veces que sea necesaria, lo cual
constituye la experiencia basica y el punto de partida del
hipertexto.
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Los ninos lectores son nativos
digitales

El hipertexto, genera una experiencia Unica dentro de la
comprension del mundo, de un texto, de la cadena infi-
nita de significados que genera un mismo tema, la
hipertextualidad se genera de una nueva manera
mediante hipervinculos, los cuales se ven representados
en las nuevas tecnologias mediante ligas de texto que
vinculan informacion infinita, tal como en un texto se
hace referencia a otro a través de citas textuales, en la
red de redes se genera una interaccion que ha facilitado
el acceso al conocimiento a una nueva generacién de
jovenes la cual se encuentra en lo que definiria Castells
como la “Aldea digital”, donde se localiza un sector
denominado por Prensky como “Nativos Digitales”.

Se les considera nativos digitales a los nifios que se
encuentran inmersos en un mundo de aprendizaje
dispar, donde cada medio digital es un acceso a otro
medio y por tanto a otro contenido, esto deriva en que
el aprendizaje y comprension sean distintos en cada
nifo. Concordamos con Marc Prensky, quien afirma que
las generaciones de estudiantes “estan formadas en los
nuevos avances tecnoldgicos, a los que se han acos-
tumbrado por inmersion al encontrarse, desde siempre,
rodeados de ordenadores, videos y videojuegos, musica
digital, telefonia maovil y otros entretenimientos y herra-
mientas afines.” (Prensky, 2010)

¢ Il | .0 WX\ ([ |am 2% | TelltMNe~

¢ Quiénes son estos nifos lectores? pues bien, en
primer lugar la definicién de nifios lectores es retomada
por diversos autores que sefalan que los primeros lec-
tores van de 0 a 6 anos, posteriormente de 6 a 8 afos
que estan aprendiendo a leer y los que ya saben leer o
nifnos lectores de 8 a 12 afos, en los cuales se enfocara
esta investigacion. Prensky toma el nombre de “Nativos
Digitales”, puesto que todos han nacido y se han forma-
do utilizando la particular “lengua digital” de juegos por
computadora, video, Internet, etc., los alumnos naci-
dos como nativos digitales esperan de los educadores
nuevas formas de ensefar, que conecten con su propio
proceso de aprendizaje, del mismo modo Prensky sefa-
la que “existe una alta probabilidad de que el cerebro de
los Nativos sea fisiologicamente distinto del de los Inmi-
grantes, como consecuencia de los estimulos digitales
que han recibido a lo largo de su crecimiento.” (Prensky,
2010)

Es por ello que desarrolla dos razones que justifican que
el pensamiento de los Nativos Digitales realmente es
diferente, una razén es de orden biolégico y la otra es
basada en la psicologia social.

¢ Razones de orden neurobioldgico

Prensky afirma que en las ultimas investigaciones en
neurobiologia, no queda ninguna duda de que ciertos
tipos de estimulacién modifican las estructuras cerebra-
les y afectan a la forma en que las personas piensan;
ademas, estas transformaciones no son coyunturales,
sino que permanecen a lo largo de toda la vida. El ce-
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rebro debido a su plasticidad cambia y se reorganiza a
partir de los distintos estimulos que recibe, a lo que se le
conoce como neuroplasticidad.

*Razones basadas en la psicologia social

“La psicologia social, al igual que la neurobiologia, pro-
porciona pruebas solidas y rigurosas de que los patrones
de pensamiento de cada uno cambian en funcion de sus
experiencias.” (Prensky, 2010) Es asi que las experien-
cias proporcionan significado al aprendizaje, el entorno y
la cultura en que las personas desarrollan su vida afec-
tan, e incluso determinan, muchos de los procesos de
pensamiento.

¢, Como adquieren informacion
los nativos digitales?

Prensky detalla una serie de caracteristicas de los nati-
vos digitales, donde resume los gustos y la manera en
que aprenden:

¢ Quieren recibir la informacion de forma agil e
inmediata.

¢ Se sienten atraidos por multitareas y procesos
paralelos.

e Prefieren los graficos a los textos.

e Se inclinan por los accesos al azar (desde
hipertextos).

e Funcionan mejor y rinden mas cuando trabajan

en Red.

¢ Tienen la conciencia de que van progresando,
lo cual les reporta satisfaccion y recompensa
inmediatas.

e Prefieren instruirse de forma ludica a embarcarse
en el rigor del trabajo tradicional.

e Su destreza en el manejo y utilizacioén de la
tecnologia es superior a la de sus profesores y
educadores.

¢ Trabajan siempre en Red.

¢ El proceso de formacion no les atrae, no les
motiva, no despierta su interés, ya que todo es
valorado a tenor de la experiencia.

(Prensky, 2010)

Los Nativos Digitales aprenden de manera dispar com-
parados con ellos mismos y con otras generaciones,
tienen a su disposicion toda la informacién que puedan
obtener con un solo clic, cada uno prende a su ritmo.

Es pertinente mencionar que en la obra de Sierra Caba-
llero “Comunicacion Educacion y Desarrollo: Apuntes
para una Historia de la Comunicacién Educativa”, el
autor cita la propuesta de una escuela postcapitalis-

ta del futuro en una educacién basada a través de los
distintos rasgos elaborados por Alvin Toffler, que al igual
que Prensky sefala ciertas caracteristicas de los nifios
nacidos en la era digital, enfocadas a la educacion:

® Aprendizaje interactivo con capacidad de respuesta
inmediata (alumno-maquina-alumno)
e Movilidad. La escuela deja de ser el espacio secular
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especializado que monopoliza la distribucién informativa.
e Convertibilidad. Sera posible transferir informacion
entre medios y soportes diferentes a través de las
redes de comunicacion.
e Conectabilidad. La educacién podra ser atendida por
multiples canales de distribucion.
e Omnipresencia o democratizacién total de la informacion.
e Mundlalizacion. El aula sin muros superara todos los
limites territoriales en la aldea global.
e Descentralizacion. La extension tecnoldgica del
conocimiento alcanzara cualquier lugar o espacio.
Su uso local favorece por tanto la “ubicuidad educativa”.
e Interaccion. Las necesidades comunitarias exigiran
mayor interdependencia curricular entre sistema
educativo y grupos receptores.
e flexibilidad. El constrefimiento habitual en la rigidez
de la estructura formal sera progresivamente desplazado
por la apertura a la experimentacion e innovacién edu-
cativa permanentes.

Prensky afirma que “La escuela tradicional debe incor-
porar formatos educativos basados en el ocio y el entre-
tenimiento” (Prensky, 2010), con el objetivo de hablar en
la misma lengua que los Nativos Digitales en el proceso
de ensefianza- aprendizaje.

En la era de la informacion, somos lo que ha denomina-
do Castells, una “sociedad red”, donde las nuevas gene-
raciones ya han nacido en un milenio que ha cambiado
por completo la visién del mundo y los intereses de las
grandes empresas. Ahora el planeta es como un es-
quema del cerebro humano, el cual esta conectado por
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millones de membranas a lo largo del mundo, pero aun
existen lugares donde no se tiene el adelanto tecnoldgi-
co educativo que se tiene por ejemplo en Corea del Sur,
Japon o Estados Unidos. A lo anterior Prensky menciona
que: “en el contenido de herencia se incluye la lectura,
escritura, matematicas, pensamiento ldgico..., enfoca-
dos desde la modernidad... En el contenido del futuro

se incluye lo digital y lo tecnologico: software, hardware,
robdtica, nano-tecnologia, genomas, etc., sin olvidar la
ética, politica, sociologia, idiomas, etc.” (Prensky,2010)

Prensky aboga por usar contenidos en formato de vi-
deojuegos, son divertidos y son una férmula didactica
tanto novedosa como util, pues hace posible interactuar
y comunicarse positivamente con los Nativos gracias a
la utilizacion de una lengua comun que corresponderia al
“idioma nativo”.

El crecimiento y desarrollo mental de un individuo estan
dados por una serie de factores que se presentan paula-
tinamente, para comprender su existencia, su presente,
su pasado (su historia) y el futuro, es decir, hacia don-
de va. Sin embargo estamos de acuerdo con Mumford
quien senala que: “perfeccionar y ampliar el alcance de
las maquinas sin perfeccionar y dar direccion humana a
los drganos de accion y control social es crear peligrosas
tensiones en la estructura de la sociedad”. (Mumford,
1971)
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Realidad Virtual y los ninos

La tecnologia tiene diversos usos y dentro de ellos esta
la utilizacién de la Realidad Virtual la cual se emplea en
medios para entretenimiento, terapias, ciencia, educa-
cion, entre otras, por sus caracteristicas han captado su
atencion ya que les hablan en el lenguaje que conocen y
les divierte. El concepto de Realidad Virtual puede
entenderse analizando los términos que lo constituyen.
La palabra realidad hace referencia a la existencia, al
estado de ser real; es el contexto en el que estamos
inmersos. El término real - virtual “tiene su raiz etimologi-
ca del latin virtus, que se refiere a fuerza, energia lo que
demuestra que es real y activa”. (Quéau, 1995) Lo virtual
no sustituye a la realidad, sino que es una simulacion de
ella, es otra forma de experimentar lo real desde dentro.
Es una forma de inmersion en las imagenes, que permite
ser parte de las imagenes y movernos con ellas.

La Realidad Virtual es una experiencia multisensorial que
se puede explicar como el involucrar en el mayor grado
posible, los sentidos de la vista, el oido y el tacto, con

el objeto de contribuir al realismo de una escena o si-
tuacion, dandonos la posibilidad de percibir sonidos, es
uno de los aspectos que ayudan a la simulacion de una
situacion al complementar la imagen visual con la posi-
bilidad de interactuar y manipular objetos, es un aspecto
que contribuye al realismo.

La inmersion total se refiere a la capacidad de entrar
en un ambiente creado, en el cual se pueden manipular
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objetos, sentir texturas y hasta modificar el ambiente. En
otras palabras es una simulacion que permite la posibi-
lidad de experimentar y hacer sentir estar dentro e inte-
ractuar con esa realidad.

La realidad virtual no inmersiva es una realidad virtual
que la mayoria de la gente posee sin saberlo, esta con-
siste en un “hardware”, por ejemplo: monitor, teclado,
mouse, joystick, etc. La realidad virtual no inmersiva
utiliza medios como el ofrecido por Internet, en el cual
podemos interactuar a tiempo real con diferentes perso-
nas en espacios y ambientes, sin la necesidad de
dispositivos adicionales a la computadora.

Por otro lado el enfoque inmersivo consiste en una serie
de dispositivos de mas alta tecnologia como cascos,
lentes, guantes entre otros; estos capturan la posicion
y rotacién de una o varias partes del cuerpo humano,
como el movimiento de la cabeza. Los métodos in-
mersivos generalmente se relacionan con un ambiente
tridimensional, ficticio, creado por computadora o con
espacios existentes pero ajenos a la realidad inmediata,
reproducidos a partir de fotografias o videos; en estos
el usuario puede tener la libertad de moverse, explorat,
interactuar y/o simular la sensacién de pertenencia en
tiempo real a lo largo de un ambiente tridimensional a
través de canales sensoriales gracias a los dispositivos
mencionados.

Como se menciond anteriormente, dentro del entorno en
linea (aplicaciones moviles, sitios de Internet, videojue-
gos, etc) es muy comun la representacion del usuario a
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través de un avatar, la creacion de una conexién entre el
usuario y el sistema no es algo reciente. En las peliculas,
las caracteristicas de un personaje, su personalidad, su
historia, sus debilidades y habilidades, ayudan a crear
un vinculo de parte del espectador con la historia. En

el caso de los nifos, este lazo llega a ser tan fuerte que
la mayoria de ellos desarrollan relaciones parasociales
con tintes emocionales con estos personajes, tratando-
los como amigos fieles y de confianza (Bond y Calvert,
2014).

Este tipo de interaccion esta siendo aprovechado en
programas educativos de television, por ejemplo: “en
estudios realizados se comprobd como nifios pequerios
aprendieron un concepto matematico enserfiado por un
personaje en pantalla, si tenian la experiencia previa de
haber interactuando con un juguete personalizado de
ese personaje.”(Calvert, Richards, Kent, 2014). Es decir
que este tipo de comportamiento parasocial es usado
como una poderosa herramienta educacional para los
ninos. En esta investigacion llevamos parte de la historia
de un libro a un medio altamente popular entre los nifos,
la Realidad Inmersiva, en donde tendran la oportunidad
de interactuar con los personajes, o que probablemente
cree un vinculo con el relato y ayude a despertar el inte-
rés en leer lo que no se les ha contado.

Los padres también juegan un papel importante en la
interaccién del nifio con elementos de Rl y RV, los pa-
dres debieran ser quienes autorizan o limitan el uso de
este tipo de dispositivos, ademas de analizar desde un
punto de vista objetivo, qué esta permitido que sus hijos
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utilicen y vean. Determinan los medios de comunicacion
a los que tienen acceso y hacen de mediadores entre la
tecnologia, su contenido y el entendimiento de los nifios
de la informacién presentada en estos. (Strouse, O’do-
herty, & Troseth, 2013). La participacion como mediador
de un padre entre la interaccion de sus hijos con la Rl o
RV en ocasiones permite un acercamiento mas sano y
util.

Es cierto que quedan muchos estudios por hacer, para
conocer la reaccion de los nifos frente a estimulos
especificos. Por ejemplo los espacios de aprendizaje
controlados, donde el profesor y el tipo de evaluacion
sean especificos al desarrollo personal, mental y
cognitivo de cada nifio podrian ser una realidad. Pero
para que sea posible, es necesario seguir desarrollando
herramientas en formatos como el de RVI, y realizar las
observaciones pertinentes, ya que un estudio de
mercado sblo nos habla de lo novedoso que puede
resultar una nueva aplicacion, pero no nos permite
conocer sus efectos reales en la vida de la gente, espe-
cificamente en la vida de los nifios. Las investigaciones
sobre Realidad Virtual han avanzado y ha hecho que el
costo se reduzca, pero es todavia una tecnologia
incipiente, y requiere tiempo para popularizarse y estar
disponible para cualquier persona, pero es un hecho que
existe y la debemos estudiar y encauzar.
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La realidad inmersiva como
campo de estudio

Actualmente existen diversos usos de la realidad inmer-
siva, que en su mayoria son para el entretenimiento,
pero las innovaciones en esta rama van en aumento.
Las especificaciones técnicas requeridas para visualizar
dichas aplicaciones son particulares de ciertos dispo-
sitivos moviles, haciéndolos total o parcialmente com-
patibles, esto depende del procesador del dispositivo

y los sensores incluidos. Los sensores necesarios para
experimentar con este tipo de tecnologia en dispositivos
moviles como el celular son:

e Acelerometro: necesario para generar los cambios
en una imagen conforme al angulo en el que se
encuentra el dispositivo con respecto a la verticalidad
de la tierra.

e Tag NFC: permite vincular la informacion digital con
los dispositivos moviles a corta distancia.

¢ Magnetémetro: capaz de medir los campos
magnéticos; pueden ser los campos magnéticos
inducidos por corrientes eléctricas o por materiales
ferromagnéticos, lo cual puede servir para enviar
senales al celular ante las cuales respondera con
determinadas acciones.

¢ Giroscopio: mantiene siempre la orientacién, nos
indica los desplazamientos que tiene en sus ejes y
nos da la posicion exacta respecto a un punto de
partida.

Es posible prescindir de algunos de estos sensores
dependiendo de la aplicacién, sin embargo la calidad de
la experiencia podria disminuir si el dispositivo no cuenta
con los requerimientos senalados.

Un ejemplo del uso que se le ha dado a la realidad
inmersiva es el programa “Google Expeditions pioneer
program (https://www.google.com/edu/expeditions/ )”,
auspiciado por Google, donde las escuelas de diferentes
paises pueden registrarse en una lista de espera para
recibir la visita del equipo de Google Expeditions,
quienes comparten las herramientas necesarias para
que los maestros puedan hacer una practica de campo
sin salir del aula. Este programa brinda a los alumnos la
posibilidad de visitar virtualmente lugares de dificil acceso.
La variedad va desde sitios arqueoldgicos, bellezas
naturales, la gran Muralla China, la profundidades del
mar y el espacio exterior. Ofreciendo a los estudiantes
una nueva manera de adquirir conocimiento.

Otro ejemplo es el museo digital “Dreams of Dali
(http://thedali.org/dreams-of-dali/ )”, que muestra un
proyecto del museo “Salvador Dali” que ha recreado una
obra del artista, los visitantes quedan inmersos dentro
del cuadro donde pueden explorar el espacio dentro de
un video totalmente inmersivo con una visualizacion de
360°. Google Cardboard (dispositivo de realidad inmersiva
detallado mas adelante) agrega un toque de realismo
donde el movimiento de cabeza permite apreciar nuevos
detalles en cada visita.
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Otro ejemplo son los libros interactivos de Lua Books
(http://www.luabooks.com/), que es una editorial
Colombiana que se denomina a si misma como una editorial
transmedia especializada en literatura infantil y juvenil.
Generan contenidos para diferentes soportes: papel,
computadoras, tablets, teléfonos inteligentes. Producen
libros interactivos donde los dispositivos moviles son
utilizados para complementar el texto a través de rea-
lidad aumentada, e inmersiva aunado a cortometrajes
entre otras tecnologias multimedia.

Narrativas Transmedia y
su transmutacién a otras
plataformas

El desarrollo de nuevas tecnologias ha creado nuevos
términos para denominar el punto donde los medios
convergen, hace algunos anos se hablaba de multime-
dia e interactividad, ahora las palabras mas usadas son
transmedia y convergencia, sin embargo antes de aden-
trarnos en la nueva era de la informacién e interaccion,
veamos que es una narrativa transmedia.

El término narrativas transmedia o también conocido
como “transmedia storytelling” tiene su origen en un
articulo publicado por Henry Jenkins titulado Techno-
logy Review en el 2003, en el cual afirmaba que se ha
entrado en una nueva era de convergencia de medios
en donde se vuelve inevitable el flujo de contenidos
mediante multiples canales. Por lo que ciertamente los
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consumidores de estas narrativas ahora son cazadores y
recolectores de informacién, dado que surge una fasci-
nacién por envolverse en historias y reconstruir el pasado
de personajes y conectarlos con otros de la misma fran-
quicia, un ejemplo de ello es la saga de Star Wars y su
continua creacion hacia un mundo infinito.

Segun el psicélogo y pedagogo estadounidense Jerome
Brunner, para comprender un relato existen dos maneras:
una manera légico- formal, basada en argumentos, y otra
narrativa, fundada en los relatos, por lo tanto existen dos
procesos cognitivos, dos modos de comprender y enten-
der nuestro entorno, Isidro Moreno sefala:

“en la mitologia griega Helios era la personificacion del Sol, un dios
que atravesaba cada dia el cielo con su carro de fuego, Copérnico
se encargo de encontrar una explicacion I6gica al movimiento de la
Tierra alrededor de su estrella. Un buen relato y un buen argumen-
to son diferentes, pero ambos pueden usarse como un medio para
convencer a otro. En el caso de la narrativa, no importa tanto que
sea verdad sino que sea verosimil. Un relato creible. Las narrativas
nos rodean, pero también deambulan por los recovecos de nuestra
mente.” (Moreno,2012)

Si una narrativa ya es verosimil, y la necesitamos trasla-
dar a otra plataforma ya sea fisica o digital, se requiere
de una adaptacion directa, lo cual es imposible. Primero,
la camara impide una transferencia directa de la novela
al film. Una imagen filmica es mucho mas especifica que
una imagen verbal y esta especificidad disminuye esen-
cialmente la libertad interpretativa del espectador en
comparacion con la del lector y como es usual, traducir
adaptaciones cinematograficas significa que algo es
inevitablemente conservado y algo es inevitablemente
modificado, anadido o excluido del texto fuente.
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El método creativo de un traductor (director de cine) esta
determinado por la correlacion de estas operaciones.
Puede decirse, partiendo de las interrelaciones entre
prosa y filme, que estos problemas son resueltos prime-
ramente en el marco del cronotopo (tiempo-espacio).

Un filme puede convertirse también en una lectura adi-
cional de un texto conocido y revelar nuevas facetas del
mismo o caricaturizar el texto.

“En la era audiovisual, un libro y una videocinta con la pelicula pue-
den estar a la venta simultaneamente. Una adaptacion puede ser
vista como un filme auténomo, pero es un texto doble (como tra-
duccidn o parodia) para la persona que conoce el texto fuente, la
comparacion entre el filme y el texto es psicoldgicamente inevitable.
La lectura no puede ser separada de la vision de la pelicula.”

(Torop, 2002).

En la actualidad es comun ver libros, juguetes, playeras,
comics, videojuegos, juegos de mesa, etc., que tengan
relacion con una misma historia, quiza no de manera
directa, pero de algun modo siempre en relacion con el
relato central. Es aqui donde las narrativas transmedia e
hipermedia tienen cabida, siendo este el nombre que se
les ha brindado a estos mundos paralelos y en ocasio-
nes infinitos.

Sin embargo, la cuestion del storytelling o narrativa
transmedia, tiene bases en el concepto de la traduc-
cién intersemidtica, donde se requiere una migracion
del sentido, lo cual conlleva una vision interdisciplinaria,
en donde el “traslado del significado”, se pueda realizar
mediante la decision de los diversos caminos 0 maneras
que se pueda realizar que nos brinda este tipo de miradas.
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Roman Jakobson sefiala que traduccion intersemidtica,
o transmutacion, es un tipo de interpretacion de los
signos linglisticos por medio de sistemas no linguisti-
cos. Asi mismo Roman Gubern sostiene que toda trans-
codificacidén no es mas que una tentativa de seleccién
de las equivalencias semanticas 6ptimas tomadas de un
repertorio signico caracterizado por diversas sustancias
(materias) de la expresion.

Gubern continta senalando que dentro de la transcodifi-
cacion existen dos momentos, donde el primero se refie-
re al momento en el cual un discurso verbal primario se
transforma en un discurso icénico a través de un proce-
so extremadamente complejo que se da en materia de la
expresion del mensaje. Un segundo momento se obtie-
ne con la concrecion del texto en el sistema receptor,

y es el resultado de la mutacion que sufre la sustancia,
la cual se traslada del texto verbal al texto imaginario
iconico a través de un mecanismo que funciona como
una “puesta en escena”, es decir, una escenificacion
bidimensional o tridimensional que transmuta la idea en
concrecion sensorial en forma de signos icénicos. Chris-
tiane Nord propone una distincién entre la funcion del
proceso traductor y la del texto meta en tanto producto
o resultado de tal proceso.

