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1. Aspectos preliminares







1.1. Introduccion

Para Royo (2004:121), la aceptacion o rechazo de un contenido digital?, se debe en gran medida al tipo de
experiencia que provoca en el usuario, en este sentido, los disefiadores deben poner énfasis en atender
las necesidades, gustos y preferencias de los usuarios, pues de ellos se obtienen criterios que pueden ser
utilizados para crear experiencias positivas que incidan en la aceptacion. Ejemplos de criterios son el color,

las formas, las texturas o el formato de informacién preferido por el usuario (texto, imagen, audio o video).

Ante esto, el presente trabajo expone el disefio de contenidos digitales para un proyecto de aprendizaje
movil (m-learning en inglés), el cual, de acuerdo con Alepis, Virvous y Kabassi (2009:40), es un sistema
de ensefanza-aprendizaje que utiliza, como medio didactico, aplicaciones educativas implementadas en

dispositivos moéviles.

Bajo el esquema descrito, a finales del afio 2003 surge en la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, el
proyecto Edumavil, con el objetivo de auxiliar el proceso de ensefianza-aprendizaje de nifios y nifias de
nivel primaria, por medio de juegos didacticos que son implementados en teléfonos celulares y asistentes

personales digitales (PDA’s en inglés).

El interés en este caso, surge durante la revisién de la evidencia escrita del desarrollo de cada juego, cuyo
resultado permitié reconocer que los programadores carecen de una metodologia de disefio que asuma de

manera adecuada, la creacién de personajes y escenarios para los juegos.

Por lo anterior, el aporte de esta investigacidn es el desarrollo de una metodologia para generar personajes
y escenarios que reflejen una personalidad, caracter y temperamento de acuerdo con los gustos y
preferencias de los usuarios; y que puedan ser utilizados en la ilustracion de las historias de los juegos

didacticos que realizan los desarrolladores o programadores de Edumovil.
La estructura de la investigacidn consta de ocho capitulos, que a continuacién se resumen:

En el capitulo uno se describe el problema, su justificacion, las preguntas de investigacion, el objetivo,
los alcances y limites, y la metodologia. De este capitulo, surge la estrategia de disefio para elaborar los
personajes y escenarios, la cual propone un andlisis semidtico y retérico de los personajes de caricatura

gue mas influyen en los nifios, para obtener criterios relacionados con experiencias positivas.

La importancia de aplicar la semidtica y la retdrica, viene dada por la utilidad de sus conceptos en el andlisis

y construccion de mensajes graficos.

1 El concepto contenido digital, se entiende como cualquier mensaje grafico cuyo medio es digital, eiemplo son los sitios web,
los videojuegos, los programas para computadora, las aplicaciones para dispositivos maviles, por mencionar algunos.



En el capitulo dos se describe la relacion entre el disefio y la creacidn de mensajes graficos asi como los
procesos involucrados en su significacidn e interpretacion, para después dar paso a cuestiones especificas
del proyecto, describiendo conceptos y métodos respaldados en la semidtica y la retdrica que facilitan la
creacion de personajesy escenarios para videojuegos educativos. El objetivo de presentar dicha informacidn
es contextualizar y respaldar el trabajo que se desarrollé en la tesis, pues muchas decisiones estuvieron

fundamentadas en la aplicacién de los métodos y recomendaciones recopiladas en este capitulo.

En el capitulo tres se expone la revision de los juegos desarrollados por Edumovil y el analisis de propuestas
similares; de la revisidn de los juegos, los resultados indican que a pesar de que existe en sus investigaciones
un apartado en donde se justifica el estilo visual de sus personajes y escenarios, esto no se ha realizado de

manera estandarizada y apegada a los métodos revisados en el capitulo dos.

Por su parte, en la revision de propuestas similares, se tomaron referencias de cémo los especialistas
distribuyen los contenidos en pantallas pequefias y como presentan al personaje en las dindmicas, ademas
se pudo constatar que en los videojuegos educativos es comun usar personajes de caricaturas o de
peliculas animadas, aunque estos no hayan sido creados inicialmente para el ambito educativo; pues la
utilizacion de personajes ya conocidos facilita la familiarizacién con el juego, permitiendo al usuario la facil

identificacién del rol y funciéon del personaje.

En el capitulo cuatro, se describe la aplicacidn y resultados del estudio de campo, del cual se obtuvieron
referentes conceptuales y visuales a partir de los gustos y preferencias de los nifios y las nifas. En este
apartado, se describe el analisis semidtico y retdrico que se aplicd a los personajes de caricaturas favoritos,

lo cual permitié dar respuesta a las preguntas de investigacion.

En el capitulo cinco incidieron en la solucién grafica los resultados obtenidos en el estudio de propuestas
similares y el estudio de campo con los nifios, de esta manera se justificd y respaldé la propuesta de
personajes y su eleccidn de ropa, edad, posturas, caracteristicas fisicas, asi como su personalidad; y por
otra parte, mediante la aplicacion de los métodos descritos en el capitulo dos, se justifico el disefio de los

escenarios.

Los capitulos seis y siete, describen el disefio de investigacidon que se aplicé para evaluar los contenidos
digitales desarrollados en este proyecto; se describe el instrumento, la técnica y los resultados que indican
que los nifos y las nifias, presentaron una experiencia emocional positiva durante el contacto con los

personajes y escenarios desarrollados en esta investigacion.

Como conclusidn, en el capitulo ocho se verifica el cumplimiento de cada objetivo, se mencionan las
experiencias y lecciones aprendidas y se recomiendan trabajos futuros que por factores como el tiempo y

recursos no pudieron desarrollarse en este proyecto.



1.2. Planteamiento del problema

El proyecto Edumovil surge a finales del afio 2003 en la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, su objetivo
primordial es auxiliar el proceso de ensefanza-aprendizaje de nifios y nifias de nivel primaria usando la
metodologia “Aprendizaje movil” (m-learning en inglés), que consiste en la imparticién de educacién y

formacion por medio de dispositivos moéviles 2 (Gerénimo y Rocha, 2007: 65).

La iniciativa académica de Edumovil cubre temas donde los nifios presentan dificultades en su aprendizaje,
y por ello han desarrollado juegos diddcticos considerando los problemas de aprendizaje de las escuelas
de la region, las actividades de los libros de texto gratuitos y las necesidades pedagdgicas de los maestros
(Gerénimo, 2008:2).

Los juegos son ejecutados en teléfonos celulares y Asistentes Personales digitales (PDA’s en inglés) y son
aplicados en el club infantil sakua’san sasiki ® (aprender jugando) el cual estd conformado por nifios de la
ciudad de Huajuapan de Ledn. Se han desarrollado 7 aplicaciones, de las cuales sdélo las primeras cuatro
cuentan con evidencia escrita de su desarrollo: “Observa y aprende” (Calvo, 2006:19) y “El recreo” (Aquino,
2007:24) para matematicas; “éQuién se come a quién?” (Aquino Bolafios, 2006:21) para ciencias naturales

y “Leo” (Cuevas, 2007:28) un visualizador de textos para la materia de espanol.

A partir de la revisidn y andlisis de los juegos que tienen evidencia escrita, se detectd que carecen de una
metodologia de disefio que asuma la creacion de los personajes y escenarios acordes a las necesidades de
los proyectos. Por lo cual en la presente tesis se propone una metodologia de disefio para la creacién de

personajes y escenarios de futuros juegos de Edumavil.

De acuerdo con Thompson et al (2008:75) el desarrollo de un juego digital necesita de un equipo cooperativo,
siendo indispensable el contar desde un principio con un disefiador que se encargue de la apariencia y la

interaccidn, y de un programador que pueda sefalar cuestiones técnicas y que se encargue del cédigo.

En el caso particular de Edumovil, el programador se encarga de la mayor parte del desarrollo, delegando
el trabajo de ilustracion al disefiador, quien no participa integralmente en el proyecto porque sélo se limita

a realizar y entregar ilustraciones siguiendo parametros establecidos por los programadores.

La poca participacion del disefiador en los juegos, se puede notar a la hora de revisar los estudios de
Edumdvil, ya que en ninguno de ellos se especifica ni justifica la semdantica ni la sintactica visual®, originando
gue en algunos juegos, ciertos elementos graficos hayan sido interpretados incorrectamente por los nifios

(ver anexo 1).