“Cuando la funcidn pretendida del proceso traductor consiste en
«documentar una interaccion comunicativa desarrollada en la cul-
tura base, representandola para un publico radicado en la cultura
meta», la funcion general del texto traducido es meta-textual, es
decir: la traduccion es un texto que trata de otro texto o bien de
ciertas caracteristicas (formales, estilisticas, informativas...)”
(Nord, 2010)
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Christiane Nord propone una distincion entre la funcion
del proceso traductor y la del texto meta en tanto
producto o resultado de tal proceso. “Cuando la funcion
pretendida del proceso traductor consiste en «documen-
tar una interaccion comunicativa desarrollada en la cul-
tura base, representandola para un publico radicado en
la cultura meta», la funcion general del texto traducido es
meta-textual, es decir: la traduccion es un texto que trata
de otro texto o bien de ciertas caracteristicas (formales,
estilisticas, informativas...)” (Nord, 2010)

Para Peter Torop en un mismo texto fuente (texto de
partida) subyacen multiples traducciones y el reconoci-
miento de una traduccioén absoluta o ideal es imposible.
Por tanto, las tipologias de traduccion y los modelos del
proceso de traduccidén no pueden ser evaluativos,

deben reflejar las posibilidades principales de la tra-
duccion textual. Dichas traducciones o adaptaciones,
pueden ser de manera autonoma en el caso de la adap-
tacion cinematografica y complementaria en el caso

de una ilustracion o una fotografia que acompana a un
articulo de periddico, etc. Este acercamiento hace mas
compleja una comparacion entre el texto base o fuente y
el texto meta, ya que una novela, por ejemplo, tiene una
inclusion en la literatura y una adaptacion de la misma
tiene lugar en el lenguaje cinematografico. De esta ma-
nera, puede decirse que cualquier texto de la cultura
contemporanea se rige tanto por el parametro discursivo
como por el mediatico, esto quiere decir que el mismo
texto puede existir al mismo tiempo en diferentes formas
semidticas y que el mismo mensaje es expresado simul-
tdneamente en diferentes sistemas signicos.
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Las traducciones de textos en la cultura contemporanea,
ha creado una nueva etapa donde tanto textos propios
como ajenos son traducidos a diferentes tipos de tex-
tos, y en realidad, se convierten en intertextos, al mismo
tiempo el proceso intertextual se inserta en el proceso
intermediatico, y cada texto ya no sélo genera su signifi-
cacidn en diversos sistemas signicos, sino que se mate-
rializa en diferentes medios.

“Este es el proceso de intersemiosis, en el cual los textos que se

encuentran en diferentes sistemas signicos coexisten como textos

diferentes, y al mismo tiempo, representan un texto particular en

cuyo marco son interpretados cambios y digresiones tanto en el
plano del contenido como de la expresion.” (Torop, 2002)

Tal como lo menciona Torop, ahora las tecnologias de la
comunicacion son sociales debido a los valores que
imprimen a los productos, asi como los procesos de
consumo que estos conllevan y la convergencia que se
crea con otras tecnologias o0 medios donde el ser huma-
no se ve involucrado de manera directa con las tecnolo-
gias de la comunicacion todas siendo cognitivas, dada
la manera en que cambian nuestra percepcion del mun-
do la manera en que nos moldean, a lo que Marshall
Mcluhan senalaba: “primero modelamos nuestros instru-
mentos, después ellos nos modelan a nosotros” (first we
shape our tools, thereafter they shape us)”.

Peeter Torop nos sefnala un ejemplo muy claro en cuanto
al traslado de un medio a otro y senala que “el rechazo
al uso del lenguaje original del autor conduce al rechazo
del estilo del autor. Al mismo tiempo es claro que un len-
guaje también debe alterarse en la traduccion. De ahi los
cuatro componentes que siempre coexisten en el proce-
So de traduccion: conservacion, cambio, exclusion y
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adicion de elementos textuales.”(Torop, 2002) Los ele-
mentos que se acaban de mencionar son necesarios,
pero siempre se puede mantener un equilibrio entre
ellos. Un traductor debe determinar los elementos
textuales menos importantes para crear un espacio de
juego. Pero la tarea mas importante es determinar el
dominante, un elemento o nivel que proporciona la uni-
dad textual. Sin embargo la traduccién del texto o la
adaptacion siempre sera sometida a funciones presu-
puestas y a los propdsitos del traductor sefala Torop.

El proceso de transmutacion del texto de una platafor-
ma mediatica a otra comprende diversas nociones de
adaptacion que como nos podemos dar cuenta son bas-
tantes flexibles y dentro de las reglas, la mente creadora
o adaptativa tiene bastante control al momento de la
traduccién textual y como ya se ha mencionado, el con-
cepto de narrativas transmedia no esta solo: conceptos
como cross-media, plataformas multiples, medios hibri-
dos, mercancia intertextual, mundos transmediales, inte-
racciones transmediales, multimodalidad o intermedios
forman parte de la misma galaxia semantica. Cada uno
de estos conceptos ilumina alguna dimension de las
Narrativas transmedia si mercancia intertextual nos obli-
ga a pensar en términos de una economia politica de lo
textual —un texto que se produce, distribuye y
consume—, el concepto de mundo transmedia nos lleva
a una teoria de los mundos narrativos, cada uno de
estos conceptos trata de nombrar una misma experien-
cia: una practica de produccién de sentido e interpreta-
tiva basada en historias que se expresan a través de una
combinacion de lenguajes, medios y plataformas.

Veamos con mas detalle algunos de estos conceptos.

El concepto de cross-media se ha convertido en uno de
los mas populares dentro de la comunidad académica
y profesional. Segun el experto en medios digitales Jak
Boumans, el cross-media se define a partir de cuatro
criterios:

e | a produccién comprende mas de un medio y todos
se apoyan entre si a partir de sus potencialidades
especificas.

e Es una produccién integrada.

¢ |os contenidos se distribuyen y son accesibles a
través de una gama de dispositivos como
computadoras personales, smartphones
television, etc.

¢ El uso de mas de un medio debe servir de soporte a
las necesidades de un tema/historia/objetivo/mensaje,
dependiendo del tipo de proyecto.

Por su parte Jeff Gobmez CEO de Starlight Runner
Entertainment, una productora que ha participado en
diversos proyectos transmedia como Piratas del Caribe,
Tron, Halo, Avatar, entre otros, propone ocho puntos que
caracterizan las narrativas transmedia.

1. El contenido es creado por uno o muy pocos
visionarios

Quiza no sea tan acertado este punto, porque si bien
una sola mente no puede concebir un universo por si
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solo, se necesita un equipo reducido de guionistas y
productores, porque bien podemos recordar a DC
comics en la década de los 40 donde se cred un sin-

fin de superhéroes y villanos donde las historias no se
entrelazan de manera adecuada y de igual modo no
terminaban de cerrar los eslabones por ningun lado. Fue
hasta la edicién de Crisis on Infinite Earths cuando se
hizo una adecuacion al mundo de DC cémics y con ello
volvié a tomar fuerza.

2. La transmedialidad debe ser prevista al comienzo
de la vida de la franquicia

Las producciones cross-media deben reemplazar a los
desarrollos mono-mediaticos. La expansién transmedia
debe ser paulatina en funcion del feedback generado
por la historia o de los recursos a disposicién, esto a
espera del éxito que la produccion alcance.

3. El contenido se distribuye en tres o mas platafor-
mas de medios como rango minimo el producto se
debe desplegar en tres medios o plataformas

4. El contenido es unico, aprovecha la especificidad
de cada medio y no es reutilizado por otra
plataforma

Se debe reivindicar cada lenguaje de comunicacién
segun la plataforma, por ejemplo, los contenidos
audiovisuales para la web y para dispositivos moviles
son cortos y sirven para contar pequefas historias com-
plementarias o paralelas con respecto al relato base y
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cabe mencionar que las adaptaciones no son narrativas
transmedia.

5. El contenido se basa en una vision unica del
mundo narrativo

A lo que Jeff Gdmez llama la mitologia, Moreno la sefia-
la como la biblia narrativa, donde la historia, un mundo
ademas de muchos medios y plataformas se entrelazan
pero a la vez no se deben perder las caracteristicas del
mundo narrativo que va desde los personajes hasta una
descripcion del espacio y las historias, para orientar el
trabajo de los guionistas.

6. Debe existir un esfuerzo concertado para evitar las
fracturas y divisiones del mundo narrativo

Este punto sefnala que el productor debe mantener
cierto control en que la linea narrativa no se salga de

lo establecido en la historia, sin embargo los fanaticos
pueden convertirse en estos defensores de la pureza del
universo narrativo, pero al mismo tiempo se convierten
en el punto de partida para crear alguna nueva historia.

7. La integracion debe ser vertical y abarcar a todos
los actores

En este punto los actores de la economia transmedia
deben actuar de manera coordinada para preservar la
unidad del mundo narrativo, esto se refiere tanto a em-
presa como colaboradores, licenciatarios, etc. Tanto la
distribucién transmedia, siendo esta la parte cultural se
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debe retroalimentar de los actores econémicos o mejor
dicho la parte empresarial.

8. Incluir la participacion de las audiencias

Todo transmedia debe tener un sitio web algun otro
medio para asi contener todo aquello que se genere por
parte de los usuarios.

Si bien hoy en dia existen historias parecidas a Star
Wars, tales como The Walking Dead, Pokémon, Resi-
dent Evil, Halo, The Simpsons, Barbie, Transformers, por
mencionar algunas, la creacion de George Lucas, pare-
ciera que marcoé la pauta para que muchas otras fran-
quicias realizaran acciones parecidas en la expansion de
una historia que pareciera lineal y sin alternativas.

Como podemos ver, las Narrativas Transmedia son un
planeta dentro de una inmensa galaxia conceptual y
que se crea a partir de un concepto de traduccién que
sienta las bases para poder transmutar el contenido de
alguna historia, y cabe resaltar algo muy importante que
menciona Henry Jenkins donde ademas de saltar de un
medio a otro, los personajes y sus mundos narrativos a
menudo caian en las manos de los consumidores para
seguir expandiendose de un medio a otro. Las viejas au-
diencias televisivas o cinematograficas, al igual que los
lectores tradicionales de comics o novelas, se
conformaban con consumir su producto favorito y, en el
mejor de los casos, aspiraban a montar un club de fans
para festejar a sus personajes o autores preferidos. Algo
ha cambiado en las ultimas décadas, sobre todo desde
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la llegada de los procesos de digitalizacién y la difusion
de la World Wide Web: algunos consumidores se convir-
tieron en prosumidores (productores + consumidores),
se apropiaron de sus personajes favoritos y expandieron
aun mas sus mundos narrativos. Jenkins, piensa que
esta es la otra caracteristica que define a las Narrativas
Transmedia los usuarios cooperan activamente en el
proceso de expansiéon transmedia. Ya sea escribiendo
una ficcidn y colgandola en Fanfiction, o grabando una
parodia y subiéndola a YouTube, los prosumidores del
siglo XXI son activos y militantes de las narrativas que
les apasionan.

El Hipermedio como espacio unico

El hipertexto es la antesala a la generacién de nuevas
formas de pensamiento, asi como el desarrollo creativo
y representacional de nuevos mensajes, los cuales han
generado el desarrollo de nuevos instrumentos comu-
nicativos donde ahora las estructuras comunicativas
consisten en la integracion de medios audiovisuales,
donde las potencialidades del medio digital, y las redes
bidireccionales, siendo éste el nuevo paradigma de los
soportes on-line interactivos, aumentan las posibilidades
de interconexién e integracién de la informacidn, a la vez
que desdibujan los factores que diferencian los
productos culturales, definiendo de este modo los
nuevos medios conocidos ahora como hipermedios.
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Puig senala que: los productos culturales convenciona-
les se basan en la utilizacion de determinadas materias
expresivas. Tradicionalmente, la base expresiva de la
poesia ha sido el texto verbal, mientras que el cine se ha
valido del audiovisual. Ahora bien, el hipermedia, al po-
der integrar e interconectar experiencias comunicativas
que se basan en multiples materias expresivas, desdibuja
todavia mas la unicidad del producto cultural, ampliando,
a la vez, la relacion entre las capacidades perceptivas y
cognoscitivas del ser humano”.

Asi mismo, la utilizacion de interfaces basadas en siste-
mas iconicos que se pueden animar, asociar y transfor-
mar significativamente, representando entidades, rela-
ciones y acciones de manera intuitiva, y la universalidad
del lenguaje audiovisual ayudan a superar las barreras
idiomaticas propias de la comunicacién que se basa
exclusivamente en el texto verbal.

Pierre Levy sefiala que:

“el rapido desarrollo de la cultura digital en el dltimo par de dece-
nios ha confirmado definitivamente procesos y patrones culturales
ya constatados en culturas histdricamente anteriores, como en el
caso de las culturas escriturales o las tipograficas. Asi, uno de los
procesos mas significativos se refiere al papel decisivo que han ju-
gado y juegan las innovaciones de las técnicas de la informacion y la
comunicacion en la configuracion y la revolucion de nuevos modos
generales de cultura. El mismo despegue de la cultura humana fue el
resultado del desarrollo de las técnicas de informacion y comunica-
cion orales que constituyeron los primeros lenguajes”.

(Levy, 1990)
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Es asi que la comunicacion multidireccional hipermedia,
es un sistema de comunicaciéon complejo que se sirve
de sistemas multimedia interactivos para desarrollar
expresiones sensoriales que incrementan la inmersién
fisiolégica de los cinco sentidos, asi como la atencién
psicoldgica sobre el discurso narrativo o el mensaje
transmitido. La interaccion se debe desarrollar mediante
asociaciones predefinidas conocidas como hipervincu-
los, y que éstos se convierten en las sustancias expre-
sivas multimedia relacionadas de manera abierta entre
ellas con la interfaz. Sin embargo para que estas relacio-
nes se lleven a cabo se necesita de un didlogo, el cual
se produce mediante los productos hipermedia, entre
autor-lector y lectoautor, emisor y receptor. Las sustan-
cias que se utilizan en este intercambio como ya se han
mencionado son: texto, sonido, imagen, animacion y
video.

Isidro Moreno define al hipermedio como: la conver-
gencia interactiva de medios y sustancias expresivas de
los mismos (imagen fija, imagen en movimiento, sonido,
imagenes tipograficas, e, incluso, imagenes extraterrito-
riales) en soportes digitales (excepto las imagenes ex-
traterritoriales) en los que el receptor-lector se convierte
en lectoautor, en coautor del programa seleccionando,
transformando e incluso construyendo. Hipermedia es
sinonimo de multimedia interactivos, que en el uso
coloquial se reduce a multimedia. Pero no debe olvi-
darse que multimedia es una suma de medios, no una
convergencia interactiva de medios. (Moreno, 2012)
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Ahora los creadores de contenido, ya sean relatos ficcio-
nales, informativos, cientificos etc. piensan en una gama
mas amplia de plataformas para difundir sus produccio-
nes. A esta nueva forma de produccion, se le denomina
transmedia, Moreno nos dice que se puede afirmar que
estamos en una época que se ve marcada por los con-
tenidos hipermedia y su difusion transmedia, aunque

la Academia apenas lo refleja en los planes de estudio.
El concepto y la nocién de narrativas transmedia antes
descritos apuntan a lo que sefnalaba Moreno donde los
contenidos son hipermedia y su difusion transmedia, de
igual modo este autor nos dice que no es verdad, como
muchas veces se afirma, que existe una vision mar-
ketinianamente interesada, que la tecnologia vaya por
delante de los contenidos. Los autores han imaginado
desde siempre mundos imposibles que la tecnologia
puede hacer realidad. Mucha de la ciencia es primero
ciencia ficcion y los cientificos se inspiran en ella para
convertirla en ciencia real.

Las convergencias digitales, se hacen realidad en el
punto donde las sustancias expresivas (imagen fija, ima-
gen en movimiento, sonido e imagenes tipograficas) van
mas alla de la barrera de la pantalla, donde estos limites
pueden romperse y ampliarse imbricando multisenso-
rialmente las imagenes. Con ello se ha abierto un nuevo
terreno para la tecnologia, ciencia y arte para la narrativa
hipermedia.

En relacion a lo anterior Carlos Scolari cita a Joseph
Licklider quien en 1960 publica un articulo fundacional
titulado “Man-Computer Symbiosis” donde expone las
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bases de la interaccion persona-computadora:

La simbiosis entre el hombre y la computadora es uno
de los desarrollos esperados en la interaccidén coopera-
tiva entre las personas y los ordenadores electrénicos.
Esta (simbiosis) incluira un acoplamiento cercano entre
el hombre y sus socios electronicos. En esta relacion
simbidtica el hombre fijara los objetivos, formulara las
hipdtesis, determinara los criterios y realizara las eva-
luaciones. Las computadoras haran el trabajo rutinario
necesario para preparar el camino hacia las comprensio-
nes y decisiones en el campo técnico y cientifico.

La simbiosis que menciona Licklider nos lleva a darnos
cuenta que la interacciéon humano-computadora ya vis-
lumbraba desde hace algunos anos, esta convergencia
con los socios electrénicos en la plasmacion interactiva
del contenido de un hipermedio puede ser, como ya se
ha mencionado, en imagenes fijas, sonidos, imagenes
en movimiento. etc. En realidad es el contenido o histo-
ria que pueden ser seleccionados, transformados e in-
cluso construidos con el consorcio de los lecto-autores.
Cada uno de los elementos del contenido tiene deno-
taciones y connotaciones de la persona que los recibe
e interpreta y precisamente en este punto es donde la
ausencia de algunos elementos del contenido no es
que haga caso omiso de la estructura narrativa, sino
que se refuerza abriendo vias a la imaginacién para que
sea esta quien construya ese espacio, ese tiempo, esos
personajes o esas acciones a su medida. Moreno sefala
que el espacio, como el resto de elementos del conte-
nido, desprende por si mismo toda una serie de signi-
ficados que, mal gestionados narrativamente, pueden
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crear algo negativo en el relato. “; Qué espacio elegimos
para representar a toda la poblacion desde la que vive
en condiciones de extrema pobreza a la que nada en la
abundancia? Por ejemplo, el SIDA puede afectar a todas
las personas, pero si representamos a una determinada
parte en un entorno concreto, aquéllos que no compar-
tan ese entorno podran pensar que ellos estan libres de
la plaga. Una posible solucidn es optar por un espacio
neutro, un espacio ausente.” (Moreno, 2012)

Un espacio en blanco es lo que sefiala Moreno, el todo
y la nada, pero es precisamente el espacio que el recep-
tor necesita para situar las acciones de los personajes
en el espacio que imagine. No hay que olvidar que este
espacio en la pantalla continua siendo un espacio de
representacién pero a su vez también debe ser de selec-
cién, debido a que los espacios virtuales mimetizan los
naturales, constituyendo un espacio unico.

Antes de llegar a este espacio unico debe existir una
persuasion hacia la narrativa que como menciona More-
no, “siempre esta presente de una forma mas o menos
intensa y transparente en los relatos hipermedia, aunque
muchos piensen que solo se da en el relato persuasivo
por excelencia: el publicitario... Las claves de la estruc-
tura persuasiva las encontramos en el modelo Aristote-
lico de quién lo dice, como lo dice y qué dice. Existen
multiples caminos para persuadirnos. La persuasion
suele ir muy unida a la seduccion, sobre todo a la
sensual-sexual; pero existen otros muchos tipos. La
seduccidn de la propia narracion puede ser el elemento
principal. (Moreno, 2012)
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La manera de contar el relato es la clave para que la
persuasion actue dentro de la narrativa, pero una vez
que se ven atraidos los receptores al hipermedio, ;qué
tanto deberan o podran interactuar? Cada medio esta
regido por niveles de interactividad que con el paso del
tiempo han ido avanzando y conjuntandose hasta crear
un nuevo modo de interaccion con el medio.

Existen tres tipos de participacién en cuanto a la interac-
tividad con los hipermedia, Moreno explica lo siguiente:

Participacion selectiva. Cuando la interactividad se
reduce a seleccionar entre las opciones que ofrece el
programa. Este tipo de seleccidn es la mas habitual

y estd muy apegada a la galaxia Gutenberg, al indice
interactivo. Aqui el receptor elige el orden y la duracién
de su intervencidn; pero no realiza ningun tipo de trans-
formacion o de construccion respecto a lo creado por el
autor.

Participacion transformativa. El usuario no sélo selec-
ciona los contenidos propuestos por el autor, sino que
puede transformarlos. El autor propone y el lectoautor
dispone, la participacion selectiva se amplia enrique-
ciéndose la narracion. No son muchos los multimedia
que proponen transformaciones y éstas van encami-
nadas a la intervencion sobre los escenarios, sobre los
personajes, sobre los tiempos, y menos sobre las
acciones, que suelen discurrir de manera similar.
Transformar fisicamente un personaje es sencillo, trans-
formar la trama, harto dificil.
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Participacion constructiva. El programa permite al
usuario seleccionar, transformar e, incluso, construir
nuevas propuestas que no habia previsto el autor.
Algunos multimedia, como el clasico Zoo Tycon,

ofrecen los personajes, los escenarios, el atrezzo, las
musicas... para que las personas receptoras se convier-
tan en co-autoras actuando como guionistas y realiza-
dores. En este caso se trata de construir un zooldgico y
de gestionarlo en todos los sentidos, incluido el econé-
mico. Lo mas interesante desde el punto de vista educa-
tivo es que hay que crear las condiciones medioambien-
tales para cada tipo de animal, de lo contrario éstos no
podran adaptarse al zoologico. Al vivir estas experien-
cias es mucho mas facil retenerlas que si, sencillamen-
te, se fuera testigo de las mismas o se ofrecieran como
opciones selectivas.

Dentro de la participacion constructivista es donde la
narrativa no lineal o hipermedia adquiere su maxima
expresion, en este punto el receptor es realmente un
coautor o un lectoautor que elige, transforma y constru-
ye. Existen ya muchos referentes donde la construccion
de un avatar de algun modo situa al lectoautor en ese
espacio, creando una representacion del mismo.

Moreno comparte un ejemplo de un tipo de participacion
que va mas alla de las barreras espaciales donde en una
experiencia educativa con avatares, Mundo de Estre-
llas”, la llevd a cabo Simon Birrell para el Servicio An-
daluz de Salud en Intranet para nifios hospitalizados en
servicios oncoldgicos. A estos nifios se les ofrecian una
serie de mundos (Maya, Prehistérico, Lunar...) que po-

dian explorar conjuntamente con otros niflos en simila-
res circunstancias a través de los avatares que cada uno
elegia. Esa exploracion conjunta daba pie a la creacion
de relatos colectivos y a interesantes comunicaciones
interpersonales aprovechando al maximo las posibilida-
des de las arquitecturas interactivas de nivel cuatro. La
relacion ya no es de persona-maquina como en el nivel
tres de interactividad, sino de persona a personas rom-
piendo las barreras espaciales.

Es interesante el ejemplo porque en un relato hiperme-
dia, los niveles de profundizacion tienen la posibilidad de
ser elegidos a manera de que cada lectoautor reciba los
contenidos que se adapten de acuerdo a sus necesida-
des. Pero al igual que cada medio tiene una audiencia,

el hipermedio, tiene tres niveles de profundizacion y con
estos poder transmitir de manera idénea con el receptor
adecuado.

¢ Nivel generalista
Este primer nivel debe permitir una comprension general
de una manera sencilla y amena, muy didactica, ponien-
do un énfasis especial en lo audiovisual, en la sencilla
reconstruccion de procesos mediante simulaciones inte-
ractivas que permitan experimentarlos.

¢ Nivel experto
Este es un nivel de especializacion, de profundizacion,
de simulaciones profesionales, de detalles técnicos.
Tanto los aficionados al tema como los expertos deben
encontrar informaciones de interés que amplien el cam-
po tratado. El lenguaje ha de ser especifico, por supues-
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to siempre con la posibilidad de indagar en cada térmi-
no, en cada detalle.

¢ Nivel cientifico
En el nivel cientifico hay que situar perfectamente el
marco tedrico de estudio, los avances mas significati-
VoS, las investigaciones mas relevantes, la bibliografia
imprescindible, las publicaciones periddicas de referen-
cia, los centros de estudio mas avanzados.

Cada uno de estos niveles lleva a un grado de profundi-
dad dentro del hipermedio, especialmente el nivel cien-
tifico es el idoneo para el desarrollo de esta tecnologia,
esto sin dejar de lado la importancia que tiene el HCI
(Human Computer Interaction), el cual tiene como obje-
tivo encontrar una adaptacion adecuada para cualquier
persona con contenidos de la aplicacion hipermedia. Es
de suma importancia que en la exploracion, el lectoautor
se sienta completamente cobmodo en la eleccion de las
opciones y que incluso pueda variarlas, si asi lo desea.

El hipertexto ha sido la base esencial para poder com-
prender al hipermedio y al transmedio, en un entorno
donde el mundo avanza mas rapido de lo que lo pode-
mos comprender, sin embargo, las bases ya han sido
sentadas para poder dar pie a la creacién de nuevas
tecnologias con estos argumentos tedricos que son
esenciales para la creacion de tecnologia aplicada a
diversas areas que generan interés en este tipo de
medios, pero aun hay mucho por experimentar y saber
principalmente en los procesos cognitivos que se gene-
ran en los usuarios de estos dispositivos.
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Cardboard VR

“Google Cardboard, experiencia de realidad virtual en un
simple, divertido y asequible camino ” (Google, 2015)

El Google Cardboard es una experiencia de realidad
virtual a partir de un visor simple que cualquiera puede
construir o comprar. La experiencia de realidad virtual
se vive a través de aplicaciones para smartphones. Es
compatible con los teléfonos mas grandes con pantallas
de hasta 6 pulgadas. Cuenta con un boton que funciona
con cualquier teléfono y que permite interactuar con las
aplicaciones de realidad virtual. Se arma y desarma en
s6lo 3 pasos. Su objetivo principal es permitir la
experiencia de realidad virtual para todos.

Google ha expuesto en Internet el detalle de instruc-
ciones de como crear de manera facil tu propio Google
Cardboard, especificando los detalles del disefio de

los lentes 6pticos, disefio mecanico de la caja (chassis,
t-shirt y button), especificaciones del contenedor, del
recubrimiento, del boton, de velcros, de banda elastica,
de archivos graficos, condiciones ambientales de alma-
cenamiento, puntos de verificacion de la produccién y
manufactura. En la pagina de https://www.google.com/
get/cardboard/ se encuentran las especificaciones y
tamanos para crear el visor de realidad virtual.

El Cardboard tiene un iman situado en el lateral izquier-
do del visor, que permite interactuar con el smartphone
sin tocar la pantalla, influye sobre la brujula del
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smartphone y éste reacciona. La funcién de las lentes
es dar la sensaciéon de profundidad. Los campos de
vision para el ojo izquierdo y derecho estan delimitados
por una franja de cartdn separatoria en el centro de las
gafas. Los cristales crean un efecto lupa. (Google Card-
board, 2015)

El Google Cardboard es una evolucion del estereosco-
pio. En 1938 el cientifico e inventor britanico Charles
Wheatstone describié el llamado proceso de estereop-
sis, proceso a través del cual los humanos perciben en
tres dimensiones, a partir de dos imagenes muy simila-
res que son superpuestas. Wheatstone, invento el este-
reoscopio, el primer dispositivo capaz de crear la ilusidn
de ver imagenes tridimensionales.

El estereoscopio de espejos inventado por Charles
Wheatstone en 1832 y presentado en 1838 a la Royal
Society. Mediante unos espejos cada ojo puede ver una
figura ligeramente diferente. El resultado es la percep-
cion tridimensional de la figura, una piramide trunca en
este caso. (Wheatstone, 1983). En sus estudios Wheats-
tone describe el proceso que sigue la mente para unir
dos imagenes similares superpuestas y las transforma
en una sola pero con una perspectiva de tercera dimen-
sion.

“Instead of placing two exactly similar objects to be viewed by the

eyes, the two perspective projections of the same solid object be so

disposed, the mind will still perceive the object to be single, but instead

of representation on a place surface, as each drawing appears to be

when separately viewed by that eye which is directed towards it, the

observer will perceive a figure of three dimensions, the exact counterpart
of the object from which the drawings were made.” (Wheatstone, 1983)
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Gracias a las imagenes estereoscopicas se recrea un
efecto tridimensional a partir dos imagenes de la misma
escena, pero con perspectivas ligeramente diferentes.
Estas imagenes fueron utilizadas por Mattel, compafnia
dedicada a la fabricacién de juguetes, y se creo asi el
primer estereoscopio usado para entretenimiento en
1939, conocido como View Master, que presentaba
imagenes estereoscopicas dispuestas en forma circular.
Las imagenes tridimensionales empezaron a ser utiliza-
das para fines de entretenimiento, salud, ciencia, entre-
namientos, entre otros usos que ya hemos mencionado.

La tétrada de McLuhan
aplicada al Cardboard

La tétrada de McLuhan, se refiere a las cuatro leyes
fundamentales de los medios, teoria empirica presenta-
da por Marshall McLuhan en su libro “Las leyes de los
medios”, que suceden en forma simultanea y que
permiten percibir la accion y los efectos de las tecnolo-
gias en la sociedad. Para lograr la aplicacion de la tétra-
da McLuhan se debe realizar las siguientes preguntas
sobre el medio que se esta estudiando: ;Qué agranda
o incrementa?, ;Qué deja obsoleto?, ;Qué recupera del
pasado? y ;Qué revierte?

Nuestra intencidon es hacer un analisis del dispositivo
de realidad inmersiva Cardboard, dado que es el medio
inmersivo que usamos en nuestra propuesta de accion.
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¢, Qué agranda o incrementa el Google
Cardboard?

Gracias al desarrollo de tecnologias como el Cardboard
es que el 3D y la Realidad Virtual han incrementado su
desarrollo y se ha vuelto cada vez mas frecuente y efi-
caz. El Cardboard por su bajo costo permitira masificar
el uso de la Realidad Virtual, muy semejante a la masi-
ficacion a la que McLuhan se refirié en su tiempo con
respecto a la fotografia:

McLuhan denomina a la fotografia como “el burdel sin
muros” (McLuhan, 2009) debido a que “(...) extiende y
multiplica la imagen humana hasta proporciones de arti-
culos de produccion en masa.”

El Cardboard pretende demostrar que con un presu-
puesto minimo se puede conseguir una base decente de
realidad virtual. Al ser de bajo presupuesto incrementa la
participacion en el medio y fomenta que mas personas
conozcan la tecnologia de realidad virtual y participen ya
sea con su uso, produccion o comercializacion.

Cada medio tiene su manera de comunicarse, los

seres humanos se comunican de innumerables maneras,
valiéndose de todos sus sentidos: el tacto, el gusto, el
olfato y particularmente la vista, ademas del oido. (Ong,
1997)

El Cardboard como medio extiende los sentidos de la
vista, el oido y el tacto, nos hace percibir una realidad en
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la que vemos un mundo que no es el nuestro e inclusive
escuchamos sonidos que no estan en nuestra realidad.
Experiencias similares se observan en las peliculas
Videodrome (Cronemberg, 1983) y Existenz (Cronem-
berg, 1999).

El Cardboard, fomenta el desarrollo de nuevos usos de
la realidad virtual, lo cual fomenta a su vez el desarrollo
de aplicaciones maviles (sin importar la plataforma),
permitiendo vivir la experiencia. Debido al uso del
smartphone es muy variable la fuente de donde se
generan las aplicaciones, pueden ser companias
tecnoldgicas grandes, como IBM, Apple, Facebook, etc.,
desarrolladores independientes, estudiantes, investi-
gadores o cualquier persona que tenga el acceso a las
herramientas para el desarrollo de imagenes basadas en
el estereoscopio y su uso.

Segun Castells, todo estos nuevos usos son parte de los
efectos de la revolucion tecnolégica que ha dado naci-
miento entre otras cosas a una economia informacional
global y a una nueva manera de trabajar y relacionarnos.
(Castells en Elizondo, 1996)

El tener un medio como masivo también fomenta el
desarrollo de nuevas tecnologias que permitan de una
manera sencilla crear imagenes para usarse con el
Cardboard, es decir, fomenta el desarrollo de herramien-
tas que permitan a un individuo sin ningun o poco
conocimiento del desarrollo de software, crear sus
propias imagenes tridimensionales.
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Fomenta la explotacién del turismo, la realidad virtual
nos permite teletransportarnos a cualquier sitio para
conocerlo a detalle, se puede observar a detalle cémo
es, o como fue en alguna época, todo depende del deta-
lle que se ponga al representar el espacio visual que nos
gustaria conocer. Podemos pensar en conocer las pira-
mides de Egipto como son actualmente, podemos ver
en detalle qué tan grande eran los dinosaurios, conocer
como se veia el centro de la ciudad de México en otra
época.

¢, Qué recupera del pasado?

El uso de realidad virtual es benéfica en una variedad
amplia de conocimiento, dependiendo su aplicacién es
como se considera puede retomar caracteristicas del
pasado.

Todo ese pasado, la documentacién histérica que
regresa en forma de arte, puede ser representado en un
espacio tridimensional y observado a través del
Cardboard.

“The things you used, to just get by, come back to you as art; to
help you to survive the Needles stretching of your heart”
(Anderson, 2002)

Se puede regresar al pasado para observar desde
distintos puntos de vista hechos histéricos que han
marcado a nuestra sociedad, desde el punto de vista
arquitecténico podemos revivir grandes obras que ya no
existen, desde el punto de vista social, podemos revivir
los usos y costumbres de otras épocas, podemos regre-
sar la memoria de las distintas transiciones por las que
han pasado medios de comunicacion.

2T L2l ) o A7 @l | I e

¢, Qué deja obsoleto?

El Cardboard esta basado en el estereoscopio, invento
del cientifico Charles Wheatstone, instrumento que
permitié el desarrollo de la vision tridimensional.

Con el paso del tiempo, numerosos avances se fueron
consolidando, lo que trajo una especial herramienta para
las artes visuales. Un claro ejemplo fueron las camaras
fotograficas estereoscoépicas, que permitian tomar
fotografias en tres dimensiones. Estas camaras tomaban
una fotografia y creaban dos imagenes con variaciones
minimas que se capturaban en simultaneo. De esta
manera, la camara imitaba la visién binocular humana,
en la que se crea una imagen para cada ojo y luego el
cerebro se encarga de unirlas, formando una sola
imagen en 3D.

La evolucién del estereoscopio se ha dado en diferentes
épocas, View Master y Virtual Boy son ejemplo de estas
evoluciones. El View Master, que era un pequefio arte-
facto de color rojo al que le ponias una serie de fotogra-
fias 0 imagenes pequefas que venian en una especie
de rueda, hecha de papel fotografico y acetato, cuando
lo insertabas inmediatamente ponias el View Master en
tus ojos y con una pequena palanca ibas cambiando las
imagenes que podias ver en grande. Mattel ha revivido
este modelo y es vendido en la actualidad. (Magazine
Fee, s.f.). El Virtual Boy, fue la consola de Nintendo que
permitia visualizar los juegos en 3D. Usaba un sistema
de espejos que recreaban la resolucion total de la pantalla.
La consola incorporaba un sistema de visualizacion
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donde se tenia que colocar la cabeza para poder ver el
juego. (Xataca, s.f.)

El cine también desarrollé tecnologia tridimensional,
que actualmente las peliculas en 3D son las de mas alto
presupuesto.

La tecnologia conocida como anaglifo, gafas azules y
rojas, funcionan cuando se proyectan imagenes en esos
dos colores, cada ojo tiene una perspectiva de cada
color y el cerebro les pone el efecto 3D, pero esta téc-
nica no es muy eficiente pues limita la gama de colores
considerablemente.

Las gafas polarizadas, se le puede dar una orientacién
diferente a cada imagen. Por ejemplo, proyectar una
imagen en forma horizontal y otra vertical mientras que
cada lente de las gafas permitira la polarizacién corres-
pondiente. (Batanga, s.f.)

El 3D se utiliza en una variedad de ambitos, existen
televisores con 3D que permiten utilizar esta tecnologia
en tu hogar y por ejemplo, en los videojuegos, se
emplea con mayor frecuencia.

Existe tambié otro tipo de representaciones en tercera
dimensién, las maquetas. La maqueta a escala es una
mas de las expresiones de una cultura, que a través de
ellas, representan o buscan construir, nos permiten
comprender un momento historico.
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En la edad media, caballeros, reyes y principes disefa-
ban pequefios artefactos como la catapulta, el ariete y
torres de ataque para ver su efectividad en la guerra.

Pero fue en la época napolednica cuando el concepto
maqueta tomo una relevancia primordial. Napoledn,
recreaba los escenarios de guerra en tableros con relie-
ves, se colocaban soldados de plomo o barcos sobre
grandes mesas o en el piso de los salones donde se
dibujaba un mapa mundial y asi poder ver el avance del
enemigo en la batalla.

Hoy dia las maquetas forman parte de una cultura crea-
tiva, nos ayudan a tener una idea exacta de como sera
el modelo original, las encontramos en museos especial-
mente, sin embargo funcionan bien en espacios peque-
Aos como oficinas, recepciones, estancias, salones,
empresas, hogares, ya sea como parte de la decoracion
6 por gusto propio.

¢, Qué revierte o cambia?

Simulacion, alude a las tecnologias que buscan la in-
mersion completa del espectador dentro de un universo
virtual (Manovich, 2005) y asi podriamos conocer nues-
tro mundo en el pasado, en el presente, simular el futu-
ro. El uso de la tecnologia 3D, por supuesto requiere de
mas capacidad de almacenamiento, debido a que los
recursos graficos que maneja lo necesitan, por tanto se
desarrollarian medios mas grandes de almacenamiento,
lo que deriva en el desarrollo de la tecnologia actual. Los
museos con expresiones graficas en solo dos dimen-
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siones serian sustituidos por los de tres dimensiones. El
cambio tecnoldgico, no es aditivo sino ecoldgico. (Post-
man, 1995)

La percepcién del viaje cambiaria, el conocer lugares
por medio de imagenes cambiaria, el cambio seria simi-
lar al que sefialé MclLuhan con la fotografia, donde antes
la experiencia de viajar estaba vinculada con la aventura,
lo extrafio y lo desconocido, con la difusion de fotogra-
fias de todo tipo de lugares el viajero se convirtié en un
personaje pasivo, “el mundo entero se ha convertido en
una especie de museo de objetos que uno ya ha encon-
trado en otro medio.” (Mcluhan, 2009)

Si todos tenemos acceso a la realidad virtual, a crear
simulaciones y construir nuevos mundos, estariamos
ante el cuestionamiento constante de qué es lo que mas
nos gusta vivir, la experiencia de esa realidad virtual,
donde me veo y me gusta lo que veo y quiero mas de lo
que veo, o la realidad que vivimos con sus pros y
contras. Mcluhan sostenia que los efectos de la tecno-
logia “no se producen a nivel de las opiniones o concep-
tos, sino que alteran los ratios del sentido y patrones de
percepcion de manera constante y sin ningun tipo de
resistencia”. (Mcluhan, 1964)

Por ultimo vivir otra realidad nos haria perder de vista la
verdadera realidad, ejemplo de esto podemos observar-
lo en las peliculas Videodrome (Cronbemberg, 1983) y
Existenz (Cronbemberg, 1999).
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En esta realidad alterna, podriamos perder la nocién del
tiempo, nunca tendriamos tiempo suficiente:

“Resulta paraddjico que en la cultura en la cual vivimos, tan compro-
metida con ahorrar tiempo, a menudo nos sentimos angustiados por
no tener suficiente tiempo. Ahora mas que nunca estamos rodea-
dos de artefactos tecnoldgicos que fueron creados para ahorrarnos
tiempo y permitirnos disfrutar de mas tiempo libre y, pese a ello,
parece que nunca tenemos suficiente tiempo”. (Elizondo, 2009)

La realidad virtual procede de mecanismos que aislan
suficientemente los sentidos para que una persona se
sienta transportada a otro lugar. Los medios electrénicos
nos transportan instantdneamente al lugar que quera-
Mos.

Ahora vivimos en una aldea global, un evento simultaneo. Volvemos

al espacio acustico. Hemos vuelto una vez mas a estructurar el

sentimiento primordial, las emociones triviales de una cultura que

antecedio a la invencion de la escritura y la imprenta.
(McLuhan, 2005)

En un mundo postmoderno a veces se dice que la rea-
lidad se ha desvanecido o se ha sustituido por la hiper
realidad. El lenguaje construye la realidad.

Actualmente ya no se entiende al usuario como partici-
pante gracias a un medio, sino como un manipulador de
un medio.

Debemos tomar consciencia de la ecologia de los me-
dios, definido como el estudio de los medios ambientes,
y enviar constantemente sondas para poner a prueba
sus efectos constituye un papel importante para un
enfoque critico y reflexivo de lo virtual. Se debe estu-
diar la realidad virtual como ambiente, y los efectos que
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causa a su alrededor, es decir como una ecologia de los
medios. Tal como Postman definié a la ecologia de los
medios como el estudio de los medios ambientes.
(Postman, 1995)

A continuacién con base en la metodologia, describire-
mos la arquitectura de solucién, donde se hara énfasis
en la manera que abordamos parte por parte la cons-
truccion del desarrollo de la aplicacidn que se visualizara
en el dispositivo de realidad inmersiva.







ARQUITECTURA
DE SOLUCION



Experiencia Virtual Inmersiva

El primer paso que realizamos fue una serie de
estudios cuantitativos con nuestros usuarios para
sustentar las caracteristicas en cuanto a habitos de
estudio de los mismos y con ello tener una vision
mas clara para la realizacién del prototipo.

Hallazgos encontrados en las
encuestas realizadas sobre habitos
de lectura a ninos lectores.

Para determinar las caracteristicas de los nifios lectores
con los que probaremos nuestra propuesta de solucion
realizamos una serie de encuestas en diferentes entor-
nos. Tuvimos dos acercamientos con la escuela Primaria
“Colegio William James” y uno mas en la Feria Interna-
cional del Libro Infantil y Juvenil (FILIJ).

Hallazgos del primer acercamiento con la
Primaria “Colegio William James”

La edad de los nifnos encuestados en el primer acerca-
miento a la Primaria “Colegio William James” fue de 12 y
13 anos, 9 ninas y 8 nifos.

Las respuestas mas frecuentes en la encuesta aplicada
sobre dispositivos electréonicos que tienen en casa
fueron las siguientes:
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¢ |nternet

TV

¢ DVD o Blu-ray

e Computadora

e Cable

e Consolas de videojuegos

¢ Dispositivos de realidad virtual

De los dispositivos listados 9 niflos contestaron tener
todos, 8 contestaron no tener dispositivos de realidad
virtual, solo 1 contestd no tener televisidon por cable y 1
no tener consolas de videojuegos. Es importante resaltar
que mas de la mitad de los nifios cuenta con dispositi-
vos de realidad virtual.

Al preguntarles si alguien cercano cuenta con smar-
tphone, la mayoria contestaron que si. Algunas de las
respuestas que obtuvimos sobre quién contaba con
smartphone fueron: familia, papa, mama, hermanos y
tios.

En cuanto al gusto por la lectura, los resultados a la
pregunta de si les gusta leer, 11 nifos respondieron que
algo, 5 mucho y solo 1 poco.

Algunas respuestas que obtuvimos cuando les pregun-
tamos sobre qué leen fueron: comics, libros, cuentos,
revistas, caricaturas, ciencia ficcion, periédico, leyendas,
historia, novelas y noticias.
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Al cuestionarlos si leen por gusto o por obligacion,
la mayoria contestd que por obligacion. En un afio por
gusto 11 nifos leyeron 4 libros o0 menos, 5 leyeron de
5 a 8 libros y solo una nifia leyé de 9 a 12 libros. En un
ano todos los nifos leyeron 4 libros por obligacion, y
con ello se refirieron a los libros de sus materias.

En cuanto a la lectura en formato digital, la mayoria
contestd que si lee en formato digital y los dispositivos
en los que leen, 3 nifios lo hacen desde el teléfono celu-
lar, 3 nifos lo hacen desde una computadora, y 11 des-
de una tablet.

Al preguntarles sobre qué leen en Internet, lo mas leido
es informacion y temas cientificos, pero también contes-
taron leer cuentos, noticias, novelas, libros, biografias,
comentarios, investigacion, comics, significado de las
palabras, universo e instrucciones para juegos.

El lugar favorito para leer es en su casa, cuarto, sala,
pero también contestaron que en viajes y en la bibliote-
ca.

Para ellos lo que significa la lectura, de entre tres
opciones que les dimos, nos mencionaron que era
fuente de conocimiento para la escuela y una actividad
placentera, pero también contestaron que era fuente de
conocimiento para la vida.

Los motivos por los que leen, uno de ellos es por
gusto, pero también contestaron que por diversion,
entretenimiento, para aprender y leer mas rapido, tener
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mas comprension, porque sus papas los motivan o para
obtener informacion y también nos sefialaron que los
profesores los motivan a leer dentro y fuera de clase.