2 Cualquier dispositivo que sea pequefio y transportable es un dispositivo mévil, por ejemplo, cdmaras fotograficas,
computadora mini-portétil (netbook en inglés) o teléfonos celulares.

3 El uso del idioma mixteco en el nombre, surge de la necesidad de generar una identidad con la regidn y con los nifios.

4 La semdntica se refiere a cdmo van a ser interpretados los elementos graficos de acuerdo a sus formas y colores y la sintactica
visual se refiere la distribucion légica, funcional y convincente de los elementos graficos en la pantalla.



A lo anterior se suma que en las aplicaciones para las materias de matemdticas y ciencias naturales, los
personajes no tienen contacto visual con el jugador lo cual no es del todo acertado, ya que de acuerdo con
Isbister (2006:149), la cara es el primer punto de encuentro entre usuario y personaje, y el escaneo de su
expresion permite establecer conexidn y empatia. No mostrar una vista frontal de la cara en escenas como

la presentacion de la dinamica o la introduccion al juego, evoca evasividad y desconexion.

Imagen 1.1 Actividades del escenario “Jugueteria”.

Por otra parte, como caso particular, en la aplicacién “Observa y aprende” se utilizaron algunas imagenes
predisefiadas del procesador de textos Word”, por ejemplo, en laimagen 1.1, el caballo, lalocomotora, las

frutas y el personaje que las vende, forman parte de la galeria de imagenes predisefiadas del programa Office”.

En términos generales, a excepcion de la aplicacidn “Leo”, la cual es una adaptacion de un cuento impreso,
en los juegos realizados la explicacién del desarrollo visual de los escenarios y personajes se hace de

manera reticente y practicamente es nulo el contenido del desarrollo conceptual de los personajes.

Bajo el enfoque de Thompson, et al (2008:75), el contexto descrito demanda que un disefiador proponga

una estrategia de comunicacion adecuada al medio y al usuario.

El disefiador Jorge Frascara (2006:71) explica que es util adaptar los mensajes al perfil del usuario porque
“[...] cuanto mds sean considerados los estilos cognitivos del publico para la organizacion de los estimulos,

tanto mds fdcil serd la interpretacion del mensaje”.

Por otra parte, teéricos como De la Torre (1992:5), Esqueda (2003:37), Rivera (2008:4), Tapia (2004:57) y
Ruiz (2000:25) han descrito las virtudes de utilizar la semidtica y la retdrica en la creacidn de estrategias
de comunicacidn. Sus aportaciones en el campo del disefio se centran en conocer cdmo se construyen,
transmiten e interpretan mensajes visuales, aspectos que de acuerdo a estos tedricos, ayudan al disefiador
a crear mensajes adecuados al medio y al usuario. En palabras de Frascara (2004:93) “[...] mientras que la
semidtica comenzd como un esfuerzo analitico-descriptivo de la comunicacion, la retérica comenzé como

un esfuerzo orientado a la construccion de comunicaciones [...]”.

Teniendo en cuenta que la comprensién de la especificidad de cada problema, estd vinculada con la
estrategia a seguir en su solucién (Rivera, 2008:1), este proyecto propone aplicar métodos respaldados en
la semidtica y la retdrica, en la generacidn de un banco de imdgenes destinado a ilustrar las historias de los

préximos juegos didacticos.



La problematica encontrada se traduce en un area de oportunidad que permita reforzar la metodologia
utilizada en Edumdvil, por medio de la aplicacién de métodos que aborden de manera adecuada el

problema de comunicacién.

En el disefio de personajes, Isbister (2006:44) recomienda que, una vez identificado el tipo de publico, es
importante estudiar o al menos identificar sus principales gustos y preferencias relacionados con narrativas
y personajes, y para eso, recomienda revisar la influencia multimedia, ya que las peliculas, caricaturas,
series de television y telenovelas, ofrecen un sinnimero de historias y personajes que pueden servir como

referentes conceptuales y visuales para disefiar personajes.

Ademas, de acuerdo con Wells, Moriarty y Burnett (2007:259) debido a sus altos grados de penetrabilidad

e impacto, revisar contenidos multimediales es explorar un gusto compartido por muchas personas.

Por lo anterior, este proyecto propone un analisis de los personajes de caricatura que mas influyen en los
nifios (as) a través de las semiosis® y la conducta semidtica®, para detectar y conocer las relaciones que los
nifios (as) dan a la personalidad del personaje (significado) y su soporte visual’ (significante expresado por

la forma, textura y color del cuerpo y vestimenta).

Derivado de esa investigacion, se obtendrd informacidon que respalde la configuracidon de imagenes, y
gue justifique la eleccion de ropa, edad, posturas, caracteristicas fisicas, asi como la personalidad® de los

personajes.

En resumen, el disefio de un banco de imdgenes que responda de manera fiel a los gustos y preferencias
de los nifios y nifas, ayudara a configurar personajes convincentes, ademas de complementar y reforzar de
una manera adecuada la metodologia que los programadores utilizan para desarrollar un juego. Para llegar
a eso, se propone interpretar los gustos y preferencias de los nifios(as) mediante la semidtica y respaldar
la creacion del banco de imagenes, con métodos basados en la semidtica y la retérica, convirtiéndose en
un referente para desarrollos posteriores. Se pretende que la propuesta obtenida se integré al trabajo

multidisciplinario que ha realizado el grupo de trabajo del proyecto Edumdvil.

5 “La semiosis constituye el proceso de funcionamiento de los signos para transmitir un significado” (De la Torre, 1992:59).

6 Se refiere al estudio de la informacidn visual practica que logra influir en la conducta de quienes la observan. Existen tres
campos: informacidn directa, donde hay un intercambio de informacidn; informacién unilateral, se establece cuando se envia
informacion en un sentido; e informacién inocua, informacidn cuya interpretacién depende de quién la interprete (De la Torre,
1992:52).

7 Segun Munari (1998:34) el mensaje visual esta conformado por la informacién que se desea comunicar, y por el soporte
visual, que es el conjunto de elementos que hacen visible el mensaje, dichos elementos son: la textura, la forma, la estructura,
el médulo y el movimiento. Estos elementos son los signos que transmitiran un significado por lo que seran parte del proceso
semidtico de estudio.

8 La personalidad son los patrones de conducta caracteristicos y relativamente estables del individuo, Coon (2004:507).



1.3. Justificacion

De acuerdo con Fullerton, Swain & Hoffman (2008:98), la empatia es la capacidad de los jugadores para
identificarse con los objetivos del personaje y desarrollar un vinculo emocional; mientras que la agencia
es el término utilizado para describir la funcion practica del personaje, y se refiere a su capacidad para
representar al jugador en la dindmica. Un personaje se puede agenciar (utilizar) en dos niveles, desde el

simple uso o manipulacidn hasta una identificacion y proyeccién en él.

La situacion descrita implica que el personaje debe persuadir de ser usado, y para eso el disefiador debe
escoger el estilo o modo de apelacidn que mejor convenga para tal propdsito. De acuerdo con Ehses y

Lupton (1988:14) los modos de apelacién describen la forma en que un argumento engancha al auditorio.

En el disefio de personajes, el modo de apelacidén es la manera en cdmo se presenta el personaje a nivel
visual y conceptual a fin de persuadir de ser usado. El nivel visual se refiere a las formas, colores y texturas
utilizadas en el cuerpo, la vestimenta y los accesorios, mientras que el nivel conceptual, es el trasfondo del

personaje, sus objetivos y su relacién con la narrativa del juego.

Si se considera que se persuade sobre lo ya conocido (Prieto, 2001:23), el andlisis de los personajes de
caricatura que mas influyen en los nifios (as) resulta ser una estrategia adecuada y acertada en el disefo de
nuevos personajes, pues dicho estudio permitird obtener referentes conceptuales y visuales que ayudaran

a configurar personajes cuyas caracteristicas resultaran convincentes y atrayentes para el publico meta.

Por otra parte, el problema encontrado en la interpretacién de algunos elementos de los escenarios
desarrollados y la poca participacion del disenador en las ilustraciones, no se considerd una desventaja o
error, sino un area de oportunidad, ya que, como se ha planteado, la aplicacion de métodos respaldados
en la semidtica y la retdrica para justificar la semantica y la sintactica visual de los préximos escenarios,

ayudara a reforzar y complementar el método que hasta el momento ha utilizado Edumavil.

En resumen, el presente trabajo ofrecera un banco de imagenes que facilitara la ilustracidn de los juegos,
acortard el tiempo de su desarrollo y permitird que el programador se enfoque mas en los aspectos

estratégicos del juego, sobre todo, en los aspectos que involucran su especialidad Ingenieriaen Computacién.

1.4. Alcances y limites

Los alcances de las investigaciones se definen por el tipo de estudio que se elige y por los limites que implican
(Hernandez, et al, 2003:114), para esta investigacion se propuso un estudio exploratorio de tipo cualitativo
gue permitid, a través del andlisis de la informacion de encuestas abiertas, explorar y familiarizarse con la
relacion semidtica entre el significado (personalidad) y el soporte visual de los personajes de caricaturas

favoritos.

Dentro del mismo estudio se aplicé una encuesta estructurada y complementaria a la primera, que permitio

obtener de los nifios y nifas sus gustos y preferencias relativos al matiz y valor (brillo) del color, la relacidn



entre el color y las expresiones faciales, la morfologia preferida en la cara y la ropa que prefieren para un

personaje.

Para ambos estudios la muestra fue por conveniencia, trabajandose con casos disponibles y a los cuales
se tienen facil acceso (Hernandez et al, 2003:571). En este proyecto, el grupo muestral se definié de la
poblacidn de la escuela primaria “Lazaro Cardenas” por ser la entidad educativa que a la fecha ha facilitado

a Edumovil la realizacion de varios estudios.

La exploracidn y descripcion de los datos obtenidos en las encuestas sirvid para obtener referentes
conceptuales y visuales que facilitaron y orientaron el disefio de personajes y escenarios, pues permitieron

definir los colores y formas base sobre las cuales partir y proponer nuevas configuraciones gréficas.

En funcion de lo descrito hasta el momento y como resultado del proceso de estudio, el proyecto se limitd
a ofrecer un banco de imagenes para ilustrar dos nuevas versiones del juego “Observa y aprende” para la

materia de matematicas, enfocandose en el eje dedicado al tratamiento de la informacion.

Esta decision surgid de la revision de los trabajos futuros que el desarrollador del juego “Observay aprende”
propuso para su aplicacion, en donde menciona que es recomendable dar continuidad a su trabajo, creando
otras versiones del juego educativo e implementarlas en dispositivos con mayor capacidad para soportar
gréficos (Calvo, 2006:61).

En consecuencia, el trabajo que en “Observa y aprende” se hizo para definir el tipo de contenido educativo

y las dindmicas, es retomado y adaptado a las propuestas de este proyecto.

Por otra parte, para cada escenario se disefiaron dos parejas de personajes, a fin de que los nifios eligieran

la pareja idonea para cada escenario.

1.5. Preguntas de investigacion

éCon qué personajes de caricaturas se identifican mas los nifios y nifias de 6 y 7 afios de la escuela primaria

Lazaro Cardenas de la ciudad de Huajuapan de Ledn?

¢Qué caracteristicas de los personajes animados son las preferidas por los nifios (as) de 6 y 7 afios de la de

la escuela primaria Lazaro Cardenas de la ciudad de Huajuapan de Ledn?

¢Qué criterios de disefio deben ser tomados en cuenta en la elaboraciéon de un banco de imagenes

destinado a ilustrar juegos didacticos?



1.6. Objetivo

Objetivo general

Desarrollo de una metodologia para generar personajesy escenarios que reflejen una personalidad, caracter
y temperamento de acuerdo a los gustos y preferencias de nifos y nifias de 6 y 7 aiios de edad. Que puedan
ser utilizados en la ilustracién de las historias de los juegos didacticos que realizan los desarrolladores o

programadores de Edumdvil.

Objetivos particulares

e Obtener referentes conceptuales y visuales para el desarrollo de personajes, lo cual requerira:

- ldentificar las preferencias por los elementos visuales: color y forma, y al menos tres
personajes de caricaturas favoritos de los nifios (as) de 6 y 7 afios de la escuela primaria

Lazaro Cardenas de la ciudad de Huajuapan de Ledn.

- Analizar semidticamente las caracteristicas fisicas y de personalidad de los principales
personajes encontrados (estudio exploratorio del signo, significado, intérprete e

interpretacion).
e Dibujar e ilustrar ocho personajes, cuatro femeninos y cuatro masculinos.
e Dibujar e ilustrar dos escenarios.
e Someter a prueba la aceptacion de los personajes por parte de los nifios.
e Aplicar pruebas de usabilidad para detectar y corregir errores en la sintaxis visual de los escenarios.

1.7. Metodologia: bases retoricas aplicadas

La retdrica visual utiliza los mismos principios que rigen la creacidon de un discurso escrito o hablado, la
diferencia radica en que la retérica visual utiliza imagenes para persuadir. Por medio de esta, se pueden
crear discursos visuales cargados de intencidn cuya finalidad es persuadir, influir o agradar a un auditorio

especifico.

Para llegar a generar un discurso visual, el disefiador debe seguir una serie de pasos que lo guiaran en el
proceso de disefio. De acuerdo con Rivera (2006:36) cuatro conceptos heredados de la retérica antigua

resumen el proceso: intellectio, inventio, dispositio y elocutio.

jo: eracion analitica que consiste en establecer con la mayor claridad las caracteristicas
Intellectio: “O Iiti t tabl / laridad | teristi
particulares de cada problema de disefio” (Rivera, 2008:1). En este paso se define cual es la intencidn
persuasiva del cliente, quiénes componen dicho auditorio, sus creencias con respecto a la intencién

persuasiva del cliente, y cual es el contexto en el que se llevard la comunicacidn. Rivera (2006) sugiere que
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para una mejor comprension de la necesidad, el problema de disefio puede esquematizarse de la siguiente

manera:
Situacion inicial:

a. Intencién persuasiva: lograr que los usuarios infantiles de los juegos didacticos digitales de
Edumovil se identifiquen con los personajes mostrados en sus juegos; gracias a que muestran
caracteristicas visuales convincentes y atrayentes.

b. Auditorio: nifios de 6 a 7 afios, de la ciudad de Huajuapan de Ledn, que gustan de ver dibujos
animados.

Situacion final: Los nifios (as) se identifican con los personajes que aparecen en los juegos didacticos

digitales, generando en ellos emocién y provocando que presten atencién a la dindmica del juego.

Para llegar a la situacién final se deben conocer las caracteristicas del auditorio (investigacidon de campo) y
referentes tedricos (investigaciéon documental) que pueden ayudar en la elaboracién de la solucién. Es por

eso que a continuacidn se describe lo que se hizo en el intellectio, como parte del proceso metodolégico:
1. Se Identificaron los tres personajes mas famosos entre los nifios y nifias de 6 y 7 afios de edad.
Se hizo un estudio exploratorio con las siguientes caracteristicas:
a. Se definié una muestra de tipo “por conveniencia”.
b. Se aplicaron encuestas abiertas.

2. Se identificaron los gustos y preferencias relativos al matiz y valor del color, la relacién entre el
colory las expresiones faciales, la morfologia y textura preferida en la cara y la ropa que prefieren
para un personaje.

Se hizo un estudio exploratorio con las siguientes caracteristicas:
a. Se definid una muestra de tipo “por conveniencia”.
b. Se aplicaron encuestas estructuradas.

3. Se analizé semidticamente las relaciones que los nifios (as) dan a la personalidad del personaje
(significado) y su soporte visual (significante expresado por la forma, textura y color del cuerpo y
vestimenta).

4. Se recopild y revisé material bibliografico y en diversos medios, acerca de teorias referentes al
disefio de mensajes visuales, la comunicacién visual, la ilustracién y el disefio de personajes y
escenarios.

5. Se recopilé y revisé informacidn de soluciones o propuestas que se han presentado hacia este
problema o necesidades similares.
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Inventio: “operacion productiva y creativa donde se realiza la invencion de los argumentos que intentardn
persuadir al auditorio. Los argumentos son vehiculos de pruebas y razones que son utilizadas para
convencer]...]” (Rivera, 2008:1). En esta etapa se analiza la informacion recopilada durante el intellectio y
basandose en ella se generaran argumentos que guiaran el proceso de configuraciéon del mensaje. Como
en esta investigacion se quiere persuadir a los nifios y nifias para que se identifiquen con los personajes
del banco de imagenes, se analizaran imagenes que han aceptado en su cotidianeidad, a fin de encontrar

caracteristicas que puedan usarse para influir en la aceptacién de nuevas imdagenes.