La mayoria de los nifios saben que si hay biblioteca en
su escuela, ademas la mayoria de si ha visitado alguna
otra biblioteca.

Por ultimo les preguntamos si sabian de algun programa
de lectura en su escuela la mayoria de los nifios reco-
nocen que existe un programa de fomento a la lectura
en la escuela. Solo la minoria menciond el programa de
fomento a la lectura es “Alfaguara”.

Parte del objetivo de la encuesta era conocer qué tanto
sabian sobre realidad virtual. La mayoria de los nifios
contestaron si saber que es la realidad virtual. Una
menor cantidad de nifios contestaron saber que es el
cardboard y haberlo usado. Casi la mitad contestaron no
conocer el cardboard. Los que contestaron que si cono-
cian dispositivos de realidad virtual hicieron hincapié que
conocian Oculus Rift o Kinect.

Ademas de aplicar la encuesta tuvimos la oportunidad
de probar con los nifios el cardboard y la experiencia fue
enriquecedora, porque sin importar el contenido que les
presentamos se mostraron emocionados, sorprendidos
y querian conocer mas del tema y de cémo investigar al
respecto.

En resumen, la encuesta nos afirma que principalmente
leen por obligacion y si no lo hacen de otra manera es
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por falta de motivacién, lo que apoya a la hipdtesis de
crear una propuesta de solucién que apoye a la motiva-
cién para leer.

Los ninos y la lectura

Porqué si leen
Hallazgos encontraglos en la encuesta Es divertido

realizada sobre habitos de lectura aplicada
a ninos de entre 8 y 12 anos en la FILIJ Es interesante

Otro de los acercamientos que tuvimos para conocer a
los nifios lectores fue en la FILIJ, donde pudimos entre-
vistar a 204 nifios lectores, 93 ninos y 109 nifas de entre
8y 12 anos.

Al preguntarles sobre si tenian libros en su casa, el 97%
contestd que si, y el 7% que no. Al preguntarles a los
nifos si les gustaba leer, el 93% contestd que siy el
restante 7% que no.

Mi imaginacion crece

La siguiente grafica muestra los motivos por los que a

los nifios les gusta o no leer. Los motivos principales que
nos dieron del porqué si les gusta leer fueron; que les

ayuda a aprender, su imaginacion crece, es interesante y
divertido. Los motivos principales que nos dieron por lo No me interesa
que no les gusta leer fueron; es aburrido, no les interesa,
les cansan las letras y las paginas o prefieren hacer otra Me cansan las letras

cosa. y las paginas

Es aburrido

Prefiero hacer otra cosa

Porqué no leen

Gréfica 8. Motivos por los que a los nifos les gusta o no leer.
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El acercamiento que tuvimos con los nifios lectores en la
FILIJ fue mas centrado en los motivantes que tienen los
nifos en la lectura, los graficos solo muestran datos
duros, pero dentro de la entrevista habia respuestas que
no se podian cuantificar y que enriquecieron mucho el
acercamiento, por ejemplo, los nifios nos contaron sobre
su experiencia en la lectura, sobre sus cuentos favoritos,
quién en su casa les ayudaba a leer o actuar un libro,

o los que desafortunadamente solo tenian los libros que
les obligaban a tener la escuela y en general notamos
que la lectura influye de manera directa con el contexto
en el que los nifos lectores se desenvuelven.

Hallazgos del segundo acercamiento con
la Primaria “Colegio William James”

Este acercamiento tuvo como objetivo conocer sobre los
motivantes a la lectura. Entrevistamos a 62 nifios
lectores, 29 nifas y 33 niflos de entre 8 y 12 afos.

Al preguntar a los nifios lectores del “Colegio William
James” si les gusta leer, el 75% contesto que si, el 3%
contestd que no y el 22% contestdé que mas o menos.

Las principales razones que nos dieron cuando si les
gustaba leer son porque que es interesante y para
aprender.

Los principales motivos que nos dieron cuando no les
gusta leer fueron que era aburrido y que no les interesa-
ba, tal como se muestra en la siguiente grafica.

Motivos por los que si le gusta leer

Es Para
interesante

entretenerme

Para Es
aprender divertido

Me gusta
imaginar

Motivos por los que no les gusta leer

Falta de
interés Falta

Je tiempo

Es

aburrido Utras

actividades

Gréafica 9. Motivos
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También les preguntamos sobre el tiempo que leian al
dia, el 58% de los nifios dedican de 10 a 30 minutos
diarios a la lectura, 32% leen mas de 30 minutos, y 10%
leen menos de 10 minutos, incluyendo la lectura tanto
por gusto como por obligacion. Indagando mas en esta
pregunta, nos dimos cuenta que los nifios le dan mucha
importancia a los libros de la escuela ya que son parte
de su obligacién diaria, algunos nos comentaron que por
ese motivo ya no les daba tiempo de leer algo que les
gustara.

El dltimo afo 37% leyd de 3 a 4 libros al afo, seguido
por el 34% que leyeron mas de 4, 24% leyeronde 1 a

2 libros y 5% no leyd ninguno. Indagando mas con los
ninos que nos contestaban mas de 4 nos topamos con
dos tipos de nifos. Los que nos decian que habian leido
mas de 4 pero no se acordaban de los nombres o de lo
que se trataba el libro, y los que nos contaban el detalle
de los libros, algunos titulos de éstos y hasta nos
describieron algunos donde en su mayoria eran libros
con ilustraciones.

Las respuestas que nos dieron los nifios sobre qué leian,
la mayoria nos contesté que libros con ilustraciones,
también contestaron que libros de texto, comics, pagi-
nas en Internet, revistas, periddico, enciclopedias,
diccionarios, textos cientificos y otros. Al indagar con los
ninos sobre estos libros nos comentaron que era impor-
tante que tuviera ilustraciones porque eran bonitas y les
hacia entender e imaginar mejor el libro.
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La mayoria de los nifios reconoce que sus maestros si
los motivan a leer en clase, pero creemos que la
respuesta esta un poco sesgada, ya que lo primero que
hacian los nifios cuando les preguntamos, era voltear a
ver a su maestra, y aunque la maestra no estaba viéndo-
los mostraban un poco duda en la respuesta, sin embar-
go si hubo quienes desde el principio nos contestaban
que no los motivan a leer en clase.

La mayor parte de los nifnos consideran que sus maes-
tros si los motivan a leer fuera de clase, aunque igual
que la pregunta anterior nos dio la idea de que la
respuesta no era objetiva y habia duda al responder
porque la profesora se encontraba presente al momento
de aplicar la encuesta.

El 57% de los nifios si conocen los libros digitales. Al
hacer la pregunta de si conocian los ebooks, la mayoria
de los nifios en un principio no contestd y nos pregunta-
ron qué era eso, por lo que tuvimos que explicarles qué
eran y que se usaba un dispositivo electrénico para este
fin. Al preguntarles si sus papas o algun familiar conta-
ba con smartphone, todos contestaron que si, papay
mama son las personas que mas contestaron que cuen-
tan con smartphone, pero también figuran, hermanos,
tios, abuelos y amigos. Cuestionando con los niflos nos
comentaron que si les prestan el teléfono en algun mo-
mento en el dia y generalmente es para usar algun juego
y el rol de quienes tienen hermanos o primos con smar-
tphone es importante porque ademas de prestarlos, les
ensefian a usar los juegos de moda.
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El 70% de los nifios afirmaron saber qué es la realidad
virtual, 29% contest6 no saber qué esy el 1% mas o
menos. Algunos nos compartieron su experiencia con
dispositivos de realidad virtual y la mayoria los ubica
para juegos.

La mayoria de los nifios no conocen el término card-
board, sin embargo cuando les comentamos que eran
los lentes de realidad virtual, todos reconocian de nuevo
el dispositivo como las gafas que se usan para los
videojuegos, hubo algunos nifilos que nos pidieron infor-
macion de donde buscar mas sobre el cardboard.

Este acercamiento tenia el objetivo de encontrar mas
sobre los motivantes de los niflos hacia la lectura, pero
también tenia un motivo de orden cualitativo, debido a
que el acercamiento anterior fue muy rigido en las
respuestas, asi que en este segundo acercamiento
fuimos mas abiertos para indagar mas sobre los gustos
de los nifos.

Conclusiones sobre encuestas realizadas

Las encuestas oficiales realizadas en México sobre
habitos de lectura y escritura son realizadas a un pubili-
co de 12 afnos en adelante, y aunque existen encuestas
realizadas a nifnos en diferentes proyectos hechos por
instituciones como IBBY México, INEGI, escuelas publi-
cas y particulares o casas editoriales, no hay encuestas
oficiales en México que hablen de los habitos de lectura
en ninos, por este motivo realizamos encuestas para
conocer mejor a nuestro publico meta, niflos que saben
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leer, de entre 8 y 12 afos de edad.

En el primer acercamiento a la Primaria “Colegio William
James” nos enfocamos en los habitos de lectura en

los nifios, los dispositivos méviles que usan, sobre sus
gustos al leer, los tipos de libros que prefieren, su lugar
favorito para leer, sobre quienes los motivan para leer y
sobre el uso de tecnologias de realidad virtual.

Ademas de aplicar la encuesta tuvimos la oportunidad
de probar con los nifios el cardboard y la experiencia fue
enriquecedora, porque sin importar el contenido que les
presentamos se mostraron emocionados, sorprendidos
y querian conocer mas del tema y de cémo investigar al
respecto.

El otro acercamiento que tuvimos para conocer a los
ninos que saben leer fue en la FILIJ, donde pudimos
entrevistar a 204 nifios lectores, 93 niflos y 109 niAas ,
en esta encuesta nos enfocamos en preguntar sobre sus
gustos y los motivantes que los llevan a leer o no leer.

El segundo acercamiento a la Primaria “Colegio William
James”, tuvo como objetivo conocer sobre los moti-
vantes a la lectura. En esta ocasion entrevistamos a 62
ninos lectores, 29 nifias y 33 nifos de entre 8 y 12 anos.
Las encuestas nos afirmaron que principalmente leen
por obligacion y si no lo hacen de otra manera es por
falta de motivacion, a quienes les gusta leer o hacen
motivados por un adulto, empiezan a tomar decisiones
sobre lo que les gusta leer. Los nifios que si leen lo ha-
cen para aprender, porque su imaginacion crece,
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se les hace interesante y divertido. Los nifilos que no
leen consideran que es aburrido, no les interesa o les
cansan las letras y las paginas. En conclusion las
encuestas y nuestra investigacion nos permitié esta-
blecer las caracteristicas de nuestros usuarios finales,
sus habitos de lectura y sus gustos al leer, es para ellos
natural el uso de la tecnologia digital, ademas que todos
contestaron tenerla a su alcance de alguna manera.

El Texto Base

Una vez analizadas las encuestas, comenzamos con el
desarrollo de nuestra aplicacién en realidad inmersiva,
comenzando por el texto base El Enigma del Hoyo en
el Pantalén, del escritor Armando Vega Gil y del ilustra-
dor Diego Alvarez, el cual tiene las siguientes caracteris-
ticas:

e Libro ilustrado a color

¢ Relato corto

e | ibro para edades de entre 8-12 afos
¢ Texto de facil comprension

Este libro se eligio por estas particularidades que son
congruentes con lo antes planteado en la parte del
analisis. Este es nuestro punto de partida para poder
comenzar con la creacion de nuestra narrativa transme-
dia, la cual con el tiempo fue cambiando hasta encontrar
la manera mas apropiada de poder llegar a esta trans-
mutacion del texto a la realidad virtual.
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Adaptacion intertextual

La primera accion es leer en su totalidad el libro para
poder descubrir los momentos mas importantes dentro
de la narrativa, y posteriormente realizar este tipo de
preguntas para poder sacar conjeturas.

¢ ; Qué se puede aumentar en la historia?,

¢ ;D6nde puede entrar una historia alterna?

¢ ; Puede ser el personaje principal el usuario?
e ; Qué papel juega el usuario?

e ;El usuario puede ser un personaje alterno?

Lo primero que hicimos tras haber planteado estas
preguntas, fue visualizar el punto de inicio de nuestra
historia, cronolégicamente desde que punto empezar a
construir la narrativa o bien si existe algun punto donde
la historia pueda extenderse sin perder de vista la histo-
ria original.

La primera versién del guiodn literario dio un giro de 180
grados, y aqui se pueden dar cuenta de como es que
paso esto.
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Guion literario No.1

Guion de ficcion para aplicacion de
realidad inmersiva- “El enigma del hoyo en
el pantalén”

Animacién: Maya 3D y Unity.

Sin dejar de vigilarla, se metié a la cama y
apago la lampara del buré.

FADE OUT

FADE IN

Narrador-

Al dia siguiente...La mama de Emiliano
desarrolla un pequeiio didlogo con él por el
extravio de la playera de zanahoria.

Duracion:

Cinematic 1: 25 s.

Cinematic 2: 15 s.

Interaccion: Resolucién de puzzle (sin
tiempo delimitado).

Mama de Emiliano

Los dos personajes se encuentran de la
manera mas apegada posible a la
ilustracion del libro.

-iNifiol- lo reprendié su madre-;Ddnde
carambas esta tu playera de zanahoria? La
voy a lavar.

CINEMATIC 1 - RECORRIDO DE
CAMARA PROGRAMADA EN PRIMERA
PERSONA

PRESENTACION

Aparece primero el logotipo del programa
Unity, después el logotipo de nuestro
equipo, posteriormente el de la editorial
SMy por ultimo el titulo del libro “El
enigma del hoyo en el pantalén.

Emiliano Anoche la dejé aqui —sorprendido-

Narrador Respondi6 él mientras quitaba cuanto
habia en la silla, por ver si su camiseta no
habia quedado bajo su pantalén verde, el
del hoyo en la bolsa, o camuflada con sus
calzoncillos de piratas caribenos.

INTERACCION: RESOLUCION DE

PUZZLE

INICIO EXTERIOR.-

Fade in-- Entra camara en picada
haciendo uso de la primera persona a
través de un cimulo de nubes que se
disuelven al paso de la vista; al traspasar
por completo las nubes se vislumbra el
techo de una o varias casas a las cuales
se acerca la camara, en este mismo
instante el gato de Emiliano se encuentra
caminando por una barda contigua a la
casa principal. Al mismo tiempo que
camina el gato, la camara continda en
picada haciendo una ligera curva para
tomar una direccién recta; y entrar por la
ventana de la habitacién en la cual
aguarda la mascota para unirse con la
camara y designar esta perspectiva de
visualizacion al usuario.

Habitacién INTERIOR. 2

Emiliano se encuentra moviéndose de
manera aleatoria (programada) en la
habitacién buscando la camisa de
zanahoria, mientras que el usuario toma la
perspectiva del gato.

HABITACION INTERIOR 1.-

Antes de dar inicio al mini juego se
realizara una introduccion al contexto de la
narrativa dando pie a un dialogo por parte
del narrador externo y posteriormente
entre Emiliano y su madre.

Mientras el Narrador desarrolla el didlogo,
Emiliano se quita la playera y la pone en la
silla cercana al escritorio.

Narrador

Emiliano perdia todo. Y si digo todo, no
exagero. El mes pasado, por ejemplo, se
quité su playera nueva y, con mucha
atencién, la puso en la silla.

El objetivo del juego sera tratar de
encontrar la camisa de zanahoria. El
jugador podra recorrer toda la habitacion y
encontrara 5 prendas extraviadas a
excepcion de la camisa de zanahoria.

La primera prenda es un calcetin y se
encontrara tirado en el piso al lado
derecho del escritorio.

La segunda prenda es un calzén rojo y se
encontrara arriba de la cama.

La tercera prenda es una playera verde y
se encontrara arriba del armario.

La cuarta prenda es un pantalon negro y se
encontrara abajo del escritorio.

La quinta prenda es un suéter azul el cual
se encontrara arriba del escritorio.

Cuando el usuario encuentre las 5
prendas automaticamente terminara el
juego y entrara el cinematic 2.
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CINEMATIC 2
HABITACION INTERIOR 3 Ahora la historia no seria la misma, buscamos que tuvie-
Narrador- La noche anterior.... Emiliano se quedo un ra ese paralelismo con la historia original, una vez que
rato en penumbra, con los oidos atentos, ] . .
por si algan ruido delataba a algan ladron encontramos el punto de partida, realizamos otra serie
(o duende verde), hasta que el suefio lo . .
venci6. Mientras la narracion se desarrolla, de preguntas para pOder aterrlzar |a Idea por Comp|et0.
se muestra a Emiliano recostado en su
cama, el gato da unos pasos hacia su ; . .
manta para acostarse quedando con la ¢ ;Hasta qué punto es podemos intervenir en la
vista fija en la silla donde se encuentra el h t . .. I,)
pantahlér! azul i/j(’-:né:ima (Ija car_gisa Ide . IStoria Or'gma :
zanahoria quedandose dormido el gato y e ;A 4 ; A ;
Exmiliano. I8 cAmara s6 desplaza ¢Como sera la interaccion del usuario con el
lentamente hacia el pantalén y llegando al personaje pr|nc|pa|?
punto mas cercano de la prenda, la . , Ly . 10
camisa desaparece a ser del hoyo en el hd <,Que objetivos debe cumplir el usuario”
pantalén. : DA H 4 ; ;
No hay fads ouL, 56 hace corte diredio on * (Donde empieza y donde termina el recorrido?
esta escena. ¢ ; Cuantos escenarios se haran presentes?
Salida Se muestran los créditos de todos los . P
colaboradores. ¢ ; Podemos crear escenarios”

¢ ; Cuantos personajes interactuaran con el usuario?

. . e ; Como sera la guia para el recorrido?
Como se podran dar cuenta, esta historia estaba ¢ guiap

centrada en el gato de Emiliano, el cual pensabamos
que podria ser el personaje principal, lo cual no era una
idea tan mala, pero nos dimos cuenta de que este tipo
de historia no iba a aportar nada nuevo, sino simple-
mente nos llevaria por un rumbo de repeticion alterna, el
cual no mostraria nada innovador de nuestra parte, solo
el simple hecho de realizar una adaptacién del mundo
de dos dimensiones al tridimensional.

Posteriormente descartamos esa idea, -no en su totali-
dad- para poder comenzar a plantear un aporte sustan-
cial a la narrativa y que cumpliera con el objetivo de ser
una narrativa transmedia, regresamos al inicio, aunque

ya teniamos un camino recorrido decidimos tomar ele-

mentos de ese guidn para poder empezar uno nuevo.
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Guion literario No. 2

Logos

Entra muasica del cuarto 1

Escena 1- Cuarto de Emiliano falso.

El cuarto de Emiliano solo contiene la
cama el escritorio y la silla con el pantalén.
El usuario aparece frente a la puerta del
cuarto de Emiliano, mientras éste se
encuentra caminando alrededor del cuarto.
El usuario se encuentra con Emiliano:

cuarto hay una cama, un escritorio donde
hay una computadora, una pecera con un
hamster y una lampara, en el cuarto
también hay un cuadro, librero, baul,
guitarra con amplificador y una mesita de
noche con una lampara.

Emiliano

(habla en voz baja)- shhhhh! baja la

voz que alguien esta durmiendo Ayudame
a encontrar una patineta, mi gorra,
mmmmm... un robot, ahhh lentes si si
jlentes! y no te olvides de la alcancia.

Emiliano

IHola! este es mi cuarto, esta un poco
vacio pero sé donde conseguir mas
cosas... ayudame!

Instrucciones en cuadro de dialogo

-Sigue a Emiliano y ayudale a encontrar
los objetos que necesita.

-Cuando encuentres un objeto aparecera
un triangulo, da clic en el y jlisto! el objeto
es tuyo.

-Cuando veas una puerta o escaleras te
daras cuenta que estan disponibles
cuando cambien de color, da clic en ellas y
cambiaras a otra habitacion.

-Emiliano te dara mas instrucciones
cuando sea necesario.

Cierra este cuadro con el botén de la
esquina.

El usuario comienza a buscar los objetos
dentro del cuarto, donde sélo encontrara la
gorra, los lentes y la alcancia, al encontrar
estos 3 objetos Emiliano le dara una
nueva misioén al usuario.

Emiliano

(habla en voz baja) Mira, encontre esta
pieza de mi robot, las otras partes estan
en la sala, vé y buscalas, yo mientras
seguiré aqui buscando otras cosas, pero
ten cuidado de que nadie te oiga y si
escuchas que alguien viene, escondete.

El usuario sale por la puerta del cuarto y
pasa a la sala (se pueden ver unos
escalones).

Escena 4- Sala

Cambio de escena

Emiliano viaja a través del pantalén y en
consecuencia el usuario lo sigue a través
del hoyo en el pantalén.

Sqnido incidental- ATRAVESANDO EL
VORTICE

Se ve un tunel iluminado al momento de
atravesar el pantalén.

Entra musica del vértice

Escena 2- Vértice

--Entra misma musica de fondo que en
el cuarto--

El usuario se encuentra en la sala donde
hay dos sillones, una mesa de centro, una
tele y un comedor.

Las piezas del robot se encuentran atras
de la tele, en la maceta, debajo del
comedor, y otra en la mesa de centro.

Cuando el usuario encuentre la patineta,
se escuchara un ruido fuerte en la sala (se
cae algo o se rompe alguna cosa) y eso
alertara a la mama de Emiliano.

Emiliano camina hacia el remolino y lo
atraviesa.

Mama de Emiliano

¢Emiliano eres ti? ¢, Qué haces despierto
a estas horas? jVete a dormir!

Emiliano

iSigueme! no tengas miedo.

Sqnido incidental- ATRAVESANDO EL
VORTICE

Se ve un destello al momento de atravesar
el pantalén.

Emiliano

(habla en voz baja)- Ya tenemos todo, es
momento de volver.

Escena 3- Cuarto de Emiliano REAL

Entra musica del cuarto de Emiliano
REAL

El usuario sube las escaleras y aparece en
el cuarto de Emiliano, donde Emiliano
falso viaja a través del pantalén y en
consecuencia el usuario lo sigue a través
del hoyo en el pantalén.

Descripcion

Estamos en el cuarto de Emiliano, quien
esta dormido en la cama; es de noche y
no se escucha ruido alguno, en este

Sqnido incidental- ATRAVESANDO EL
VORTICE

Se ve un destello al momento de atravesar
el pantalén.

--Entra musica del vértice--
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Escena 5- Vortice Emiliano camina hacia el remolino y lo

atraviesa.