De acuerdo con Prieto (2001:23) la persuasion se ejerce sobre la vida cotidiana y a partir de ella; se persuade
mediante lo que el publico quiere o espera ser persuadido, por eso en esta investigacidn se propone
analizar las caricaturas favoritas de los nifios y las nifas, para obtener referentes visuales y conceptuales

que permitan crear personajes convincentes.

Segln Gonzalez (2001:140), lo nuevo es grato en la medida en que se puede comprender, para ello se
requiere descifrarlo mediante reiteracidon y semejanza, y si la Ultima no existe, sera dificil la comprensién.

“[...] El reconocimiento se basa en la similitud: “se parece a”. Primero buscamos parecidos [...]”.

En la inventio se llevd a cabo el siguiente proceso:

1. Conlos resultados del estudio exploratorio se obtuvieron referentes visuales y conceptuales para
facilitar la configuracién de nuevos personajes. Como se muestra en los resultados (ver pagina
113), en este punto se hizo una lista con la ropa, colores, texturas y formas favoritas de los nifios
(as), para tenerlos como referencia en la realizacion de las propuestas de personajes y escenarios.

2. Se analizé el marco tedrico conceptual para crear una solucion basada en métodos respaldados
en la semidtica y la retdrica.

La dispositio y la elocutio son dos operaciones simultdneas en el disefio grafico, la primera consiste en
ordenar légicamente los elementos graficos (composicidn) y la segunda justifica funcionalmente el uso
de dichos elementos. Para Rivera (2008:2) estas operaciones demandan del disefiador la capacidad de

interpretar enunciados linglisticos (argumento) para traducirlos correctamente en enunciados graficos.

La dispositio consiste en darle un orden adecuado a los argumentos, es decir, ayuda a crear una buena
expresion de los argumentos mediante el orden y composicién de los elementos graficos. Por su parte,
la elocutio utiliza formas, colores, texturas, magnitudes y formas tipograficas para construir metaforas,

definiéndose asi la intencién de la imagen.

A continuacion se muestra el proceso que se siguid en estas operaciones:

1. Se crearon 8 personajes (4 femeninos y 4 masculinos), basandose en los pardmetros definidos en
la inventio:

a. Elaboracién de bocetos de acuerdo a lo encontrado en los puntos 1y 2 de la inventio.
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b. llustracion de los personajes, tomando en cuenta los aspectos técnicos de la visualizacién
en dispositivos méviles y los puntos 1y 2 de la inventio.

2. Se crearon 2 escenarios basandose en los parametros definidos en la inventio:
a. Elaboracién de bocetos de acuerdo a lo encontrado en los puntos 1y 2 de la inventio.

b. llustracidn de los escenarios, tomando en cuenta los aspectos técnicos de la visualizacion
en dispositivos méviles y los puntos 1y 2 de la inventio.

3. Someter a prueba la aceptaciéon de los personajes disefiados.

4. Disefiar y aplicar un instrumento que permita identificar errores en la interpretacidon semantica y
sintactica de los elementos graficos de los escenarios.
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2. Investigacion documental
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2.1. Disefio y comunicacidn visual

El disefiador Raul Bellucia (2005:1) define al disefio como “[...] un servicio a terceros cuya especialidad
consiste en determinar, anticipadamente a su realizacion, las caracteristicas finales de un artefacto ° y su
modo de produccion, para que cumpla con una serie de requisitos definidos de antemano: funcionales,
formales, estéticos, simbdlicos, informativos, identificadores, materiales, ergonomicos, persuasivos,
econdmicos, etc.” La definicion de Bellucia se centra en la actividad que todo disefiador realiza antes de
configurar objetos, espacios o mensajes, la planificacion. El caracter planificador del disefio también se
puede encontrar en la propuesta de Shigley, Mischke y Gordon (2003:4), quienes definieron el disefio

como “[...] la formulacion de un plan para satisfacer una necesidad humana |[...]”.

Por su parte, el disefiador y tedrico Gui Bonsiepe (2005:1) hace referencia al ambito de los requerimientos
en el disefio argumentando que este “/...] debe, primero, pensarse desde el contexto, desde los paises,
desde las culturas y la realidad”, de esta manera, Bonsiepe se refiere al estudio del contexto como parte
de la planeacién y como medio para llegar a los requerimientos del diseifo. Otro planteamiento con el
mismo enfoque es el de John Hesketh (2005:1), quien menciona que “[...] el disefio combina la utilidad y el
significado en forma de objetos prdcticos que también reflejan la identidad y aspiraciones de sus usuarios
a través de la forma y el motivo”. En esta definicidn, queda claro que las caracteristicas de lo disefiado

obedecen a un entendimiento de la cultura y necesidades del usuario.

En sintesis, el acto de disefiar requiere de dos acciones principales: 1) planificar caracteristicas y modos
de produccion del artefacto; y 2) atender requerimientos definidos por el cliente, las caracteristicas del
contexto de uso y el estudio de las necesidades y caracteristicas del usuario. Bajo este enfoque, la presente
investigacion tiene como propdsito aplicar el disefio en la resolucidn de problemas relacionados con la

comunicacion visual.

Sanchez (2005:14), menciona que la comunicacion visual es un proceso en el que interactian tanto las
imagenes, encaminadas a un objetivo especifico, como los individuos, que las interpretan. Comunicar de
manera visual significa transmitir informacién a través de representaciones graficas con la intencidn de
emitir lo esencial de la idea del mensaje, y con la finalidad de que todo individuo comprenda la informacidn

en un sentido homogéneo.

De acuerdo con Gorb (en Frascara, 2006:24), el disefio aplicado en la comunicacién visual, es la accién
de “[...] concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determinados [...]”. La labor
del disefiador en la comunicacidn visual es trabajar en la interpretacidn, el ordenamiento y la presentacion
visual de mensajes, con el propdsito de afectar el conocimiento, las actitudes y el comportamiento de la
gente (Frascara, 2004:23; 2006:24).

9 Al mencionar la palabra “artefacto”, Bellucia se refiere al producto final, sea este un objeto, un mensaje visual o un espacio.
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El disefiador, tras analizar las necesidades, condiciones y programa de cada trabajo que le encargan, da

inicio al proceso de disefio propiamente dicho y, entre otras cosas (Belluccia, 2009:2):

1. Tomando como base las necesidades analiza el contexto en el que se insertard el mensaje y las
caracteristicas perceptuales y cognitivas del publico objetivo.

2. Define los requerimientos del disefio: funcionales, formales, estéticos, simbdlicos, informativos,
identificadores, materiales, persuasivos, econémicos, etc.

3. El disefiador crea el mensaje con base en los requerimientos y aplicando su sensibilidad
comunicacional y estética, educacion visual, capacidad interpretativa, habilidades retéricas,
técnicas de ilustracion, etc.

La creacién del mensaje requiere del disefiador el dominio de un lenguaje visual que cuenta con sus propios
codigos y reglas gramaticales, en palabras de Wong (2008:41), el lenguaje visual es la base de la creacidn

del disefio.

Un cddigo es el conjunto de elementos con base en los cuales se forman los mensajes; en el lenguaje visual,
de acuerdo con Vilchis (1999:57), existen cuatro cddigos principales:

e Coddigo morfoldgico: referido a las formas que el disefiador puede ocupar, pueden caracterizarse
como organicas, geométricas, regulares, irregulares, etc. e identificarse por grados de iconicidad
y grados de figuratividad.

e (Cdbdigo cromatico: comprende los esquemas de color que son adjudicados a un determinado
disefio.

e Coddigo tipografico: comprende todos los textos caracterizados por la eleccién de tamafio, forma,
orientacion, etc.

e Coddigo fotografico: todas las imagenes fotograficas que se caracterizan por las tomas, encuadres,
escalas, grados de definicién, tramados y grados de iconicidad.

El uso de estos cdédigos esta regido por una gramatica visual que es una forma de organizacién que el
disefiador realiza para configurar mensajes, esta integrada por la articulacion, la alfabetidad visual, la
iconicidad y la figuratividad (Vilchis, 1999:59).

En el disefio, la articulaciéon es la organizacion de diversos elementos para lograr un conjunto coherente y
tiene como base los principios de diagramacion y los principios de clasificacién, los primeros determinan el
ordenamiento de los elementos graficos en el soporte, mientras que los segundos, tratan de la jerarquizacién
de los elementos graficos de acuerdo a las condiciones del formato. Existen dos tipos de articulacion, la
formal y la conceptual (Vilchis, 1999:59).

La articulacion formal esta determinada por la alfabetidad visual, que de acuerdo con Dondis (2008:53), es

el conjunto de elementos y caracteristicas estructurales que permiten crear imagenes:
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¢ Elementos morfolégicos: forma (punto, linea, contorno, plano, volumen), textura, color (tono,
saturacion, brillantez).

e Elementos dimensionales: todas aquellas caracteristicas de tamafio, escala, y proporcion y las
determinaciones para proponer primera, segunda y tercera dimension.

e Elementos estructurales: refiere a las posibles relaciones de los elementos morfoldgicos y
dimensionales (perspectiva, direcciéon, simetria, regularidad, yuxtaposicion, interposicion,
secuencialidad, agrupamiento).

Mientras que la articulacidn formal trabaja con la materia prima de los mensajes, la articulacidn conceptual
determina la manera en que estos elementos deben estar dispuestos u ordenados. La articulacién
conceptual estd determinada por las leyes de composiciéon que son normas que condicionan las relaciones
existentes entre los elementos estructurales. Las leyes de la composicién se apoyan en las leyes de la
Gestalt, las cuales explican como lo seres humanos organizan los estimulos visuales en un todo coherente
(Vilchis, 1999:61; Frascara, 2006:71).

En cuanto a la iconicidad y la figuratividad, estas se refieren, respectivamente, al grado de referencialidad

y representacién que tienen las imagenes.

Laiconicidad es el nivel de realismoy referencia en unaimagen en comparacién con el objeto que representa
y la figuratividad es el valor de representacién de la forma, por ejemplo, la representacion grafica de un ser

humano o un objeto puede ir de lo hiperreal a lo abstracto (Vilchis, 1999:61).

De acuerdo con Wong (2008:41), el estudio de la gramatica visual (la articulacion, la alfabetidad visual,
la iconicidad y la figuratividad) aumenta en forma definida la capacidad que tiene el disefiador para la
organizacion visual, esto es importante si se tiene en cuenta que “[...] un buen disefio es la mejor expresion
visual de <<algo>>, ya sea un mensaje o un producto”. Ademads, la buena organizacion visual de un mensaje,

facilita la interpretacion de su contenido y forma, efecto caracteristico de las comunicaciones eficaces.

Para entender el proceso de interpretacion, los disenadores se han servido de términos y modelos que
provienen de la lingliistica y de la teoria de los signos. Crow (2008:8) menciona que su uso en el disefio
ayuda a entender cdmo se forma el significado y el modo en el que los receptores pueden ser conducidos

a él mediante la yuxtaposicion de palabras e imagenes que conforman el lenguaje visual.

Los procesos de interpretacién dependen en gran medida de la potencialidad de expresién de un grafico
(De la Torre, 1992:61); a mayor potencialidad menor efectividad en la interpretacién y viceversa. Para
gue la solucidon de un problema de disefio sea efectiva se debe considerar una baja potencialidad —
interpretaciones certeras. En este sentido el analisis semidtico (signo, significado e intérprete) juegan un

papel primordial para lograrlo.
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En el disefio de las imagenes de los personajes y escenarios, el conocimiento, manejo de los elementos de
la comunicacidn visual y el analisis del impacto que estos tienen en los nifios ayudd a cumplir el objetivo

de transmitir el mensaje deseado.

2.2. Procesos de significacion y de comunicacion

La comunicacién visual tiene su origen cuando el hombre primitivo sintid la necesidad de plasmar en forma
grafica sus actos y pensamientos, al principio fueron representaciones de él, de los animales que cazabay de
los utensilios y herramientas que usaba, pero a medida que cambiaron las necesidades de comunicacidn se
paso de sélo representar objetos (pictogramas) a representar sensaciones o ideas (ideogramas) (Sanchez,

2005:13; Caplin, 2001:12).

Para Frascara (2006:70) la comunicacién empieza con la percepcion, la cual define como la busqueda
de significado. Desde su punto de vista la percepcidn fue desarrollada por el hombre para entender el
ambiente que lo rodeaba, construyendo significados a través de la interpretacién de los datos percibidos
por los sentidos. Frascara reconoce dos componentes fundamentales en el acto perceptual: busqueda de

significados, y construccién de significado sobre la base de la organizacién de los estimulos visuales.

Costa (2003) expone que el significado es una produccién auténoma del ser humano, que consiste en
interpretar y dotar de sentido a las cosas, fenédmenos y mensajes que lo rodean. Al hablar de “cosas y
fenédmenos”, Costa se refiere a la naturaleza u objetos que se presentan ante el ser humano por su sola
presencia, en el sentido de que no tienen la intencidon de “comunicar” algo y no han sido hechas por

alguien para “comunicar”.

Todo lo que percibe el ser humano puede significarle algo ausente, Costa (2003:55) menciona ejemplos
de ello: los nubarrones significan lluvia, las ramas agitadas significan viento, las hojas tapizando el suelo
significan otofio, etc. Estos significados no son comunicados, sino deducidos por los seres humanos en
funcidén de la experiencia empirica, caso contrario ocurre con los mensajes, en éstos se afirma que el emisor
planea que el receptor interprete su mensaje de acuerdo a una intencion, de esta manera el mensaje
transporta un significado elaborado por el emisor, e inducido y comunicado por medio del disefio. Costa
(2003:55) resume todo lo anterior con una frase que es muy puntual y acertada “/...] no todo comunica,

pero si todo significa [...]".

Los mensajes visuales requieren de una correcta transmisién-comprension del significado que transportan,
por eso, en el proceso de diseio, los mensajes son prefabricados y elaborados cuidadosamente antes de
ser emitidos, incluso algunos se ponen a prueba antes de la emisién (Costa, 2003:55). Para analizar el
proceso de comunicacién visual, los disefiadores se han valido de términos y modelos que provienen de la
linglistica y la teoria de los signos; la linglistica ha estudiado como los seres humanos utilizan sistemas de
signos para comunicarse, mientras que la teoria de los signos, conocida en América como semidtica y en
Europa como semiologia, se ha enfocado al estudio de la produccién, transmision e interpretacién de los

signos en la vida social.
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Barthes (1971:11) menciond que “[...] todo lo que el hombre hace es significante y todos los objetos, por
cumplir una funcion para el hombre, se convierten en signos de esa funcidn [...]”. Ferdinand de Saussure,
fundador de la corriente semioldgica del signo, planted que en el signo estdn unidas dos partes: una
acustica, perceptible por todos los sentidos, y una mental, emitida por la primera. La imagen acustica es el
significante (palabra escrita o hablada), y la mental es el significado; de esta manera es posible representar

un signo como se muestra a continuacion (Sdnchez, 2005:26):

Significado ' Imagen mental

r‘(‘ \
X .

>

-

Significante perro Imagen acustica

Imagen 2.1. Representacion tedrica de un signo determinado.

El filésofo norteamericano Charles Sanders Peirce, fundador de la corriente americana del signo, planted
gue la semidsis era el proceso de funcionamiento de los signos para transmitir un significado (Crow,
2008:24; Cobley y Janez, 2006; De la Torre, 1992:59), tiempo después, su discipulo Charles Morris (Sdnchez,
2005:23), recogio sus estudios y basandose en ellos, propuso un modelo de semiosis con cuatro elementos
principales: El signo gréfico llamado significante; el significado o mensaje contenido en el grafico; el
intérprete, quien actlia como agente del proceso y la interpretacion que es lo que le da razén al significado.

La siguiente figura esquematiza el modelo:

Significado | .
objeto iManzana! nterpretacion

Significante & v Intérprete
- Py (775 SRy
signo gréfico ;/&J' e IV
que representa un \ // é» 7 L‘J
objeto S Y / y
K_._4 \

Dibujo de
una manzana

Imagen 2.2. Modelo de la semiosis.