Emiliano Volvamos a mi cuarto amigo.
Sonido incidental- ATRAVESANDO EL Se ve un destello al momento de atravesar
VORTICE el pantalén.

Escena 6- Cuarto de Emiliano falso.

El usuario y Emiliano aparecen en el
cuarto del Emiliano falso.

Emiliano jRayossss! Olvidé algo, acomoda las

cosas que encontramos, no tardo.

Emiliano viaja por el pantalén mientras el
usuario acomoda los objetos, existen
lugares predefinidos donde pueden ser
colocados.

Aparece titulo “Coloca los objetos en su lugar”.

Emiliano vuelve, en la mano lleva una
playera con un logo de zanahoria.

Emiliano Esta playera de zanahoria fue lo mejor de
todo.
Emiliano loh! 1, Qué es eso que esta ahi?!

El usuario selecciona el libro y camina
hacia él y mira la portada del libro.

Narrador externo Emi Pierde Todo por el hoyo en su
pantalén favorito. ¢, Un chicle? De acuerdo.
¢Una moneda? Esta bien. Pero ¢la cama
y la computadora? Ese agujero es un
problema, y Emi (con su mama) tendra
que resolverlo. Un relato que acerca a los
lectores al género fantastico y nos
recuerda que los problemas se resuelven
mejor si pedimos ayuda.

Emiliano- Creo que tengo que leer esto...

Fade out- musica

Fade out- pantalla

CREDITOS

En esta segunda idea la historia ha cambiado por com-
pleto pero algunos elementos continuaron presentes. La
manera de visualizacién de la historia debe hacerse con
el equipo de trabajo encargado de desarrollar la historia.
Los detalles son de suma importancia al punto de llegar
a interpretar cada escena que se pretende plasmar.

Los dialogos son una parte esencial para poder com-
prender el contexto de la historia, asi como una intro-

duccién y en un pequeno tutorial de cdmo funciona la
narrativa —esto adelantandonos a la visualizacion en el
dispositivo- y previendo que nadie conoce la tecnologia
de la realidad virtual.

La cultura receptora que en este caso son los niflos
lectores de 8 a 12 afos principalmente, nunca se debe
perder de vista ya que el lenguaje que se utiliza en los
nuevos dispositivos para visualizar la realidad inmersiva
es reciente, y se encuentra en constante cambio, por

lo que en la realizacion del estado del arte (de la reali-
dad inmersiva), pudimos encontrar muchas variantes en
cuanto a recorridos, unos eran con poca interaccion y
otros todo lo contrario, eso no llevaba a visualizar como
podriamos tomar los elementos mas idéneos y aun asi
estarian a prueba dentro de las evaluaciones que se
haran.

El siguiente paso fue realizar un guion técnico, el cual
debe describir todas estas acciones, tales como movi-
mientos, acciones de los objetos y todo con lo que se
pueda o deba interactuar dentro del recorrido.

Este guién técnico fue el primero que se realizé tras
haber concluido el guidn literario.
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Guion técnico

NOTAS:

Trigger- Debe ser un punto y al colocarse
en algun objeto interactivo debera
aparecer un circulo que se debe de llenar
y asi generar la interaccion. No mas de 2
segundos.

Musica- Fade in

Logos

Escena 1- Cuarto de Emiliano falso

****Se hacen encuadres de entrada****

Aparece el usuario en la puerta y debe
girar hasta encontrar a Emiliano para que
se active el didlogo cuando la mira pase
por Emiliano.

Aparecen en un recuadro las instrucciones
el cual se desactivara con el trigger en la
esquina inferior derecha

Emiliano se mete al pantalén.

El pantalon se ilumina o cambia de color
para indicar que debe avanzar por ahi.

El usuario debera seleccionar el pantalon
con el trigger para poder cambiar de
escena.

SONIDO INCIDENTAL

Escena 2- VORTICE

****Se hacen encuadres de entrada****

El usuario aparece lejos de Emiliano y lo
debera seleccionar con el trigger para
caminar hacia él.

Emiliano realiza su didlogo y atraviesa el
vortice.

El usuario debera seleccionar con el
trigger de manera sencilla la entrada del
vortice el cual lo llevara a la siguiente
escena.

SONIDO INCIDENTAL

Fade a blancos-----

SONIDO INCIDENTAL

Fade in------

Escena 3- Cuarto Emiliano REAL

Aparece el usuario en el cuarto. El
usuario debera seleccionar con el Trigger
a Emiliano una vez mas para que le dé las
instrucciones a seguir.

Una vez escuchadas las instrucciones
apareceran dos circulos uno con la
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instruccion OK y otro con la instruccion
REPETIR.

Si selecciona REPETIR, se escuchara una
vez mas el audio

Si selecciona OK, podra continuar con el
recorrido.

Escena 4- Sala

Aparece el usuario en la sala. El usuario
debera caminar a través de la sala para
encontrar los objetos faltantes.

Al juntar todos los objetos regresara al
cuarto principal donde se encuentra
Emiliano durmiendo.

Escena 5- Vértice

El usuario debera avanzar y seguir a
Emiliano falso hasta atravesar el vértice.

Escena 6- Cuarto vacio

Se le dard la indicacion al usuario de que
coloque los objetos en el escritorio del
cuarto.

Se utilizaran bases que simularan un vacio
para poder colocar los objetos, estos
cambiaran de color al colocar la mira
sobre ellos.

Una vez colocados los objetos
aparecera el libro “El Enigma del Hoyo en
el Pantalén” a manera de animacién.

Salida

Se muestran los créditos de todos los
colaboradores.

El guidn técnico es una manera de visualizar cada ac-
ciéon y la respuesta que tendra el usuario, pero no es
hasta el punto de produccién y desarrollo donde se
dejan claras todas las acciones para que posteriormente
en las evaluaciones se concreten dichas correcciones.
En base a prueba y error es como se llega a saber si es
la manera idénea de presentar el recorrido al usuario o si
se estan cometiendo demasiados errores.

RRL A
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Diseno Sonoro

La creacién de un mundo necesita un ambiente auditivo
que sirva de sustento para el contexto de cada escena-
rio, asi como de un ritmo y una serie de audios de alta
calidad para que el usuario viva una experiencia lo mas
placentera posible.

Lo primero que se realizd en esta etapa tras haber
realizado los respectivos guiones fue separar los soni-
dos que se necesitaban y lo dividimos de la siguiente
manera:

¢ \/oz en off

¢ \Joz de personaje
¢ Incidentales

e Ambientales

e Secuenciales

La importancia de la voz en off —del narrador en este
caso- recae en que se necesita un guia o introduccion
para comprender el contexto de la historia y de este
modo poder crear una narrativa con un principio y un
final relatados. Para esta voz en off realizamos una lluvia
de ideas e interpretamos cada texto que surgia, hasta
llegar a los textos finales que se pueden ver plasmados
en el guién del narrador.

Para estas voces nos basamos principalmente en las
introducciones de series y peliculas de los afos 50 tal
como Los Intocables (1987) serie basada en el libro
escrito por Elliot Ness y Oscar Fraley, el cual es un efec-
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to antiguo —vintage- y que por su estilo de misterio nos
parecio apropiado para esta voz.

NARRADOR------ Introduccién

Enigma del hoyo en el pantalén------

AUDIO NARRADOR

1 Aproximadamente hace 2600 afos aparecieron los primeros pantalones.

2 En esa época fue cuando el temido hechicero, Killian Kiszka, cred el primer
portal méagico a otra dimensién en un hoyo del bolsillo de su pantalén.

3 Cuenta la leyenda que Killian Kiszka quedd atrapado en otra dimension, por lo
que el portal jamas fue cerrado y los viajes entre dimensiones contindan
siendo un enigma.

4 Ayer un nifio mientras buscaba dinero para su lunch, descubrié un hoyo en su
pantalén con el que puede viajar a otra dimension.

5 Ahora tu serds parte de la historia.

6 Para avanzar presiona el botén de tus lentes de realidad virtual y para
detenerte presiona nuevamente.

7 Fija tu mirada en los objetos y cuando el triangulo se haga grande,ocurrira
alguna accion.

NARRADOR------ Titulo y cierre

Enigma del hoyo en el pantalén------

AUDIO NARRADOR
1 El Enigma del Hoyo en el Pantalon.
2 Un misterio sin resolver donde quedan muchas preguntas.
3 ¢De quién era la playera de zanahoria?
4 ¢ Por qué los cuartos eran iguales?

5 ¢Quién era este misterioso nifio que ayudaste?

6 ¢Quién era Emiliano?

7

8 Todas las respuestas las encontraras en el libro El Enigma del Hoyo en el
Pantaldn.
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En cuanto a la voz de nuestro personaje principal —Emi-
liano falso- buscamos acciones en las cuales pudiera
interactuar con el usuario, en las cuales les diera ins-
trucciones para poder hacer una mancuerna y lograr los
objetivos de cada escenario. Ademas sirve de guia para
poder avanzar en algunas partes donde puede que el
recorrido se torne confuso o sin sentido.

La persona que elegimos para realizar la grabacion de
las voces tenia que tener un perfil de nifio, pero como
era complicado encontrar a un niflo con ciertas caracte-
risticas preferimos elegir a una mujer con un tono de voz
aguda el cual nos diera los matices que necesitdbamos
y la expresion suficiente para poder plasmar cada
accion sincronizada con el personaje.

De igual manera los sonidos incidentales los mezcla-
mos con los sonidos ambientales, y pensamos que seria
adecuado poder crear una serie de audios externos a la
historia -secuenciales- para crear una situacion real den-
tro de la casa donde se desarrolla toda la accion.

Primeramente decidimos que un entorno de lluvia ayu-
daria a darle misterio a la escena de toda la casa, poste-
riormente algunos rayos aleatorios también crearian esta
situacion tétrica, algunos otros sonidos los siguientes:

¢ Ronquidos ¢ Motocicleta
e Coche e Patrulla

e Vidrios e Perro

¢ Golpes en la puerta e Pasos

e Teléfono celular e Teléfono fijo
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Todos estos sonidos se combinaron para crear una
atmosfera alterna a la trama del juego, que junto con los
sonidos ambientales crean una pequena historia donde
cada usuario puede sacar sus conjeturas, es decir es
una historia abierta. En la pequefa trama sonora se
escucha a una persona que esta tocando la puerta de
una casa, posteriormente se oye sonar un teléfono,
nadie abre la puerta por consiguiente se oye como se
rompe un vidrio, un perro comienza a ladrar y alguien
baja corriendo la escalera, prende su coche y huye
inmediatamente, al final a lo lejos se escucha una sirena
de una ambulancia o una patrulla tal vez.

La idea era crear un entorno que tuviera mas cuestio-
namientos y que la curiosidad llame al usuario a descu-
brir que es todo lo que se escuchay por qué, quiza de
primera impresion no quede tan claro pero pensamos
que la aplicacién no solo se visualizara una sola vez por
lo que se vuelve interesante recorrer cada rincén de los
escenarios.

Musica principal

Por ultimo hay que mencionar que el tema principal de
nuestra narrativa visual corrié a cargo de un estudio in-
dependiente que se dedica a realizar ritmos —beats- para
hip hop, los beats de hip hop se caracterizan por tener
un ritmo constante y utilizar variantes ritmicas que con-
trastan o acompafan a la misma musica. Lo que necesi-
tdbamos era tener un loop —repeticion- es decir un ritmo
que se repitiera infinitamente y que fungiera el papel

de fondo musical base. Se crearon dos ritmos distintos
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para diferenciar entre las escenas: 1. El cuarto vacio, y
2. El portal. Los sonidos incidentales son los que marcan
mayor diferencia entre escenarios.

Las composiciones sugirieron basandonos en temas de
misterio muy al estilo de la musica de la cinta Coraline
(2009) o bien EI Cadaver de la Novia (2005), las cuales
son cintas para un publico juvenil y con lo cual las
composiciones musicales van en un tono misterioso que
a momentos se tornan alegres pero sin perder la esencia
de un tema para nifios. En un principio buscabamos mas
realizar algo con un estilo de las producciones musicales
que acompanan a los filmes animados del estudio
Ghibly, creadores de la ya muy aclamada Mi vecinoToto-
ro (1988) o bien El Viaje de Chihiro (2001) pero las cues-
tiones de tiempo y de composicion indicaban que debia
ser algo menos complejo.

Escenificacion Tridimensional

Basandonos en las ilustraciones del libro hicimos boce-
tos con proyecciones ortograficas de manera que pudié-
ramos trasladar los ambientes 2D a un espacio tridimen-
sional. La historia del libro se lleva a cabo principalmente
en dos habitaciones de la casa: el cuarto de Emiliano y
la sala. Intentamos darle dimensiones que fueran con-
gruentes con estos espacios y que nuestros personajes
fueran capaces de moverse en los espacios que ibamos
a crear. Quiza en los primeros bocetos no se aprecia con
claridad el espacio requerido por completo pero mien-
tras ibamos avanzando hicimos varias adaptaciones
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para llegar a tener un espacio adecuado de movimiento,
tal como se muestra en la imagen 2.

Imagen 2. Representacion de la habitacion de Emiliano.

Para darnos idea de como se verian algunos de los ob-
jetos que acompanarian la escena, nos dimos a la tarea
de también dibujar representaciones de estos. Esto tam-
bién nos ayudo a que todos pudiéramos saber con un
poco mas de detalle que es lo que hariamos al momento
de modelar estos objetos, mostrados en la imagen 3 y 4.



Una propuesta transmedia para acercar a los ninos a los libros

Lo mismo sucedié con los objetos de la sala..

Imagen 5. Mesa de centro.

Imagen 4. Librero. Imagen 6. Sofa.
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Con la sala creamos objetos que no aparecen en las ilustraciones del libro, esto para poder dar mas vida y tener un
mayor movimiento al momento de estar interactuando en la aplicacion. De estos objetos no hay bocetos previos ya
que los fuimos creando de acuerdo a nuestras necesidades de espacio.

En esta etapa también hicimos bocetos para poder modelar al personaje principal de la historia “Emiliano”, mostra-
do en laimagen 7 y 8, al ser un personaje disefiado para Unicamente representarse en un ambiente bidimensional
trajo algunas dificultades para nosotros al intentar traducir la representacion al 3D.

Imagen 7. Emiliano de frente. Imagen 8. Emiliano de perfil.
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Storyboards

Parte fundamental de la produccién de un cortometraje
es la visualizacion de las escenas mediante los story-
boards. En primer lugar realizamos algunos con disefnos
sencillos, acordes al primera guién que habiamos reali-
zado.

Storyboard version 1

Escena 1: Se wislumbra la casa de Emiliano (casa roja) desde el techa y algunas
oftras casas, las lineas de los lados simulan la barda, donde un gato
va con un paso semi rapido para entrar a la casa roja.

- \.'z-\.a./"r

.. J] Escena 1: En este punto, la direccion de la cdmara comienza en linea recta
hasta llegar a la ventana donde el gato llega al mismo tiempo
gue lo hace la cdmara y se unen.

Escena 1: Entra camara en picada a través de las nubes

Escena 1: La cdmara es en primera persena, simulando los movimientos del
gato. El primer movimiento es bajar de la ventana y brincar al
escritorio.

Escena 1. Visualizacién
general

Imagen 9. Primer parte del recorrido para el storyboard version 1.

para brincar al siguiente mueble (closet). closet.

w';i.m

jcena 1: La cdmara atraviesa el escritorio a una velocidad media y se prepara [ Fscena 1: La cdmara en primera persona realiza un salto desde el escritorio al

Escena 1: Una vez arriba del closet, se realiza un desplazamiento en linea recta i Escena 1: Al estar en |a esquina del mueble se realiza un salto a lacama.
hasta llegar a la esquina del mueble.

recorrido. desde este punto.

2 ; ; Escena 1: Finaliza el
Escena 1: Se realiza un recorrido a través de la recorrido y se hace una
cama para llegar a la esquina donde finaliza el visualizacién general

Imagen 10. Segunda parte del recorrido para el storyboard version 1.

Las imagenes 9 y 10 muestran el recorrido de la primera
version del storyboard, en este recorrido el personaje
principal es un gato, las cdmaras siguen al gato en el
recorrido por el cuarto de su amo, hasta este punto no
teniamos claro que tipo de interaccidén que tendria el
usuario final de nuestro prototipo.

Tras haber descartado la historia que iba enfocada hacia
el gato, continuamos realizando algunos mas a mano
para poder tener una mayor claridad en la historia. Rea-
lizamos algunos mas que tenian ideas distintas. (Revisar
Anexo 1)
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En las imagenes 11 y 12 plasmamos lo que fue la histo-
ria tanto del guion técnico como del guién literario, ade-
mas de que pudimos colocar con mayor precision los
objetos que debe encontrar el usuario y asi mismo tener
una perspectiva mas clara de todos los espacios con los
que se puede 0 no interactuar, y de igual manera definir
la luminosidad de los espacios, dado que las escenas
son de noche, pero obviamente no puede estar con una
penumbra total cada espacio, por lo que también hay
que darle el tinte adecuado de luz en cada habitacion.
Una vez que hemos realizado esta parte de la historia es
momento de ver que tantas posibilidades existen de
poder llevar a cabo todo este largo proceso que lleva-
mos hasta el momento.

Imagen11. Primer parte del recorrido para el storyboard version 7.

Interfaz e interaccion

lo siguiente en referencia el término interfaz:

:- 1 f
st — (<) Una parte fundamental del proyecto que presentamos
| / + involucra al teléfono movil y al cardboard. Considerando

-J es la interfaz que utilizaremos con el usuario, la cual

E'—l “El término interfaz entre el hombre y el ordenador, o interfaz de usuario,
o describe las maneras en que éste interactua con el equipo. Comprende los
“ : — Al ecev fet / dispositivos de entrada y salida fisica de datos, como el monitor, el teclado
' ' y el raton. Integra también las metaforas que se usan para conceptualizar la

organizacion de los datos informaticos” (Manovich,2005, p. 119).

Sunde los e

Imagen 12. Segunda parte del recorrido para el storyboard version 7.
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En la interfaz también comprenden dispositivos de
entrada y salida fisica de datos, y que sirven como inter-
faz entre el hombre y un equipo. Algunos de estos son la
pantalla; el microfono; la bocina; lentes; e incluso senso-
res como el giroscopio, acelerémetro, etc. Con esto
podemos hablar de la interfaz entre el hombre y el telé-
fono movil o incluso entre el hombre y el cardboard que
como mencionamos, esta parcialmente constituido por
un par de lentes biconvexas, que fungen como interfaz
entre el usuario y la imagen en 3D.

De acuerdo con la Organizacion Internacional para la
Estandarizacién (ISO), “la usabilidad se refiere a la ca-
pacidad de un software de ser comprendido, aprendi-
do, usado y ser atractivo para el usuario en condiciones
especificas de uso” (ISO, 2013). Una narrativa visual
montada en un dispositivo capaz de generar la sensa-
cién de profundidad de los elementos visualizados, es
una técnica (como mencionamos anteriormente) relativa-
mente nueva que esta siendo explotada por la industria
de los videojuegos y en publicidad, el area educativa es
un campo nuevo, sin embargo los resultados registrados
hasta el momento nos muestran que la tecnologia es
atractiva, no sélo para adolescentes y adultos, sino para
usuarios de todas las edades.

Hablando especificamente de nifios, donde el lenguaje
hipermedia esta en constante reconfiguracion con los
usos de diversos soportes de informacion, y que estos
mismos aunados a las tecnologias mejoran, integran,
amplian y complementan el medio comunicativo, al con-
ceder mayor libertad de expresién multisensorial, movi-
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miento fisico y creativo a los productos hipermedia.

Algunos de estos productos hipermedia son interactivos,
tales como algunas de las peliculas animadas que son
un previo a la realidad virtual e inmersiva, al igual que la
musica y los colores brillantes atraen su atencién, por la
cantidad de estimulos y nuevas experiencias que
perciben o bien como un videojuego, donde la inmer-
sion psicoldgica, intelectual y emocional, que la narrativa
cinematografica provee se ve mezclada con la inmersién
sensorial de la realidad virtual. Dicha inmersién audiovi-
sual dentro de mundos de ficcidn se crea ya en sistemas
lineales no interactivos como las pantallas IMAX,
mediante estereoscopia o mejor conocido como 3D.

Jorge Mora Fernandez cita en su obra “La interfaz hiper-
media” a James Paul Geen, haciendo referencia a la
pedagogia que ofrecen los videojuegos y sefiala una
serie de principios esenciales y funcionales, de los
cuales se han elegido los mas acordes a este proyecto:

¢ Principio del Aprendizaje Critico y Activo.
Todos los aspectos del ambiente de aprendizaje (inclu-
yendo las formas en las cuales el campo semidtico es
disefiado y presentado) estan para incentivar el aprendi-
zaje critico activo, no pasivo.

¢ Principio del Disefo.
Aprender sobre algo y llegar a apreciar el disefio y los
principios del disefio es esencial para el proceso de
aprendizaje.
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e Principio Semidtico.
Aprender sobre algo y llegar a apreciar las interrelacio-
nes internas y entre multiples sistemas de signos (ima-
genes, palabras, acciones, simbolos, artefactos, etc.)
como un sistema complejo es esencial para la experien-
cia de aprendizaje.

¢ Principio de Identidad.
El aprendizaje incluye tomar y jugar con identidades
como forma en la que el estudiante toma decisiones
reales (en el desarrollo de la identidad virtual) y se da la
oportunidad de meditar en las relaciones entre nuevas y
antiguas identidades. Se da un juego tripartito de identi-
dades segun el estudiante se identifica, y reflexiona, con
sus identidades multiples en el mundo real, una identi-
dad virtual y una identidad proyectada.

¢ Principio de Logro.
Para los estudiantes de cualquier nivel de habilidad hay
premios intrinsecos desde el comienzo, adaptados a
cada nivel del estudiante, esfuerzo y crecimiento en el
manejo y que senalan los logros continuos del estudian-
te.

¢ Principio Practico. Los estudiantes obtienen
grandes cantidades de practicas en un contexto donde
la practica no es aburrida (por ejemplo en un mundo vir-
tual que reta a los estudiantes en sus propios términos y
donde los estudiantes experimentan éxitos constantes).

De este modo la interaccion se debe desarrollar
mediante asociaciones predefinidas conocidas como

hipervinculos, y que éstos se convierten en las
sustancias expresivas multimedia relacionadas de
manera abierta entre ellas con la interfaz. Sin embargo
para que estas relaciones se lleven a cabo se necesita
de un dialogo, el cual se produce mediante los produc-
tos hipermedia, entre autor-lector y lectoautor, emisor

y receptor. Las sustancias que se utilizan en este inter-
cambio de ideas incluyen texto, sonido, imagen, anima-
ciéon y video.

Es asi que la interaccion maquina-humano que se
generara mediante nuestro prototipo de realidad
inmersiva crea una serie de interacciones expresivas que
transmiten informacion sobre las representaciones men-
tales de nuestros usuarios, asi como, ideas, emociones
y valores que buscan el cumplimiento de un objetivo que
satisfaga una necesidad. Pero también consideramos la
generacion de la transmision de informacion de una
manera consciente o inconsciente que haga a los usua-
rios querer conocer |lo que falta de la historia del libro,
siendo este uno de nuestros objetivos primordiales.

Unity, el motor grafico

“Unity es un motor grafico de desarrollo para la creacion
de juegos y contenidos 2D/3D, interactivos y multiplata-
forma, ofrece funcionalidades que facilitan el desarrollo
debido a que es altamente intuitivo y personalizable”.
(Unity, 2017)
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Es un entorno amigable para programadores, artistas

y disefladores, cuenta con un editor visual sumamente
completo, en este es posible importar modelos 3D y 2D,
texturas, sonidos, etc., para posteriormente trabajar con
ellos dentro del entorno. MonoDevelop esté ligado a la
plataforma, de tal forma que es posible crear scripts en
JavaScript y C#. Como parte de las bondades del siste-
ma, la cantidad de documentacién que ofrece la plata-
forma para sus usuarios, es abundante, la cual es com-
plementada por la gran comunidad de usuarios de Unity
que no dudan en compartir sus experiencias y ayudar

a nuevos integrantes. De igual manera, este programa
cuenta con un tienda en linea, donde es posible encon-
trar gran multitud de recursos gratuitos y de pago.

Entorno de Unity 3D

El editor de Unity 3D es uno de los mas sencillos y po-
tentes. Se divide en 5 vistas principales (Macholi, 2014):

1. Explorador: Lista todos los elementos (o activos)

de tus proyectos. Permite ordenar de forma sencilla tu
aplicacion. En esta vista se encuentran tus imagenes,
escenas, scripts, audios, prefabs, texturas, atlas y todos
los elementos que usaras o podras usar en tu juego o
aplicacion.

2. Inspector: Muestra y define las propiedades de los
elementos de tu proyecto. Modifica valores de forma

rapida, cambia texturas arrastrando ficheros desde el
Explorador, anade scripts, guarda prefabs, etc.
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3. Jerarquia: Lista jerarquica de los elementos de tu
escena.

4. Escena: Disefio y maqueta de tu juego completo o
una pantalla o seccién de éste. Cada escena representa
un nivel o seccién diferente del juego (portada, nivel 1,
nivel 2, login,...). Simplemente arrastra tus activos desde
el Explorador y edita sus variables desde el Inspector.

5. Juego: Visualiza tu juego a distintas resoluciones. Es
una vista WYSIWYG (What You See Is What You Get por
sus siglas en inglés, en espanol, “lo que ves es lo que
obtienes”) de tu juego.

Unity Multiplataforma

Unity 3D permite desarrollar juegos para varias platafor-
mas, con muy poco trabajo extra. Las plataformas
permitidas son practicamente todas las existentes
actualmente y se pueden dividir en 4 grupos: moviles y
tablets; navegador; escritorio; consola. En nuestro caso
sélo nos interesa la compatibilidad con moviles y tablets,
donde Unity 3D permite desarrollar para iOS, Android,
Windows Phone 8 y BlackBerry, las licencias completas
para Windows Phone y BlackBerry estan incluidas en

la licencia basica de Unity 3D. iOs y Android, requieren
licencias adicionales para hacer desarrollos completos.
Para poder compilar para Android, es necesario
descargar e integrar el software development kit (SDK)
de Google para Android, y para publicar en Google
Store, es necesario efectuar un pago unico. En iOS es
un poco mas complicado: por supuesto requiere primero
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un pago a Apple en concepto de licencia de desarrolla-
dor con un costo anual. Para posteriormente generar un
archivo compatible con Xcode, el cual puede ser ejecu-
tado unicamente desde un ordenador MAC.

Pruebas iniciales de compatibilidad en Unity

Como parte del desarrollo de la narrativa visual, fue
necesario familiarizarse con la herramienta, reconocer la
interfaz grafica, conocer las herramientas y explorar la
capacidad de Unity, para lo cual inicialmente trabajamos
con pruebas disponibles en linea para nuevos usuarios,
con éstas fue posible hacer pruebas directamente en
dispositivos moviles. Por el momento sélo hemos
llevado a cabo pruebas en dispositivos IOS debido a la
disponibilidad de equipos mdéviles que cumplan con las
caracteristicas de compatibilidad necesarias, las cuales
garantizan el correcto funcionamiento de la aplicacion.
Las principales caracteristicas de compatibilidad entre
un teléfono maovil y aplicacion en VR desarrollada en la
plataforma Unity incluyen:

¢ Sistema Operativo iOS 8 o superior.

¢ Correcto funcionamiento de los sensores,
acelerometro; tag NFC; magnetémetro y
giroscopio.

e Conexion via USB.

¢ Autorizacion de instalacion de aplicaciones
de desarrolladores desconocidos.

Tras el cumplimiento de dichas normas, es posible reali-
zar pruebas y modificaciones en los programas.

Modelado de entorno 3D

Autodesk Maya es un software especializado en la
produccion de modelos y animaciones 3D, ya sean
personajes, efectos visuales VFX y motion graphics
hasta llegar a producciones completas. El equipo detras
de Autodesk Maya ha estado desde los inicios de los
efectos visuales, siendo al principio 2 empresas lideres
en la industria Alias y Wavefront. Al fusionarse estas dos
empresas comienza la historia de Maya hasta llegar a
ser un software lider en la produccion de animaciones,
una de las caracteristicas que le ayuda a destacar es la
capacidad de personalizar la interfaz a gusto de cada
usuario.

Imagen 13. Entorno de Maya.
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La capacidad de personalizar la interfaz grafica de Maya
facilita el flujo de trabajo y produccion ya que esta basa-
da en la interconexién de nodos, para los principiantes
puede ser un poco complicado el lograr comprender

la forma de trabajar con modelado, texturas, curvas de
animacioén y simulacion de particulas.

Para el desarrollo de nuestro proyecto hemos obtenido
4 licencias para estudiantes validas por tres afios y con
las cuales podemos explotar toda la capacidad que nos
brinda el software sin comprometernos con problemas
de permisos de desarrollo.

Imagen 14. Setup de personajes
Otra de las caracteristicas de Maya es su potencia y

las posibilidades de expansién y personalizacion de su : IF . . s
interfaz y herramientas. MEL (Maya Embedded Langua- Vlabllldad de uso Integraclon de

ge) es el codigo que forma el niicleo de Maya y gracias Um‘ty y Maya

al cual se pueden crear scripts y personalizar el paquete.

El programa posee diversas herramientas para modela- Tras las pruebas de compatibilidad de los dispositivos
do, animacion renderizado y simulacion de ropay cabe-  mgyiles con los que estamos trabajando, proseguimos
llo, dinamicas, etc. a confirmar la viabilidad de exportar elementos a Unity,
; los cuales fueron generados en Autodesk Maya; la faci-
lidad de interaccion en Unity; asi como la posibilidad de
otorgarles propiedades y caracteristicas especificas a
cada uno.

Ya que el espacio principal en el que sera desarrollada
la historia es el cuarto del personaje central, Emiliano,
decidimos darle prioridad. Consideramos ciertos ele-
mentos iniciales del espacio: una cama; una silla; y un
escritorio donde es posible observar una pecera y una
laptop.
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Posteriormente fueron agregados a la escena una
versién preliminar sin movimiento de Emiliano, asi como
un cubo que cuenta con un script o codigo, el cual le
permite al usuario interactuar con él. Cuando se posi-
ciona la vista sobre el cubo, este cambia de color y tras
presionar el trigger o botdn del Cardboard, desaparece y
aparece en otro sitio de la habitacién de forma aleatoria.

Imagen 17. Elementos presentes en escena principal, etapa de pruebas.

Continuando con las pruebas en Unity, agregamos un
script para tener control del movimiento de la camara

a partir del movimiento de la cabeza y al presionar el
botén del Cardboard (el trigger), con lo cual es posible
crear la sensacién de que caminamos por el cuarto con
total libertad, tal como se representa en la imagen 17.

Para mantener la sensacion de que el usuario es un
personaje fisico en el entorno, es necesario asignar una
masa a los objetos, esto podemos lograrlo tras aplicar
un cuerpo rigido a cada elemento de la escena, paredes;
la cama; la silla; o incluso a Emiliano, con lo cual sera
imposible atravesarlos, dandonos la perspectiva que
esperamos. Ser uno mas en el espacio creado.

lelnput Window Help. D) 1] [ @) 100%@ Lun10:54 moronita Q @ i=
ity - EnigmaBeta_6 - iPhone, iPod Touch and iPad (Personal) <OpenGL 4.1>

@ Unity File Edit Assets GameObject Component Google\
cee Unity 5.5.013 Personal (64bit) - Scenel

Imagen 18. Entorno de Unity.

La imagen 18 muestra cdmo luce el entorno de Unity en
su etapa de integracién de componentes y programa-
cién en si.




DESARROLLO Y
PRODUCCION
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Después de terminar con la fase previa, comenzamos
el proceso de produccién el cual consistio principal-
mente en traducir nuestros bocetos y las ilustraciones
originales a modelos tridimensionales que fueran com-
patibles entre los principales programas que utilizamos.
Este también fue un proceso de familiarizacién con los
soportes digitales que utilizariamos, es decir, saber la
capacidad que tienen, los smartphones a utilizar, de
procesar por completo nuestra aplicacién. En esta eta-
pa tomamos en cuenta las pruebas de compatibilidad
que anteriormente ya habiamos hecho; los sensores, el
sistema operativo y el procesador principalmente, esto
con la finalidad de saber qué tanto detalle podrian tener
nuestros modelos.

La principal dificultad que tuvimos fue que, nosotros
pretendiamos que la aplicacion pudiera ser utilizada por
la gran mayoria de los smartphones al momento de
publicar la aplicacion dentro de las tiendas digitales,
entonces debiamos tener lo mas optimizado posible
nuestros modelos. La optimizacion de modelos se logra
cuidando el conteo de poligonos que contiene nues-
tra escena; generalmente un software de modelado y
animacién 3D utilizan poligonos cuadrangulares como
forma éptima de un modelo, a diferencia de estos, las
plataformas de desarrollo de videojuegos, como lo son
Unity y Unreal Engine, utilizan como principal forma de
poligonos los triangulos entonces el conteo de poligo-
nos se duplica al exportar modelos.

El trabajo conjunto de las tres disciplinas fue crucial en
esta etapa dado que el disefio de informacion y los Sis-

temas para la interaccion se encargaron de plasmar el
trabajo de Estrategias en Comunicacion de una manera
visualmente atractiva, la retroalimentacion fluyé durante
este proceso.

Entrando en materia, la primer parte de este proceso fue
modelar y texturizar los ambientes 3D, empezamos por
la recamara de Emiliano, después de la introduccion, la
historia inicia aqui. Modelamos la cama, el escritorio, la
guitarra y algunos juguetes que forman parte importante
de la historia, el detalle y sensacién de dibujo a mano
que tienen las ilustraciones originales se las dimos al
texturizar. En la creacion de videojuegos 3D para
smartphones, especialmente los juegos en “Realidad
Virtual” el proceso de texturizado es la parte mas impor-
tante visualmente hablando, lo anteriormente comenta-
do se muestra en las imagenes 19, 20 y 21 ya que con
las limitaciones de detalle que hay al tener que contar la
cantidad de poligonos utilizados nos tenemos que ayu-
dar de las texturas para dar un mayor impacto visual.

Imagen 19. Detalle de la sala
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Imagen 20. Detalle del conteo de poligonos en Maya Imagen 21. Detalle del conteo de poligonos en Unity

Quisimos ser lo mas fieles posible a las ilustraciones originales asi que en nuestras texturas intentamos emular los
trazos de dibujo.

Imagen 22. llustracion Original Imagen 23. Adaptacion a 3D
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Algo con lo que no estabamos familiarizados fue el
mapeo de UV’s, técnica que se usa para texturizar,
dentro del software 3D, que se muestra en la imagen 24,
este consiste en proyectar el modelo tridimensional
sobre un plano bidimensional desdoblando literalmente
las mallas para asi poder crear las texturas en un sof-
tware de ilustracién digital. Tuvimos que aprender

sobre la marcha, quizds como lo hicimos no fue la mejor
manera pero los resultados fueron adecuados para los
propdsitos.

Imagen 24. Mapeo de U.V.’s

Terminando con los mapeos sigue la fase de exportar
modelos en una extension compatible con el software
de programacioén (Unity), las extensiones que comun-
mente se usan para poder importar los modelos adecua-
damente son .fbx y .obj, cada una tiene distintas cuali-
dades.

Un objeto especialmente complicado fue el modelado,
texturizado y animacioén de Emiliano. Tuvimos que hacer
diferentes pruebas ya que nuestro personaje esta en
constante movimiento a lo largo de nuestra narrativa,
fue complicado porque una animacion hace que se in-
cremente demasiado el peso de la aplicacién. En primer
lugar al modelar nuestro personaje tuvimos extremo
cuidado en optimizar el conteo de poligonos, cosa que
nos sucedia con todos los modelos, la textura de este
modelo debia tener una calidad mayor a la utilizada en
otros objetos, un documento con 4096 pixeles por pul-
gada, es decir, un incremento considerable en el peso
de la textura. El tiempo dedicado a la optimizacion de
este modelo fue mayor a los demas ya que, aparte de
modelar y texturizar, creamos un esqueleto desde cero,
como se muestra en la imagen 25, para poder animar a
nuestro personaje, a pesar de que los movimientos que
tiene dentro de la aplicacién son limitados, se hizo por
completo el proceso de anadir y restar influencia de los
huesos sobre cada parte del modelo.
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cual se inicié el ciclo de desarrollo de Sistemas Interac-
tivos con la fase de Analisis de Requerimientos, que nos
permitid determinar las especificaciones y cumplir las
condiciones que debia tener el prototipo. Definimos que
la implementacion seria realizada con modelos hechos
en Maya y la programacion e integracion en Unity, de-
finimos detenidamente las escenas que serian parte de
nuestra solucién, los componentes, colores, movimien-
tos y rutas.

En, la fase de Disefio del ciclo de Desarrollo de Sistemas
Interactivo planeamos y organizamos los componentes
que se requirieron para el desarrollo del prototipo, donde
una serie de scripts en C# serian moédulos reutilizables
en todo el recorrido del prototipo, se definieron clases
para entrar o salir de las escenas, cambiar de escenas,

Imagen 25. Render Setup del modelo activar el movimiento de los modelos realizados, activar
y desactivar sonidos, secuencias interactivas y secuen-
Proceso de DGS&FI’O”O cias fijas. En total son 37 scripts, 9 escenas, 28 modelos

importados de Maya, 23 diferentes texturas que le die-
ron movimiento y color a todos los modelos y escenas, 3

Las fases que comprende el desarrollo de un Sistema animaciones importadas de Maya y 16 audios.

Interactivo son: Analisis de Requerimientos, Diseno,
Implementacion e Integracion, Verificacidn, Instalacion y
Mantenimiento. Estas distintas fases fueron desarrolla-
das en distintas etapas de acuerdo a la metodologia que
usamos para el proyecto.

La fase de Implementacion e integracion del ciclo de
Desarrollo de Sistemas Interactivos llevo aproximada-
mente 4 meses modelar y programar los componentes
listados en el parrafo anterior. El lenguaje utilizado fue
C#, la integracion fue por completo en Unity. Unity es un
motor grafico determinado por uso de licencias, noso-
tros usamos la licencia de estudiante, que es gratuita, y
nos permitié armar nuestro prototipo, pero esta version
es limitada en algunos aspectos, por ejemplo el utilizar
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Tras haber finalizado la etapa de Arquitectura de
Solucién, donde se comprobd la viabilidad y se definid
que la solucion propuesta, did paso a la etapa de
Desarrollo y Produccion de nuestra Metodologia, en la
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componente que ya ha hecho la comunidad, no nos
permitié trabajar en equipo con otros desarrolladores del
mismo proyecto, ni tampoco el uso del manejador de
versiones. El control de las versiones fue administrado
por nosotros mismos, haciendo la integracién manual
de los nuevos componentes cada vez que se creaban o
modificaban.

La metodologia de desarrollo que utilizamos en la
implementacion fue iterativa, donde dividimos el grupo
de trabajo en subgrupos encargados de pequefas
tareas e integrado por uno de los grupos. Aunque no
somos expertos en Unity, ni C#, recurrimos a blogs,
videos de youtube y la misma pagina de Unity (https://
unity3d.com) para lograr completar la funcionalidad que
definimos para nuestro prototipo.

Tuvimos 5 versiones del prototipo, antes de llegar a
nuestro prototipo final, el cual se prob6 con los usuarios
meta. Las siguientes imagenes muestran las versiones
del prototipo, todas muestran dos pantallas simulando
unos lentes, que son usadas para generar el efecto en
tercera dimension.

Versién 1 Integracion de modelos

La primer version del prototipo tuvo el objetivo de mostrar
la integracion de los modelos de Maya a Unity, asi como la
interaccion con objetos de la escena. En esta version ya se
puede hacer un recorrido en 360° en toda la escena.

Al entrar a la aplicacién desarrollada
para el prototipo, se ve graficamente los
pasos para insertar el dispositivo movil (7

<«r

en el cardboard y girarlo para que inicie
el recorrido.

Place your phone into your Default Cardboard

viewer.

Imagen 26. Inicio de la aplicacion. —

Imagen 27. Modelos integrados en Unity.

La imagen 27 muestra el modelo de Emiliano importado
desde Maya, sin texturas ni movimiento, también mues-
tra un cubo en color rojo que cambia al interactuar con
el y que en versiones posteriores se convertira en algun
objeto con el que interactua nuestro usuario.
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Imagen 28. Modelos importados de Maya. Imagen 29. Interaccidon con el cubo.
La imagen 28 muestra algunos modelos importados de La imagen 29 muestra un cubo en verde que es el re-
Maya, Emiliano, un escritorio, una silla, una lampara y sultado de interactuar con el cubo rojo de la imagen 27,
una laptop. y que da pie a las interacciones con objetos durante el

recorrido del prototipo.

Version 2 Prueba de texturas

La version dos del prototipo tuvo como objetivo aplicar
texturas a los objetos, continuar con la interaccion con
objetos y se agrego la funcionalidad de navegar por el
cuarto simulando que el usuario camina en la escena.
Este prototipo también tiene la funcionalidad de navegar
en 360°.

La imagen 30 muestra mas objetos importados de Maya
a los cuales ya se les aplicé textura, ademas muestra el
resultado de interactuar con el cubo, el cual se convierte
de rojo a verde y cambia su ubicacion.

Imagen 30. Textura e interaccion con objetos.
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Imagen 31. Navegacion en la escena.

La imagen 31 muestra una mirilla 0 gaze en forma cir-
culo, que indica la direccién hacia la que se mueve el
usuario al navegar por la escena, no se aprecia adecua-
damente en una imagen, pero lo que hace es avanzar
hacia la direccion indicada.

Version 3 Interaccion con objetos

La version 3 del prototipo tuvo como objetivo implemen-
tar la interaccidon de objetos, la creacién y navegacién

entre escenas. Imagen 33. Escena del hoyo en el pantaldn.

La imagen 32 muestra la que se convirtié en nuestra La escena 33 muestra la escena hacia la que cambia
escena principal, donde se ven los modelos que se han después de haber interactuado con el pantalon de la
importado de Maya, algunos con texturas, pero lo mas imagen 32, ésta llega a una escena que simula un
importante es el uso de objetos interactivos con un di- agujero negro donde el usuario debe caminar para salir

sefno especifico, en este caso en azul el pantalon con el vy llegar al otro lado del pantalon.
que interactua nuestro usuario, lo que tiene como resul-
tado el cambio hacia otra escena.
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Imagen 34. El cuarto con los objetos perdidos.

Version 4 Detallado de escenas

La version 4 del prototipo tuvo como objetivo el integrar
las texturas con los colores finales que tendran los obje-
tos, asi como el detallado de las escenas y la mejora en
la navegacion e interaccidn con objetos.

La imagen 34 muestra el cuarto después del hoyo en el
pantalén, que es donde quedan los objetos perdidos de
acuerdo a la narrativa del libro y nuestros storyboards.
En esta versidn ya se aplicaron las texturas finales de la
mayoria de los objetos.

La imagen 35 muestra la interaccion con los objetos de
la sala, el objetivo es el mismo que en el recorrido, ir
seleccionado objetos y que desaparezcan conforme el
usuario los vaya obteniendo.

Imagen 35. Interaccion en la sala.

Versidon 5 Pruebas Beta

La versidn 5 del prototipo ya es una versidn mas estable
y casi terminada, ya incluye todas las escenas del reco-
rrido, todos los objetos con sus texturas, animaciones,
audios, introduccion a la narrativa, navegacion por inte-
raccién y también sin interaccién, panel del score de los
objetos seleccionados y una opcién para deshabilitar la
versidn de realidad virtual.

Es importante mencionar que hasta esta versién del
prototipo se hicieron pruebas de liberacion, se genera-
ron versiones para Apple y Android y se publicaron en
una liga temporal para poder ser evaluada por el equipo,
los asesores y los interesados en el proyecto desde su
propio dispositivo movil.
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Imagen 36. Icono de la aplicacion. La imagen 36 muestra el icono de la imagen que ele-
gimos para la aplicacion, que es Emiliano el personaje
principal del libro, este icono es con el que se instala en
los dispositivos moéviles.

Imagen 37. La imagen 37 muestra un panel que aparece en todo
Panel de score. momento y donde se van registrando los objetos que
va seleccionado el usuario, también tiene la opcién de
cambiar la visualizacién y deshabilitar la vista de realidad
virtual.

, ’(”fgzn 38. La imagen 38 muestra la introduccion que se agrego a la
aimtroguecion.— narrativa con el fin de introducir al nifio a la historia.
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Imagen 39. Emiliano en movimiento.

La imagen 39 muestra la escena del cuarto vacio, en
esta escena ya se incluyen audios donde el modelo de
Emiliano invita al usuario a buscar ciertos objetos, y
también se mueve y camina hacia el usuario.

Imagen 40. La seleccion de objetos.