Dentro de la comunicacion grafica, el signo grafico esta conformado por dos elementos: el significado que
se quiere transmitir y la representacién grafica de ese significado (significante); el receptor debe decodificar
esa relacidn a través de una interpretacidén que consiste en dar razén al significado. Peirce menciona que en
el proceso de interpretacion, el significado queda afectado por el trasfondo del receptor, de esta manera,
su pasado, educacion, cultura y experiencia, tendran peso en la manera en que se interprete el signo, por
tal motivo, el signo no tiene un significante definible y Unico, puesto que su significado puede variar en

funcién de la persona que interprete el signo (Crow, 2008:25).
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Para estudiar las relaciones entre los componentes del proceso de interpretacidn y explicar la configuracién

y comportamiento social de cualquier mensaje, el disefiador ocupa tres dimensiones que conforman la

gramatica visual y que Morris planted para el estudio del lenguaje (Esqueda, 2000:30; Sanchez, 2005:28):

La semantica: su principal estudio es el andlisis de las relaciones de los signos con su significado y
con su significante. Los términos utilizados para delimitar el campo de accidn de esta dimensién
son denotar y connotar. La denotacién implica la accién de mostrar la representacidn grafica de
una persona, animal, un objeto o de un concepto, para que signifique de manera objetiva, explicita
y precisa, mientras que la connotacién, es el conjunto de conceptos o ideas, que se relacionan
indirectamente con el significado de un grafico, y sus efectos motivacionales quedan implicitos en
forma subjetiva.

La sintdctica: estudia la relacién del signo con su sistema, comprende las reglas de organizaciény
composicion.

La pragmatica: comprende las posibles relaciones de los signos con los intérpretes en las cuales
se encuentran dos relaciones: la primera que describe los vinculos entre la necesidad, el mensaje
y los disefiadores y la segunda que se interesa exclusivamente por los vinculos entre el medio, el
mensaje y los receptores.

A partir de las relaciones y elementos involucrados que estudia la sintactica, la semantica y la pragmatica,

se puede establecer un modelo de comunicacién visual (Frascara, 2006:76; Vilchis,1999:64), en el que

participan los siguientes actores®:

Emisor externo: es el cliente responsable de la emisién del mensaje, quien quiere decir algo a
alguien; es el que expresa la necesidad de comunicacién, la cual es el origen y razén de ser del
mensaje.

Disefiador: es el mediador entre el emisor externo y el medio, sus funciones son las de analizar
las necesidades, semantizar, codificar y configurar el mensaje; el disefiador define la funcién
denotativa y connativa de la comunicacién. El proceso de disefio incluye la comprension del
problema, el proyecto y la solucidn.

Medio: es la materializacién grafica del proceso de diseiio y en él se expresan la funcion poética,
el trabajo que sobre los signos se hace para una buena expresién; la funcién fatica, los recursos
utilizados para mantener la comunicacion y la funcidn metalinglistica, las funciones de los codigos
para referirse a otros cédigos (Prieto, 2001:31), cabe recordar que existen cuatro codigos en la
comunicacion visual (morfolégico, cromatico, tipografico y fotografico).

Emisor interno: es independiente del emisor externo y el disefiador, y se encuentra bajo la forma
de una persona, marca, empresa o institucidn que trata de decir algo valiéndose de lo emotivo
(funcién emotiva)(Prieto, 2001:31).

Mensaje: es la traduccién de la necesidad en términos de forma y contenido, se expresa verbal y
visualmente.

10 Jackobson explica ampliamente estas funciones (Jackobson en Giraud, 2001:17).
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e Receptor: Es quien percibe el medio — funcion referencial- , interpreta el mensaje —funcion
connativa - y manifiesta una serie de respuestas de:

- Referencia- el receptor vincula lo que percibié a lo que conoce, sea objeto de la realidad

material o imaginaria.

- Accidn- manifestacién de la postura de llevar a cabo una accién, comprar, votar, imitar,

modificar, opinar, etc.

- Retroaccién- Es la que va dirigida o es recogida por el propio emisor externo y se

convierte en el resultado de la retroalimentacion.

Por otra parte, Vilchis (1999:64) reconoce tres niveles de semiosis en un proceso de comunicacién visual:

1. El primer nivel es aquel que se lleva a cabo entre el emisor externo y el disefiador, consiste en la
interpretacidn de la necesidad.

2. El segundo nivel se lleva a cabo entre el disefiador y el medio y consiste en la interpretacion del
mensaje, su visualizacidn, semantizacion y definicidn sintactica, es una traduccidn en formas gréficas.

3. vy el tercer nivel, es aquel que se lleva a cabo entre el medio, el mensaje y el receptor, consiste
en las multiples interpretaciones que el receptor realiza del medio y el mensaje con base en la
mediacidén perceptual.

SEGUNDO NIVEL DE SEMIOSIS

DISENADOR

Configura
Codifica

Semantiza

TERCER NIVEL DE SEMIOSIS
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PRIMER NIVEL DE SEMIOSIS

EMISOR EXERNO MEDIO
Promotor - .
Cliente & SOLUCION ¢
Responsable F "% Conftexto
7
& PROYECTO %,
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Contexto « PROBLEMA
MEDIACION
PERCEPTUAL
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Necesidades ‘\\o° refroaccién
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Imagen 2.3. Modelo de comunicacién visual.

11 La funcién conativa estd orientada hacia el destinatario, puede dirigirse ya sea a la inteligencia o a la afectividad del receptor,
siendo el objetivo principal obtener una reaccién del destinatario. (Prieto, 2001:31).
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Ademas de lalingliisticay la semidtica, existen conceptos provenientes de las teorias cognitivas, que explican
el proceso de reconocimiento e interpretacion de mensajes; estos estudios se basan en el presupuesto de
que los seres humanos reconocen el mundo gracias a esquemas preestablecidos que se crean de la realidad.
Para Frascara (2007:5), el conocimiento de estos principios, puede ayudar al disefiador a comprender la
naturaleza perceptual del usuario, por tal motivo, a continuacion se hace un breve recorrido por estos

conceptos a fin de entender su relacion con la significacién y la comunicacion.

2.3. Procesos cognitivos involucrados en la significacion y la comunicacion

La cognicidon es la accién y efecto de conocer; conocer es averiguar por el ejercicio de las facultades

intelectuales la naturaleza, cualidades y acciones de las cosas (RAE, 2001).

En el modelo cognitivo, el significado de un mensaje visual se origina a partir de dos procesos basicos e
inseparables: la sensacién y la percepcion. La sensacion es la respuesta inmediata y directa de los érganos
receptores ante estimulos; en la sensacidén de imdgenes, el ojo recibe ondas de luz reflejadas o emitidas
por el medio, provocando con ello una serie de procesos fisioldgicos que desencadenan la percepcién
(Schiffman, 2004:3).

La percepcidn se define como “[...] el proceso por el cual un individuo selecciona, organiza e interpreta los estimulos
para formarse una imagen significativa y coherente del mundo [...]” (Schiffman y Lazar, 2005:158). De acuerdo

con Bruce (2005:10), la percepcién se hace sobre la base de conocimientos previos, recuerdos y expectativas.

La percepcion esta relacionada con varios procesos cognitivos: la voluntad selectiva, aspecto que hace de
la percepcidn un proceso subjetivo; la atencidn, que es la rapidez para seleccionar las percepciones; vy la
memoria, que se define como la capacidad para retener en el inconsciente los hechos y las circunstancias
mas significativas (Villafafia, 2003:23).

La capacidad para seleccionar las percepciones depende de los estimulos y sucesos que el ser humano

perciba simultdneamente con base en los siguientes factores (Villafafia, 2003:23):
e La atraccion con la que el estimulo influya sobre los sentidos.
¢ Los estimulos extraordinarios.
e Lavariacion de varios estimulos simultaneos.
¢ El factor de familiarizacién con los cambios.
¢ Lacapacidad para retener hechos.
e La experiencia para hechos futuros.
¢ Lafrecuencia del estimulo.
¢ Las asociaciones emocionales.
¢ Lasugestion.

* Propdsito deliberado del perceptor.
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La atencién y la memoria se complementan, y se coordinan con la inteligencia, que es la capacidad para

procesar datos.

La percepcién ha sido ampliamente estudiada por los psicélogos de la Gestalt (gestalt es la palabra en
aleman para “forma”, “figura” o “configuracién total”), segun ellos, el acto de la percepcion consiste
en organizar los estimulos visuales en un todo, a fin de facilitar la interpretacién. La teoria Gestalt se
fundamenta en el hecho de que las partes individuales de una forma pueden identificarse y ser tratadas
como elementos, pero sin olvidar que guardan relacion mutua en Gestalten (patrones configuracionales),
formando asi partes y por ultimo el todo (God y Brophy, 1983:126; Schifman, 2004:171).

Los psicdlogos de la Gestalt propusieron un gran nimero de leyes*? que explican los fendmenos gestalticos,
basados en la agrupacion de los estimulos para su organizacion, estas leyes exponen que el ser humano
tiende a percibir la estimulaciéon en “buena forma”, es decir, tiende a organizar las sensaciones en una
forma que sea facilmente reconocible (God y Brophy, 1983:126; Ortiz, 2008:126).

Para el tedrico cognoscitivo Jerome Bruner, el ser humano atiende selectivamente el ambiente, procesa y
organiza la informacion que capta, integrandola después en modelos mentales, de esta manera, todos los
conocimientos se integran en una estructura general que constituye el modelo individual de la realidad,
abarcando conocimientos sobre el medio externo, sobre el yo, y sobre la experiencia subjetiva, todo ello

organizado en una Gestalt (God y Brophy, 1983:131).

En términos generales, la percepcidon de un mensaje visual implica una busqueda de significado y una
organizacion de los estimulos en un arreglo significante; percibir implica buscar, seleccionar, relacionar,
organizar, establecer, descartar, aprender e interpretar. Es por eso que en la comunicacion, se deben
elaborar mensajes atendiendo las caracteristicas perceptuales y cognitivas del publico deseado, a fin de

facilitar la interpretacién (Frascara, 2006:71).

En ese sentido, el disefio de mensajes visuales debe considerar la eleccion de herramientas y técnicas de
dibujo e ilustracion para configurar un mensaje adecuado a su soporte y a las caracteristicas perceptuales
y cognitivas de su publico. Esto es importante si se considera que, de acuerdo con Mc Luhan (en Frascara,
2006:88), la poblacién alcanzable por el medio elegido, sugiere ideas para la configuraciéon del mensaje,

mientras que el soporte impone ciertas posibilidades y limitaciones técnicas sobre dicha configuracién.

2.4. Lailustracion y el diseiio

La ilustracién es un medio de comunicacién visual que permite transmitir una idea a través de imagenes

elaboradas con técnicas manuales o digitales de dibujo e ilustracion (Méndez, 2007:2; RAE, 2001).

Rosa Puente (1998:21) sefiala que el dibujo es un medio manual grafico que se utiliza para expresar,

conocer, y comunicar, a través de imagenes, las experiencias que se obtienen del mundo circundante.

12 De acuerdo con Ortiz (2008:26) los tedricos modernos de la percepcidn no han llegado a un acuerdo sobre la lista exacta de
esas leyes; llegando a emplear actualmente entre unay 114.
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¢ El dibujo como medio para expresar esta relacionado con la necesidad del individuo de externar
su mundo intimo y afectivo.

¢ El dibujo utilizado para conocer obedece a la curiosidad de las personas, por comprender su
entorno.

¢ El dibujo, con funcién comunicativa, tiene una finalidad utilitaria, donde la imagen proporciona
informacion objetiva, precisa y confiable.

2.4.1. Técnicas para ilustrar

El dibujo se complementa con las técnicas de ilustracién, las cuales han sido utilizadas por ilustradores y
disefiadores para llenar de color las formas dibujadas. Ventura (2003:1) ha realizado una clasificacién muy

clara y concisa de las técnicas de ilustracion, agrupdndolas en puras, mixtas y digitales.

Las técnicas puras utilizan un solo material o pigmento, y se agrupan en dos bloques: un primer bloque
en donde se encuentran los materiales de aplicacion directa, como el lapiz, el grafito, el lapiz de color, el
carboncillo, el pastel, las barras de pastel-6leo, las ceras, el boligrafo, los rotuladores, entre otros. En el
segundo bloque se encuentran las técnicas que utilizan un disolvente liquido, organico o no, y se aplican
a través de un instrumento, ya sean pinceles, brochas, algodén, esponja, plumilla, con atomizador o en
aerosol, las mds conocidas son la acuarela, el dleo, el acrilico y el gouache. En las denominadas técnicas
mixtas se encuentran todos los materiales enumerados anteriormente, mezclados o yuxtapuestos,
incluyendo el collage. Finalmente, las que utilizan un medio digital y software especifico, son categorizadas

como digitales.

La funcidén de la ilustracidn en el disefio, responde al tipo de producto que se requiere crear. En el caso de
objetos y espacios, la ilustracion ha servido para visualizar informacidn de naturaleza tridimensional en un
medio bidimensional, mostrando, lo mas claramente posible, caracteristicas constructivas, morfoldgicas,

estéticas y funcionales (Colyer, 1994:62):

e El aspecto constructivo se refiere a los esquemas para visualizar cémo cada parte se embona,
pega, suelda, cose, etc. a otra.

¢ Elaspecto morfoldgico, visualiza las caracteristicas de forma y dimensién de los objetos y espacios.
e El aspecto estético muestra las cualidades que puedan ser consideradas agradables a la vista.
e El aspecto funcional describe las caracteristicas de uso de los objetos y espacios.

2.4.2. Usos de la ilustracion en disefio

En lo que corresponde al disefio de mensajes visuales, la ilustracidon ha sido ampliamente ocupada en el

género narrativo lineal®, que incluye todo mensaje impreso cuya base de interpretacién se manifiesta por

13 El género es una taxonomia que indica las caracteristicas fisicas, condiciones de elaboracion y condiciones de comunicacién
de los mensajes visuales (Vilchis, 1999:54).
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medio del dibujo al cual se subordina el texto, ejemplos de ello son: el cuento, la historieta, el cémic, el

dibujo animado, la vifeta, la fotonovela, el diaporama, entre otros (Vilchis, 1999:56)*.

Planear la ilustracidon de un proyecto requiere del disefiador seguir un proceso que de acuerdo con el
ilustrador Lawrence Zegeen (2006:20), puede ser resumido en cuatro etapas: conocimiento del brief,

documentacién, desarrollo de ideas y bocetaje.

El brief es el punto en el cual se relne la informacién basica sobre las necesidades y requerimientos del
proyecto, esto puede ser realizado por el cliente o por el disefiador, y consiste en especificar los detalles
practicos como el tamafio de la ilustracidn, el tamafio del texto y las imagenes que lo acompafiaran y si va

a ser aplicado a color o en blanco y negro.

Una vez conocido el brief, empieza la etapa de la documentacidn, que consiste en complementar la
informacion descrita en el brief, regularmente el cliente no especifica todas las caracteristicas del proyecto,
por eso siempre es recomendable investigar en profundidad el medio en el que aparecera la ilustracién
y las personas que veran el resultado final, Zegeen (2006:24) recomienda que nunca se debe empezar a

ilustrar si se desconocen las caracteristicas del receptor.

El desarrollo de ideas, corresponde a la etapa en que se utilizan técnicas para motivar la creatividad con el
fin de generar posibles soluciones al proyecto. Zegeen (2006:20) menciona que una gran ilustracion es la

gue consigue unir un disefo excelente con un método y pensamiento creativo.

Como fase final, el boceto cumple dos propdsitos, comprobar que la idea sirve y hacer que la idea sea vista
por todos los que tienen que aprobarla; en el disefio suele hacerse una clasificaciéon que indica el grado
de detalle y presentacion: bocetos burdos (sirven para desarrollar las ideas y son esquematicos), bocetos
preliminares o comprensivos (son bocetos con un grado de dibujo e ilustracion que los hace entendibles y
evaluables) y bocetos finales (presentacion dptima de la idea, son bocetos dibujados e ilustrados con gran
detalle) (Colyer, 1994:54). En la etapa de bocetaje, el fin con el que se usa la ilustracién dependera del tipo

de artefacto a disefar:

¢ Disefo de objetos: la etapa de bocetaje ayuda a visualizar lo que se quiere crear, y sirve para
comunicar al equipo de trabajo o al cliente las caracteristicas constructivas, morfolégicas, estéticas
y funcionales de los objetos.

e Disefio de espacios: el boceto se usa para visualizar las caracteristicas externas e internas del
espacio, principalmente las que tienen que ver con el aspecto morfoldgico, estético y funcional.