La imagen 40 muestra la manera de seleccionar los ob-
jetos que busca el usuario, coloca la mirilla en el objeto
y deja que el gaze (circulo verde que aparece al fijar la
mirada en el objeto) avance hasta que el objeto desapa-
rezca y quede registrado en el panel de score.

Imagen 41. La opcion de VR Mode.

La imagen 41 muestra el panel de score, en el que se
encuentra la opcidon de deshabilitar el modo de realidad
virtual, el usuario ve este panel cada que mira hacia

abajo.

Imagen 42. La narrativa sin realidad virtual.

La imagen 42 muestra una vista de como ve el usuario la
narrativa si desactiva la opcion de realidad virtual.
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Version final

La version final del prototipo es la que se probd con
nuestro usuario meta, nifos de entre 8 a 12 afos, con
respecto a la version anterior se mejoré la interaccion,
la navegacion que se hace por medio de clics, se mejo-
raron algunos graficos, se agreg6 un final a la narrativa,
se mejoro la interaccion al seleccionar los objetos y ser
registrados en el score.

En la fase de verificacion del ciclo de Sistemas Inte-
ractivos validamos las caracteristicas definidas para el
prototipo, y fue realizando una serie de pruebas unitarias
y pruebas integrales con usuarios en Coloquios y expo-
siciones.

En cada iteracion de pruebas definimos rutas de movi-
lidad e interaccién, validamos que modulos integrados
como aislados funcionaran de manera como los defini-
mos, el detalle de la version final se muestra mas ade-
lante en la fase de evaluacion.

En la fase de Instalacion y Mantenimiento del ciclo de
Sistemas Interactivos fue determinado por el tipo de
licencia que usamos para distribuir la aplicacién que ge-
neramos tanto para Android como para Apple, para am-
bos casos, tiene un costo anual y requisitos para su uso,
por lo que decidimos usar una opcién controlada para la
descarga e instalacion, pero esta solo permite a cierto
numero de usuarios, esta fase se detalla mas adelante
en la etapa de Liberacion de nuestra metodologia.

Postproduccion

Esta etapa, como en una produccién cinematogréfica,
consistio en ajustar detalles de modelos, iluminacion,
tiempos y en este caso, jugabilidad.

Hicimos diferentes pruebas de compatibilidad con nues-
tros dispositivos moviles, nosotros asumiendo el papel
de los “expertos” nos fijamos en las dificultades de juga-
bilidad, es decir, que tan intuitivo o complicado llegaba a
ser la forma de interactuar con la aplicacion.

En esta fase nos dimos cuenta de que hacia falta una
introduccién para poder entrar en el contexto de nues-
tra narrativa, asi que nos dimos a la tarea de crear una
introduccién por medio de ilustraciones fijas con las que
ahora da inicio nuestra aplicacion.

Imagen 43. llustracion para la introduccion.
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El siguiente obstaculo que tuvimos que librar era algo
fundamental, nos dimos cuenta que realmente era nece-
sario agregar instrucciones o un tutorial sobre la nave-
gacion o jugabilidad para que no fuera tan complicado
el iniciar y completar las tareas, esto con el objetivo de
que no fuera algo tan largo y realmente solo despertar

la curiosidad de los niflos en saber qué mas pasa en el
libro. Asi que, realizamos pantallas de instrucciones y de
inicio para la aplicacion.

El hecho de poder conectar nuestra narrativa con el libro
ya publicado, sabiamos que era crucial y por lo tanto

iba a ser muy complicado poder hacerlo de la forma
adecuada, nos tomd mucho tiempo y esfuerzo creativo
el encontrar un detonador para crear un vinculo entre la
tecnologia y lo tradicional pero también se logro.

Imagen 44. Modelo del libro original en 3D.
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Realizacidon de Realidad Inmersiva

Nuestro prototipo se basara en el storyboard version 7,
detallado en el capitulo 2 de Arquitectura de Solucion,
con lo cual pretendemos que los ninos lectores se inte-
resen en saber que ocurre en la historia, esto aunado a
que sera parte de la historia en momentos cumbre de la
misma donde las acciones en combinacién con todo lo
que implica una narrativa visual atrapara su atencion.

La visualizacion del recorrido es realizada en primera
persona, creando asi una interaccion completa, desa-
rrollada en base a bibliografia pertinente sobre procesos
cognitivos, narrativas visuales, adaptaciones literarias,
desarrollo de modelado en 3D, creacion de mundos
virtuales y algunos otros temas pertinentes para el desa-
rrollo del prototipo.

Liberacion

Hasta este punto en el proyecto, decidimos publicar
nuestra solucién tecnoldgica para ser utilizada por nues-
tros usuarios finales y por quienes estén interesados en
el problema de investigacion.

Nuestra solucion tecnoldgica contempla el uso de dis-
positivos moviles con sistema operativo iOS y Android,
por lo que en esta etapa la solucién debe ser publicada
en los sitios destinados para poder ser descargada.
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Al usar Unity como plataforma de integracion de los
modelos y programacion, fue flexible para poder generar
la version de nuestro prototipo tanto para Android como
para Apple y asi poderlo publicar para distribuirlo.

Para publicar nuestro prototipo en Android se hace a
través de la plataforma Google Play, y para Apple es a
través de iTunes. Es requisito para poder liberar una
aplicacion ser Desarrollador certificado de las plata-
formas o estar registrado como empresa dedicada al
desarrollo y publicacién de apps, para ambas opciones
€s necesario pagar una cuota anual, dependiendo de la
cantidad de licencias de distribucion que se requieran.

Para nuestro proyecto decidimos usar una alternativa
que nos permitiera probar el prototipo con los asesores
del proyecto y con nuestros usuarios finales. Esta alter-
nativa es una pagina web que permite publicar una app
para ser descargada por quienes tengan la liga en la que
se publica, la desventaja de esta opcion es que la liga es
vigente solo por algunos dias.
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En la etapa de evaluacién participaron 63 nifios de entre
8 y 12 anos, quienes estudian en la Primaria “Espartaco”,
ubicada en la delegacion Coyoacan, las pruebas se rea-
lizaron el dia 19 de septiembre de 2017.

Datos de la institucion:

Escuela Primaria Publica con clave de registro ante la
SEP 09DPR1994R.

Direccioén: Calle 8 s/n, Colonia Espartaco, Delegacion
Coyoacan, México D.F. C.P. 04870

Ubicacion: https://goo.gl/maps/uRndS8in14v

Caracteristicas de los nifos lectores elegidos para la
probar el prototipo:

e Edad 8 a 12 anos.

¢ Niflos que estan cursando de 4to al 6to afio de primaria.
e Saben leer.

e El 0 alguin familiar poseen equipo movil.

® Permiso de padres de familia para ser encuestados,

entrevistados y participar en las pruebas con el prototipo.

Dinamica de la evaluacion

Partiendo de la premisa inicial del proyecto, en la que
consideramos a la lectura como una experiencia que
toma forma a partir de la fusion de la percepcion de
nuestros sentidos y la reflexion personal de cada lector.
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Considerando la definicion del concepto de leer, descrito
como un proceso visual y mental para decodificar,
profundizar, interpretar, y comprender el mensaje del
autor de un libro. Tomando en cuenta lo descrito en la
etapa de Andlisis, donde hablamos de que la aventura
de dar sentido a la lectura debiera ser una experiencia
motivadora a través del cuestionamiento y una activa
participacion del lector en el proceso, animando a la
produccion y creacion de lo que la mente evoca, sugeri-
mos tres actividades entre ellas complementarias y liga-
das a la lectura del libro. El objetivo de esto es generar
una experiencia placentera en nuestros usuarios. Utilizar
este tipo de herramientas es esencial para lograr un
acercamiento, un vinculo con la historia y el personaje,
por lo que es de vital importancia seleccionar activida-
des atractivas para nifos, con las que se sientan en con-
fianza de expresarse y entender la historia en su propio
contexto y concepcion del mundo.

Las actividades consistieron en:

¢ Prueba con el prototipo de la aplicacion en realidad
virtual.

e | ectura del libro, “El enigma del hoyo en el pantalon”.

¢ Dibujo libre.



Una propuesta transmedia para acercar a los ninos a los libros

Implementacion:

¢ Actividades moderadas por los integrantes del equipo.

¢ Evaluaciones cualitativas y cuantitativas.

e Documentacién del proceso.

¢ En la prueba con el prototipo, aplicamos un cuestionario
con preguntas que nos ayudaron a conocer como los
ninos percibieron el juego, su funcionamiento y las
instrucciones.

¢ Durante la lectura del libro se realizaron preguntas en
diferentes momentos de la lectura, para conocer como
los nifios entendian la historia.

¢ En la actividad de dibuijo libre, los nifios decidieron qué
y como dibujar lo que ellos quisieran.

La seleccion de actividades pretenden despertar el inte-
rés de los nifios por la lectura del libro, al hacerlos parte
de la historia y motivarlos a expresar libremente su crea-
tividad e imaginacion.

El dia de la evaluacion del prototipo

Dividimos el area asignada por la escuela, la biblioteca
escolar, en tres zonas de trabajo y uno o dos miembros
del equipo recibian a los nifios en cada actividad, con el
fin de facilitarles la identificacién del lugar al que tenian
que acudir.

La zona 1 estaba compuesta por varias mesas con
sillas, en la mesas se encontraban algunas copias del
libro del “El enigma del hoyo en el pantalén”, para que
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los nifos pudieran leerlos, hojearlos o solamente ver las
ilustraciones.

La zona 2 también tenia varias mesas donde podian en-
contrar hojas de distintos colores o recicladas, ademas
de contar con colores, lapices, plumones y crayolas,
para que los nifios pudieran realizar dibujos, historias o
lo que su imaginacion les dictara.

Imagen 46. Zona de dibujo en la biblioteca.
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La zona 3 era la de pruebas del prototipo, que era una
mesa donde se encontraban los cardboards y los dispo-
sitivos moviles que se usaron.

Imagen 47. Zona de prueba de prototipo en la Biblioteca.

En esta zona colocamos una mesa donde pusimos las
encuestas, que fueron contestadas por los nifios tras
haber visualizado el prototipo.
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Imagen 48. Zona de encuestas en la Biblioteca.
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Posterior a explicar y detallar como ibamos a trabajar,
entre los miembros del equipo nos dividimos cada area.
Para el primer grupo de 30 nifos, Diana y Alba estuvie-
ron mostrando la aplicacion, Arturo en el area de dibujo
y Jaime en la de lectura del libro. En el segundo grupo
de 33 niflos nos rotamos, Arturo y Diana en las pruebas
de la aplicacién, Alba en lectura y Jaime en Dibujo.

Lo primero que haciamos con cada grupo de nifios era
presentarnos y explicarles cémo trabajariamos y forma-
MOS equipos para cada una de las tres zonas.

Imagen 49 . Bienvenida e introduccion con los nifios.

La siguiente actividad con cada grupo fue explicarles el
funcionamiento de los cardboards, como debian usarlo y
como se podian mover cuando ya lo tuvieran puesto.
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Imagen 50. Explicacion del uso de Cardboard.

Prueba de la aplicaciéon de realidad virtual

En la evaluacién de la aplicacion, se realizaron las
siguientes actividades:

¢ Prueba de la aplicacion.
¢ Encuestas sobre la aplicacion.
¢ Observacion cualitativa del uso del cardboard.

Nuestros usuarios se acomodaron en una fila y se fueron
turnando el cardboard, los que estaban a la espera de
visualizar la aplicaciéon se les mostraba en la pantalla de
una computadora aplicaciones similares para que pudie-
ran tener una idea mas clara sobre lo que les ibamos a
mostrar.

Fue necesario repetir las instrucciones de uso € interac-
cién con la aplicacién a algunos nifios.
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Imagen 51. Nifios probando el prototipo.

Algunos intentaban caminar o mover demasiado brazos
y piernas, por lo que fue necesario prestarles atencion
total.

Imagen 52. Monitoreo de nifios probando prototipo.

Durante la prueba hubo ocasiones en las que teniamos
que auxiliar a los nifios ya que de repente se salian de la
aplicacién, apagaban el teléfono o tenian alguna duda.
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Imagen 53. Ayuda durante la prueba del prototipo.

El recorrido que se les mostroé a los nifios fue nuestra
version final del prototipo, donde inicia mostrandoles la
narrativa transmedia que nosotros generamos a partir
del libro orignal. Esta introduccién narra que aproxi-
madamente hace 2600 afos aparecieron los primeros
pantalones, época en la que un hechicero cred un portal
magico a otra dimension en el hoyo de su pantalony él
quedo atrapado en otra dimension, dejando asi el portal
a otras dimensiones abierto. La historia es mostrada en
cuatro imagenes fijas acompanadas de audio y subtitu-
los.

Al terminar la escena de la historia inician las instruccio-
nes, donde de manera visual se muestra como avanzar
o detenerse, seleccionar objetos o cambiar de escenas
durante el recorrido, este fue uno de los cambios mas
importantes, derivado de pruebas iniciales a usuarios,
ya que las primeras versiones del prototipo eran solo
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Imagen 54. Historia inicial de la narrativa.

letras y audio, con los que nos dimos cuenta de que los
ninos no ponian atencion a las instrucciones y termina-
ban preguntando qué debian hacer para continuar.

En la escena principal, los nifios ven por primera vez a
nuestro personaje, Emiliano, quien les dice que ese es
su cuarto y esta vacio, pero sabe dénde conseguir mas
cosas Y los invita a ayudarlo. En esta escena alguno

de los nifios expresaron que les dio un poco de miedo
el nino, Emiliano, ademas muchos comentaban que el
lugar les parecia espectacular.
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Del otro lado del pantalén se ve un cuarto lleno de
cosas, donde de nuevo nuestro personaje, Emiliano, le
pide al niflo lo ayude a conseguir algunos objetos como:
una patineta, una gorra, un robot, lentes y una alcancia.

% &
< Paraavanzar o detenert? ' < "®raavanzar o detenerte
—
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Imagen 55. Instrucciones visuales.

Entrando al hoyo en el pantaldn, escena que finalmente
se cambid por completo, debido a que en las versiones
anteriores habia un remolino como acceso a la siguiente
escena, el cual tenia un nivel de dificultad muy alto para
los nifios, por lo que algunos no podian pasar. Esta es- Imagen 57. El cuarto con los objetos.
cena es una de las que mas gustaron a los nifios, algu-
nos decian que sentian estar ahi y les parecia asombro-
so y hacian referencia a que era una cueva o un lago.

La navegacion se convierte en una busqueda de objetos
repartidos entre el cuarto con cosas y la sala, cada que
el nino recolecta un objeto este es pintado en un tablero
(score) que el niflo puede ver en todo momento si mira
hacia abajo, cuando todos los objetos han sido recolec-
tados, el nifio es guiado de regreso al cuarto vacio, don-
de debe dejar los objetos recolectados en puntos fijos.

En esta escena los nifios parecian muy concentrados y
nos comentaban que les gustaron mucho las ilustracio-
nes, hubo algunos comentarios de que les costaba
trabajo agarrar los objetos, pero después del primer
objeto, se les facilitd recolectar los demas.

Imagen 56. El hoyo en el pantaldn.
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Imagen 58. Colocar los objetos en su lugar.

Cuando el nifo deja todos los objetos en su lugar inicia
la escena final donde se plantean varias preguntas al
nino y se muestra el libro del que sacamos la narrativa
para asi invitar a leerlo. Algunos niflos expresaron que el
final fue muy corto, decian frases como “eso es todo”,

“y luego”, “¢gané o perdi?”.

Lectura del libro impreso “El Enigma del
Hoyo en el Pantalon”

En la segunda zona de trabajo se realizé la lectura del
libro impreso y se realizaron las siguientes actividades:

e | ectura de comprensién del libro “El Enigma del Hoyo
en el pantalon”.

¢ Preguntas especificas sobre la lectura.

* Preguntas sobre qué podria pasar?
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Imagen 60. Leyendo en equipo el libro “Enigma del Enigma en el Hoyo del
Pantalon”.
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Imagen 61. Intercambiando opiniones del libro.

Imagen 62. Nifios leyendo el libro después de haber probado el prototipo.

Esta evaluacion fue totalmente cualitativa y nosotros
realizamos el trabajo de observacién e incitamos a que
los nifios participaran en las preguntas que les realiza-
mos acerca del libro. En primer lugar se les pidié que
leyeran el libro en su totalidad, durante el proceso de
lectura y al final, realizamos algunas preguntas como:

¢, Sabes qué significa la palabra “enigma”?

¢, Quién es Emiliano?

¢ Sabes qué esta pasando en la historia?

¢, A donde fueron todas las cosas de Emiliano?

¢ Has perdido cosas?

;A donde crees que van las cosas que pierdes?

¢ Entendiste la historia?

¢, Quién puede decirme qué pasoé con el otro nifio?

¢ Te quedarias en la otra dimension?

¢ Coémo te imaginas el portal a la otra dimension?

¢ Qué personaje te hubiera gustado ser?

¢ Te quedarias con la mama de la otra dimension si te
comprara mas juguetes?

¢ ; Te quedarias con la otra mama que no te regafaria
nunca?

Observaciones

Algunos sefalaban que no les gustaria vivir en otra
dimension, otros mencionaron que no cambiarian a su
mama, algunos otros imaginaban pantalones en la
dimensién o bien el portal, otros mencionaban un lugar
donde habia arboles con pantalones o que los panta-
lones tenian vida, o bien que de los arboles crecian los
pantalones.

Muchos contestaban de manera correcta a preguntas
especificas como quién era Emiliano, o si habian com-
prendido que todo se origind por la pérdida de la playera
de zanahoria. A algunos nifios no les interesaba leer el
libro, o se distraian con facilidad por el hecho de que
sus demas compaferos se encontraban a un lado
probando la aplicacion y esto generaba bullicio.
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Una segunda prueba se hizo leyendo el libro en voz alta
para que los nifios solo siguieran la lectura con los ojos,
pero no funciond tan bien como cuando leyeron el libro
por si mismos, debido al ruido en la habitacién y quiza el
ambiente para esta actividad debi6 ser con mayor
tranquilidad, silencio y concentracion. Aunque se les
realizaron casi las mismas preguntas a éstos nifnos, se
notaba la clara distraccion que existia en el lugar.

Dibujo libre

En la zona de dibujo libre se realizaron estas actividades:

¢ Dibujo libre con colores.
¢ Poner el dibujo en un pizarrén con su nombre.
e \/otacién por los mejores dibujos.

Durante esta actividad, lo principal fue dar la libertad
necesaria a los ninos para que a partir de una sinop-
sis del libro pudieran imaginar lugares inexistentes y su
creatividad e imaginacion funcionaran.

Algunos sélo querian dibujar por el simple hecho de
hacerlo, sin inmiscuirse en la narrativa del libro, algunos
otros plasmaban cosas tan importantes como interesan-
tes; mundos con pantalones, pantalones parlanchines,
historietas de pantalones, para algunos el personaje
principal era un pantalon.

Algunos nifios que ya habian leido el libro y visto la apli-
cacion dibujaban el portal con cambios y sugerencias
que hacian ver un mundo alterno y que precisamente

eso buscabamos en un inicio. El desarrollar esta creativi-
dad y ponerla en marcha fue muy fructifero para la eva-
luacion, los niflos se veian muy interesados en algo tan
simple como dibujar y poner a prueba sus habilidades
en desarrollo y que en algunos ya se puede ver cierta
inclinaciéon hacia este tipo de arte.

Imagen 64. Nifios votando por su dibujo favorito.
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Imagen 66. Dibujos en la zona de votacion.

Después de haber participado en las actividades que
organizamos, cada nifio pegd en el pizarrdn sus dibujos,
donde encontramos temas de todo tipo, donde 40 dibu-
jos eran relacionados con el libro, y los protagonistas de
los dibujos eran el nifio, el gato, el remolino o el pantalén
y otros 27 dibujos que a los nifios dibujaron temas varia-
dos.

Creemos que esta evaluacion fue la mas importante
para el proyecto, dado que después de haber visto la
aplicacion o haber leido el libro se cred lo transmedia,
otros lugares, otros personajes, nuevas historias que
pueden continuar infinitamente.

Nos parece pertinente tratar de interpretar algunos de
los dibujos que realizaron los nifios el dia de la prueba,
los siguientes son de niflos que vieron el prototipo antes
de pasar a la seccién de dibujo. Todos tienen en comun
que cuentan una historia que tienen relacién con la na-
rrativa del prototipo, pero crean nuevos mundos, perso-
najes y contenido.

Imagen 67. El mundo dibujado por Damian.

El dibujo anterior es la historia del otro lado del agujero
en el pantalén donde Damian es encarcelado ya que
Damian y sus amigos son malos en esa dimensién y
tener otro yo no es posible, a menos que sea encerrado.
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Parece que a Billy en el dibujo anterior se le ocurrié
que la historia era parecida a la de Coraline, del Direc-
tor Henry Selick, y en esta historia aparecen dos casas
iguales con pequeias diferencias.

Imagen 68. El mundo dibujado por Gael.

Monstruos tenebrosos aparecen del otro lado del aguje-
ro en forma de remolino en el mundo del dibujo anterior
hecho por Gael, donde también aparecen otros objetos Imagen 70. El mundo de Andrea Berenice.

mo un gl n barquit |, haciendo alusién L : .
como un globoy un barquito de papel, hac En la historia que nos hizo Andrea Berenice, se ve que el

a la pelicula de “it” (Eso) la cual se encontraba en boga : , , - .
] . personaje que mas la atrapé fue el gato, también existe
dias antes de esta prueba, pero para Gael todo ocurria o L .
el nifo, aunque a esta historia agregaron un personaje

a través de un tunel a otra dimension. , : ) .
mas en color amarillo y un objeto color rojo.

Imagen 69. El mundo dibujado por Billy. Imagen 71. El mundo de Rodrigo.
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El relato del mundo de Rodrigo retrata el viejo Oeste, que se imaginaban con el tema que se les narré, dibu-
en el primer cuadro nos cuenta que el nifo se da cuen- jaron cosas que no estaban relacionadas ni con el libro,
ta que hay algo en el pantalén, en el segundo cuadro ni con el prototipo. Creemos pertinente también intentar
se imagina qué podria ser y quizas podria ser un amigo interpretar algunos de ellos.

con el cual jugar, en el tercer cuadro parece que habla
con un personaje que en este caso es el pantalén con
sombrero estilo Oeste, y podriamos interpretar que en
el ultimo cuadro el pantalon vaquero invita al nifio a su
mundo que se encuentra a través del agujero entre di-
mensiones.

Imagen 73. El dibujo de Irving.

En este dibujo se plasma claramente que Irving estaba
pensando en el partido de futbol de Barcelona vs Real
Madrid.

Imagen 72. Los personajes de Fernanda.

En el dibujo de Fernanda podemos ver que a pesar de
que el gato tiene ya una linea gréafica establecida, para
ella el interpretar el gato es de esta manera, al igual que
el hamster, podemos ver un estilo distinto de ilustracion
el cual puede ser parte de otra historia.

En grupo que pasé primero a realizar dibujos, se les
contd brevemente la historia y se les pidié que dibujaran

Imagen 74. El dibujo de Jessica.
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Jessica decidi6 dibujar los elementos de un videojuego
famoso para smartphone “Clash Royale”, y dibujo los
componentes principales de este.

e e
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Imagen 75. El dibujo de Saul.

El dibujo anterior es lo que Saul quiso dibujar después
de contarle la historia de Emiliano, cabe mencionar que
varios nifos dibujaron un paisaje con montanas, sol y
una casa. Es interesante este dibujo porque en realidad

puede que no exista nada en ese mundo, sélo una casa.

Imagen 76. El dibujo de Liam.

En el dibujo de Liam vemos un dia normal en alguna
ciudad, con casas, arboles, coches y carreteras.

Imagen 77. El dibujo de Maria José.

Asi como el dibujo de Maria José hubo varios, donde los
ninos dibujaron un personaje, nifio o nina como el prin-
cipal en su dibujo y realizando alguna actividad, en este
hasta indica que es ella misma.

Al analizar los dibujos nos dimos cuenta que el vivir la
experiencia con el prototipo ayudo a que los nifios rela-
cionaran el tema de la historia con temas parecidos, y
asi lo plasmaron en sus nuevas narrativas, mientras que
los nifos que solo escucharon la historia contaron narra-
tivas muy diversas y nada relacionadas con el tema.

La experiencia visual permed la mente de los nifios
directamente, y mas aun cuando ellos podian interactuar
con algun entorno directamente. La creatividad se
desenvolvié en la parte de los dibujos, los cuales al ana-
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lizarlos nos damos cuenta que una idea puede brincar a
otra y crear otra, y estas mismas ideas las pueden plas-
mar de maneras y en medios diferentes, y crear nuevos
personajes y contenidos de un mismo tema.
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Dentro de las encuestas se les pidié que respondieran
las siguientes preguntas, las cuales nos darian pauta
para poder corregir posteriormente los errores mas fre-
cuentes y también saber si la hipdtesis de nuestro pro-
yecto se cumplio:

1. ¢ Te gusto el video juego?

Del total de los nifos, el 96% contestd que si les habia
gustado.

2. ;(Por qué?

Al preguntarles ¢ por qué? Hubo una gran diversidad de
respuestas como:

¢ Es muy divertido (8)

¢ Porque estuvo padre (14)

e Porque es interesante

e Se trataba del espacio (2)

e Porque podia ir a todas partes (6)

® Porque no habia estado en el espacio
® Porque atraveso6 una pared

¢ Se siente que estas ahi (2)

e Porque nunca utilice realidad virtual (2)
¢ Nunca lo habia jugado

¢ Me espanté un poquito (4)

e Porque el nifio hablé

¢ El VR o realidad virtual (2)

¢ Estuvo aburrido

e Hay cosas que hacer

¢ Por el juego

¢ Porque era realidad mortal

¢ Porque estaba con un nifo

e Hay Accion

¢ Estuvo entretenido

¢ Estuvo espantoso

¢ No sabia que tenia que hacer

e Porque se veia muy real y me podia mover (1)
¢ Por la experiencia

¢ Por los dibujos

e Se podia

3. También se les pregunté ;Qué te gust6?

Las respuestas que obtuvimos al preguntar qué les gus-
t6 también fueron muy diversas:

e Todo (11)

e Cuando estaba con el nifio (10)
e El inicio (2)

e El portal (2)

e Cuando se alzaba

e Cuando estaba en el lago (2)
¢ E| primer videojuego

e | a historia

¢ Qué no me apareciera el nifio
e Cuando estaba en el espacio
¢ Donde puedes saltar

e Como el pantano

e Cuando vi el cuarto (4)

e Cuando encontré una cosa (2)
* Que todo se movia

e Su guitarra y la computadora
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e Nada ® Que no pasé de nivel

e Estaba muy padre (2) ® Que chocaba (2)

e Siy claro * Si me gustd

¢ El espacio ¢ | aflecha

® Que podiamos caminar e Cuando estaba obscuro (2)

* Me gusté que estaba hermoso ¢ | a parte de los sonidos

e Como se movia * Que se trababa

e Cuando entré al mundo * |nicio (2)

e Cuando veia las imagenes * No sé qué hacer

¢ | a segunda parte ¢ Que no pueda coger las cosas

e No * Que me mareé un poco

¢ Que lo intenté pasar ® Recoger las cosas

* Que me podia mover y voltear arriba y abajo ® Que mori

e Miedo

¢ Todo, las cuevas 5. Este videojuego esta basado en un libro
¢ Porque nunca lo habia visto ¢te gustaria leerlo?

e Cuando alguien estaba en la cama

e Como era Aqui del total el 89% contest6 que si les gustaria leer el
e Cuando se metio al pantalén libro.

6. ¢ Te parecieron claras las instrucciones?
4. ;Qué no te gusto6?

El 87% menciond que si les parecieron claras.
Tuvimos muchas opiniones de lo que no les gusto:

7. ¢Qué fue lo que mas se te complic6?

e Nada (15)

e El nifio (7) También nos contestaron que fue lo que mas se les
e | a cancioén (4) complico:

¢ Todo me gusto (5)

e El tercer video juego (1) e Agarrar cosas

e Cuando estuve en el cuarto (2) e Caminar

¢ Nada todo me gusté (4) e Cuando no pude ver nada
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e El nifio

e En una parte no sabia qué hacer
e Encontrar los objetos

¢ | as cosas (encontrarlas)

¢ |o del agujero negros

¢ Para buscar las cosas

¢ Ponerle continuar

e Salir del 3er video

e Nada

Conclusiones de las evaluaciones

La idea de utilizar un prototipo para probar una hipétesis
nos resulté muy enriquecedor, ya que pudimos corrobo-
rar que tan cerca estdbamos del resultado que pensaba-
mos obtener, nos dimos cuenta que el enfocarte en un
usuario meta da claridad en el lenguaje y graficos que
debemos utilizar. Ciertamente fue un reto como equipo
el intentar abstraernos de lo que pensamos, l6gico como
adultos, para poder plasmarlo en un lenguaje y dinamica
propio de los nifos.

El prototipo tuvo varias etapas, el primero que desarro-
llamos respondia a las necesidades para la aprobacién
del proyecto. La segunda etapa respondié de manera
mas formal a una prueba de nuestra capacidad para
implementar un prototipo con el conocimiento de las
herramientas tecnoldgicas que contabamos o con las
que podiamos acceder. Por ultimo logramos realizar un
prototipo, que pensamos éptimo, en una versidon muy
estable e ideal para los nifios con los que lo probamos.

Para llegar a la version final nuestro prototipo tuvo que
pasar por diferentes etapas de pruebas, en cada

etapa tuvimos comentarios de mejoras tanto en lo grafi-
co como en lo técnico. La prueba mas enriquecedora sin
duda fue con los nifos, ya que ahi nos dimos cuenta de
mejoras que teniamos que aplicar para las pruebas de la
version final.

En las encuestas que aplicamos después de la prueba,
la mayoria de los nifilos contestaron que si les gusto el
prototipo, porque se le hizo “interesante”, “padre”, “di-
vertido”. Nos dijeron que nunca habian experimentado
algo parecido y que habian disfrutado el interactuar con
el dispositivo, poder moverse, realizar acciones, los

dibujos y el ambiente en general.

Para nuestra sorpresa lo que no les gusté fue la imagen
de Emiliano, nos comentaron que los asusté. Tampoco
les gusté cuando chocaban con las cosas, nos decian
que a ratos se mareaban o no sabian qué hacer o como
continuar. Muchas veces se les complico pasar la esce-
na del remolino o agarrar los objetos.

Aunque la mayoria de los nifios contestaron que si
querian leer el libro, creemos que su respuesta estaba
un poco sesgada, ya que todos sabian que era parte de
un programa de fomento a la lectura para la escuela.

Cuando pasaron a leer el libro notamos que algunos se
cansaban de leer el libro, 0 ya no ponian tanta atencion
debido al ambiente que quiza no era propicio para la
lectura.

2T L2l ) o A7 @l | I e



Una propuesta transmedia para acercar a los ninos a los libros

Sin embargo, nos dimos cuenta que los nifios al leer el
libro o tras ver la aplicacion, se volvian creadores. En la
actividad donde les pediamos que dibujaran después
de experimentar con el prototipo, la gran mayoria hacia
referencia a los pantalones como personaje principal

de la historia, dejando a un lado a Emiliano, también les
resultd muy curiosa la idea del portal que los comuni-
caba entre mundos y podria llevarlos a otros mundos
imaginarios creados por ellos. A través de este escena-
rio la mayoria de los nifios inventaban nuevos caminos,
nuevos personajes, nuevas posibilidades, algunos hasta
creaban historias donde los pantalones estaban vivos, o
eran naves y transportaban gente.

Las evaluaciones fueron una experiencia nueva para
nosotros que hasta cierto punto no teniamos contempla-
do. Los resultados abren nuevas opciones para seguir
en este camino de la realidad inmersiva, que tal vez con
un enfoque mas relacionado con la interaccion de esce-
narios sintéticos y la creacién de historias pueda ser la
puerta para otros proyectos con los cuales experimentar
y asi descubrir nuevas posibilidades para esta tecnologia.

Creemos que la posibilidad de acercarse a una aplica-
ciéon de realidad inmersiva no deja de lado la lectura ni la
creatividad, por el contrario, crea un vinculo de creacion
entre el nino y su capacidad de imaginacion.

¢ Il | .0 WX MTIEXXNe ([ | aam 2% | TolltMNe <

Conclusiones generales

Este proyecto ha sido pensado desde un principio de
forma interdisciplinaria debido al objeto de estudio que
es la realidad inmersiva en conjunto con las narrativas
transmedia. Esto nos llevd a preguntarnos ¢como las
narrativas transmedia pueden acercar a los nifos a los
libros (o a la lectura)?

Al investigar sobre el tema de la lectura y delimitar una
problematica general y después nacional, acotamos
nuestro objeto de estudio a nifos de 8 a 12 afnos que
cursaran 4to. a 6to. de primaria.

Una vez teniendo clara nuestra pregunta y a nuestros
usuarios, generamos nuestros objetivos generales y
particulares los cuales nos ayudaron a guiar la investiga-
cién y con ello atacar directamente estos puntos.
Posteriormente creamos una metodologia acorde a
nuestro proyecto que abarcara de una manera idénea
las lineas de investigacion que participaban en el desa-
rrollo de este trabajo. Cada una de las etapas de este
marco metodoldgico funcioné de manera correcta dado
que cada uno de los miembros del equipo trabajé a la
par uno del otro y en algunos momentos tuvimos que
dividir las tareas dado que el trabajo lo exigia, pero to-
das y cada una de las decisiones se tomaban en
conjunto.

Siempre se realizaron mesas de trabajo donde los cua-
tro miembros del equipo dialogamos sobre los pasos a
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seguir. El trabajo mediante esta metodologia que
propusimos nos fue llevando a comprender mas a fondo
las distintas lineas de conocimiento e investigacion que
cada uno, a través de sus disciplinas aporta.

Una parte importante de la investigacién fue generar
alianzas externas, tal fue el caso de Ediciones SM, que
nos brind6 su apoyo en cuanto al material gréafico, con
esto logramos una mayor confianza sobre lo que esta-
bamos haciendo y a la vez un mayor compromiso con la
investigacion. Tuvimos varias citas con la editorial y en
una de ellas se decidié trabajar con el libro “El Enigma
del Hoyo en el Pantalon”, el cual contaba con las carac-
teristicas que buscabamos.

Editoriales transmedia como Lua Books en Colombia ya
se encuentran trabajando con la realidad aumentada e
inmersiva, desarrollando y creando publicaciones. Inspi-
rados en este tipo de proyectos nos dimos cuenta que
nuestro trabajo va en esa direccidn, ya que creemos que
la realidad inmersiva debe potenciarse hacia usos edu-
cativos.

Nuestro objetivo era el de: una vez que detectamos un
problema muy palpable que es la falta de lectura o acer-
camiento a los libros que viven muchos nifos en Ibe-
roamérica, pensar si haciendo sinergia con un creciente
acercamiento a las tecnologias digitales por parte de
estos mismos nifos, podriamos, hablandoles desde un
lenguaje multimedia, acercarlos a ese universo imagina-
tivo que se desata con los libros.
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Prensky afirma que los nifios ahora son nativos digitales,
debido a que quieren recibir la informacién de forma agil
e inmediata, prefieren los graficos a los textos, se incli-
nan por los accesos al azar, trabajan siempre en red.

El uso de realidad inmersiva nos acerca mas a la reali-
dad tecnolégica de esta época, poniendo sobre la mesa
la necesidad de utilizar los nuevos medios para solucio-
nar problemas reales. Su uso es ilimitado, sin embargo
en el campo de la educacién y cultura son pocos los
proyectos que aprovechan las bondades de la realidad
inmersiva para intentar solucionar alguna problematica
vigente. En la opinidn de este equipo, es momento de
dar un paso adelante y adentrarse en las posibilidades
que brinda la tecnologia. La pertinencia de este pro-
yecto basado en el uso de realidad inmersiva, recae en
algunos de los principales objetos de la ciencia, la ex-
ploracién, el descubrimiento y la innovacion, ademas del
interés por crear nuevas experiencias y acercar la tecno-
logia a la gente.

Ya sefialamos algunos de los errores de usabilidad que
tuvo la aplicacién, pero el mayor beneficio que encontra-
mos dentro de estas pruebas fue el hecho de que nunca
habian hecho una dindmica que tuviera que ver con algo
tecnoldgico, naturalmente se veian atraidos por el dis-
positivo de realidad inmersiva, pero el utilizar otros sen-
tidos para descubrir y experimentar para posteriormente
investigar qué es lo que habian visto y por qué sucedia
esto o aquello, es uno de los aportes mas importantes.
El despertar el interés y la curiosidad.
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Este tipo de actividades Iudicas pretenden ser divertidas
y que a la vez se apropien del conocimiento o que
investiguen por su cuenta despertando en ellos un
interés especifico. En el caso de las pruebas de la
lectura nos llamé la atencidon que no a muchos les
gustaba leer pero sin embargo lo hacian y como hemos
dicho quiza el aula de trabajo contagiaba a los nifios
dentro de este remolino de emociones y de juego que se
desarrollaba con el paso del tiempo.

La parte mas interesante fue que los nifios tras haber
visto la aplicacidon crearon sus propias historias, sus
propios personajes, hubo muchas historias que comple-
mentaban la original, o crearon mundos alternos al del
libro y al de la aplicacién. Cobré gran protagonismo el
portal de dimensiones, en el cual muchos niflos imagina-
ron algo mas alla de lo que nosotros plasmamos, cosas
que para ellos fungian como parte esencial de un mundo
que acababan de conocer. Creemos que la aplicacién
justo ahi los llevaba no solo a ver e interactuar si no a
abstraer la sensacion de haber estado en algun otro
lugar e imaginar que hay mas alla.

De esta manera es como se va liberando la mente de
cada uno, el sentido que se otorga a la lectura es mero
producto de nuestras experiencias y la percepcion de
nuestro contexto. Conforme vamos avanzando en nues-
tro camino las ideas y forma de expresarnos avanzan
en esta hipertextualidad del conocimiento que se crea
constantemente mediante el enlace, nodo, red, trama 'y
trayecto.
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Es asi que creemos que los contenidos deberian ser
elaborados para aprovechar las caracteristicas de los
nativos digitales, considerando tanto los contenidos

de herencia, como los actuales y futuros e idear la me-
jor estrategia de comunicaciéon empleando la “lengua”
en la que hablan los nuevos estudiantes, por lo que “la
ensefianza que debe impartirse tendria que apostar por
formatos de ocio para que pueda ser util en otros conte-
nidos”.

En el caso de la Primaria “Espartaco”, también los
maestros se vieron interesados, de igual manera pre-
guntaban sobre la tecnologia que usabamos y como lo
hicimos. Nos preguntaron si regresariamos cada semana
a mostrar contenidos nuevos, y consideramos esta es
una oportunidad para seguir divulgando la ciencia usan-
do herramientas innovadoras en la educacion.

El proyecto en si es una puerta abierta para seguir por
este camino buscando iniciativas que incorporen la
tecnologia para mejorar o complementar la informacién
que se da en las aulas y con ello apoyar en la iniciativa
de motivar la lectura, ya que esta no puede resolverse
con un solo proyecto, pero cada pedazo que se aporte
al tema sirve, y mas cuando se utilizan tecnologias que
ahora los niflos usan en su dia a dia.

El utilizar contenidos transmedia complementa no solo
el fomento a la lectura, sino también los temas revisados
por los nifios en clase, nuestro prototipo fue mas enfo-
cado a incentivar a la lectura y es notable que tecnolo-
gias innovadoras captan toda la atencion de los nifios
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y asi como los llevan a imaginar otros posibles finales, La tecnologia crea nuevos senderos en el aprendizaje
otras historias, también los llevan a preguntarse como y especialmente en los nifos que son los principales
hacer algo parecido a lo que les mostramos, desde reali- receptores y creadores de una hipertextualidad donde
zar sus propios visores hasta su propia narrativa digital. van adaptando y creando sus propios gustos, preferen-
Nos dimos cuenta que las escuelas que retoman medios  cias, su vida y su entorno, donde los usos tecnoldgicos
transmedia, y con ello nos referimos a videos, realidad deben aportar una expansién al conocimiento, rebasan-
virtual, libros y cualquier apoyo multimedia, son escuelas do fronteras y adquiriendo nuevas formas de interaccion
que han incorporado a su método de ensefianza nue- para su uso en un mundo de informacion infinita.

vas metodologias, como lo es el aula invertida, donde el
alumno obtiene informacion en algun lugar y tiempo que
no requiere la presencia fisica del profesor. Y las escue-
las que no usan estos medios, son las que llevan méto-
dos de ensefnanza tradicionales, donde los nifios hacen
repeticiones de planas de lo que el profesor ensefa en
el aula.

En los resultados tras analizar las pruebas del prototipo
nos dimos cuenta que aunque la mayoria de los nifios
afirmaron que les interesaba leer el libro, no era en mu-
chos casos cierto, por que se copiaban las respuestas,
o ponian lo que puso el companero de al lado o simple-
mente porque pensaban que eso era lo correcto.

Por parte de la escuela esta actividad la justifican como
parte de los programas de fomento a la lectura que
deben cumplir en el ciclo escolar. Pero para poder pro-
fundizar si esto los motivé o no a leer mas se deberia
dar seguimiento a los nifios de principio a fin de un ciclo
escolar, donde podamos cuantificar qué temas relacio-
nados al prototipo leyeron, si leyeron por su cuenta o si
buscaron informacién relacionada al prototipo, la tecno-
logia o los libros de barco de vapor.
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Versiones de Storyboards del proyecto

Storyboard version 2

Imagen 78. Primer parte del recorrido para el storyboard version 2. Imagen 79. Segunda parte del recorrido para el storyboard version 2.

Las imagenes 78 y 79 muestran el recorrido para el storyboard versidn 2, en este recorrido el personaje principal es
nuestro usuario final, el cual es un amigo del personaje principal del libro (Emiliano), y nuestro usuario sigue a Emi-
liano desde la entrada de su casa, pasa por la sala y lo sigue hasta su cuarto. En este punto definimos que la
interaccion de nuestro usuario sera ayudar a Emiliano a buscar algunos objetos que ha perdido.
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Storyboard version 3

Imagen 80. Primer parte del recorrido para el storyboard version 3. Imagen 81. Segunda parte del recorrido para el storyboard version 3.

Las imagenes 80, 81 y 82 muestran el recorrido del a
version 3 del storyboard, en esta versién el personaje
principal es el nifo del otro lado del hoyo de pantalén
(que nosotros nombramos Onalime), en esta idea Onali-
me que no tiene nada en su cuarto, se da cuenta que a
través del hoyo en su pantaldén puede traer a su mundo
distintos objetos, en esta version Onalime y Emiliano se
conocen y deciden jugar a través del hoyo en el panta-
|6n. La interaccidn en esta version es a través de buscar
objetos que Onalime ha traido a su mundo.

Imagen 82. Tercer parte del recorrido para el storyboard version 3.
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Storyboard version 4
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I - | Laimagen 83 muestra el recorrido de la version 4 del

| storyboard, en esta el personaje principal es el Onalime

-~ | (el nifio al otro lado del hoyo del pantalén), el cual es un

- nifo no tan bueno que al darse cuenta que todo lo que

| pasaba a través del hoyo en el pantalon, decide aventar

ahi todo lo que no quiere, como sus malas calificacio-
nes, juegues rotos y hasta ropa sucia. La interaccion en
este recorrido es a través de buscar las cosas que
Onalime ha aventado en el hoyo del pantalén.

Imagen 83. Recorrido para el storyboard version 4.
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Storyboard version 5
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Imagen 84. Primer parte del recorrido para el storyboard version 5. Imagen 85. Segunda parte del recorrido para el storyboard version 5.

Las imagenes 84 y 85 muestran el recorrido para la version 5 del storyboard, en el personaje principal es Emiliano
(personaje principal del libro), este recorrido es una invitacion a crear curiosidad en los nifios sobre si existen perso-
nas en otros mundos, Emiliano viaja al otro lado del hoyo en el pantalon y se da cuenta que existe otro mundo igual
al suyo, e inclusive hay otro Emiliano y otra mama de Emiliano, ahi se encuentran todas las cosas que alguna vez ha
perdido. La interaccidn en este recorrido es a través de decisiones que debe tomar nuestro usuario para continuar.
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Storyboard version 6

® pussus : i
1 : CEEECEE
;" .
- E La imagen 86 muestra el recorrido para la version 6
L ~ | del storyboard, en esta el personaje principal es El otro
e Emiliano (nino que se encuentra en el otro lado del hoyo

del pantalén), quién encuentra un hoyo en su pantalon y
- | decide viajar a través de él a otro mundo donde encuen-
- | tramuchos objetos. La interaccion en este recorrido es
. buscar objetos que llaman la atencién de El otro Emilia-

no.

Imagen 86. Recorrido para el storyboard version 6.
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Dibujos de los niflos de la escuela Espartaco

Dibujos de ninos que primero vieron el prototipo.
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