* Disefio de mensajes visuales: La ilustracion va a ser parte de un mensaje visual siendo necesario
evaluar su eficacia antes de reproducirlo y transmitirlo. Regularmente el conjunto de ideas
expresadas en bocetos preliminares, son enviados al cliente para que lo evalue. Zegeen (2006:55)
recomienda redactar en esta etapa una explicacion sencilla y concisa del trabajo, haciendo

14 Independientemente del género y el medio, la ilustracidén ha sido utilizada para cumplir con diversos propdsitos: publicitar,
educar, hacer propaganda u ornamentar (postales, envolturas para regalos, tarjetas sentimentales) (Zeegen, 2006).
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referencia a los colores y a las texturas que pueden cambiar e indicar qué elementos requieren
un mayor trabajo. La aceptacion del trabajo dependera de que éste se adecue al perfil del usuario
final y al medio.

En conclusién, la mayor funcién de la ilustracién en el disefio, es la de visualizar conceptos, y su éxito

siempre se basard en la esencia y en el arte para comunicarlos. (Colyer, 1994:22; Zegeen, 2006:55).

2.5. Caracterizacion de personajes y técnicas de dibujo

Para algunos autores como Hamm (1991:1), Medina (1993:4), Nunn (2006:24) y Pasteca (1974:28), las
palabras “elementos” o “rasgos” son utilizadas en el dibujo para referirse a las partes constituyentes del

cuerpo humano.

Los autores citados, sefialan que el conocimiento de estos elementos puede orientar a cualquier persona
interesada en el dibujo de personajes, ya que amplia sus referencias visuales y facilita la creacion y
aplicacién de estrategias de dibujo. Segun estos autores, por ser el primer punto de encuentro entre dos
personas, los elementos principales se encuentran en la cara, de ahi su interés por describir técnicas para

dibujar ojos, cejas y boca.

Respecto a la caracterizacidn, la RAE (2000), la define como la determinacién de los atributos peculiares
de alguien o de algo de modo que claramente se distinga de los demas; en el caso de la caracterizacion
de personajes, esta accidn se logra concretando la personalidad, la cual es definida por Coon (2004:507)

y Weiten (2006:518) como el patrén de conducta caracteristico y relativamente estable de un individuo.

Para Isbister (2006:26), definir la personalidad de un personaje se reduce a delimitar el comportamiento
social del mismo, lo cual facilita la concrecidn de las caracteristicas morfoldgicas y cromaticas de su cuerpo,
vestimenta y accesorios. Para esta investigadora, existen principalmente 5 tipos de comportamientos

sociales: amistoso, hostil, indiferente, dominante y sumiso.

En relacion con lo explicado hasta el momento, los siguientes apartados muestran las recomendaciones
generales para representar expresiones faciales, dibujar cuerpos, disefiar y caracterizar personajes
caricaturescos infantiles, lo anterior en funcién del tipo de personaje y estilo que maneja Edumdvil en sus

aplicaciones.

Cabe senalar que la intencién de este apartado es ofrecer informacién referencial basica que respalde y
contextualice el trabajo realizado en este proyecto, de ahi que no se tenga contemplado exponer todas
las técnicas de dibujo del cuerpo humano y el estudio detallado de la anatomia humana, lo cual no es

apremiante para este proyecto y porque ademas ya existen guias de dibujo especializadas en ello.

2.5.1. Caracterizacion de personajes

La caracterizaciéon en el desarrollo de personajes consiste en singularizar al personaje dotdndole de

caracteristicas visuales y de comportamiento que provogquen empatia y agencia por él.
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De acuerdo con Fullerton, Swain & Hoffman (2008:98), la empatia, es la capacidad de los jugadores para
identificarse con los objetivos del personaje y desarrollar un vinculo emocional; mientras que la agencia
es el término utilizado para describir la funcién practica del personaje, y se refiere a su capacidad para
representar al jugador en el juego. Un personaje se puede agenciar (utilizar) en dos niveles, desde el

simple uso o manipulacidn hasta una identificacion y proyeccién en él.

La situacion descrita implica que el personaje debe persuadir de ser usado, y para eso el disefiador debe
escoger el estilo o modo de apelacidon que mejor convenga para tal propédsito. De acuerdo con Ehses y

Lupton (1988:14) los modos de apelacién describen la forma en que un argumento engancha al auditorio.

En el disefio de personajes, el modo de apelacién es la manera en cémo se presenta el personaje a nivel

visual y conceptual a fin de persuadir de ser usado.

El nivel visual se refiere a las formas, colores y texturas utilizadas en el cuerpo, la vestimenta y los accesorios,

mientras que el nivel conceptual, es el trasfondo del personaje y su relacién con la narrativa del juego.

En la retdrica de Aristoteles, son tres los modos de apelacién que el orador puede usar en sus argumentos:

logos, pathos y ethos (Ehses y Lupton, 1988:14).

El logos apela a lo ldgico, a la razén y a lo conveniente, en el disefio de personajes hace referencia a
las habilidades y comportamiento légico del personaje dentro de su mundo virtual, y a la estructuracién

coherente de sus objetivos y necesidades en funcidon de la narrativa del juego.

Por ejemplo, en el juego educativo “Ratatouille”®, debido a que Remy es una rata con habilidades para
cocinar comida francesa, sus objetivos en el juego se orientan a clasificar alimentos, capturar ingredientes y
cocinar. Las habilidades y comportamiento del personaje principal estan relacionadas de manera coherente

con la narrativa del juego.

Imagen 2.4. Pantallas del juego “Ratatouille”®.

Por su parte, el ethos busca convencer y apela a la credibilidad; en el disefo de personajes hace referencia
al trabajo que el diseflador debe hacer para crear personajes convincentes. Consiste en dotar al personaje
de caracteristicas visuales, herramientas y suministros en funcién de su rol, habilidades y comportamiento

dentro del juego.
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En el juego educativo “Go Diego Go: rescate animal”®, el personaje principal es mostrado con la vestimenta
y accesorios adecuados para cumplir con su objetivo: aventurarse en diversos escenarios para rescatar

animales.

Imagen 2.5. Pantallas del juego “Go Diego Go: rescate animal”®.

Enlaimagen 2.5. se puede observar que Diego, el personaje principal, usa herramientas como planeadores
otractores que facilitan su recorrido por cada escenario y su vestimenta cambia de acuerdo a las condiciones

climaticas.

El pathos apela a las emociones e impulsividad; en este modo de apelacidn se requiere crear un vinculo
emocional (empatia) entre el personaje y el usuario, sobre todo si la dindmica del juego necesita que el

jugador, ademas de identificarse con el personaje, se proyecte en él.

Para lograr lo anterior, se debe crear un personaje que agrade a nivel conceptual y visual, es decir, el
personaje debera ser atractivo visualmente y tener una historia de vida y objetivos que logren enganchar

y motivar al jugador.

Después de revisar diversos métodos para disefiar y caracterizar personajes (Adams, 2009:133; Fullerton et
al, 2008:97; Handler, 2008:101; Thompson et al, 2007:53; Isbister, 2006:203; Seegmiller, 2004:35; Sheldon,
2004:37; Adams & Rollings, 2003:145), se encontraron tres pasos que se repetian como patrones, y que
coinciden con los tres modos de apelacién argumentativa: Identificacion de los requerimientos, desarrollo

conceptual y desarrollo visual.

La identificacién de los requerimientos es una operacion légica (logos) encaminada a definir las condiciones

necesarias para disefiar al personaje.

El desarrollo conceptual se enfoca en la definicién del trasfondo del personaje en funcidn de la historia, aqui
se definen los objetivos, metas y necesidades del personaje, asi como sus habilidades y comportamiento

en funcién de la narrativa y las dindmicas; estas actividades forman parte del logos y el ethos.

El desarrollo visual se basa en el desarrollo conceptual, y esta orientado a definir la morfologia, color y
texturas del cuerpo, vestimenta, accesorios, suministros y herramientas del personaje en funcién de su
trasfondo, objetivos y personalidad, asi como de los gustos y preferencias de los jugadores; esta operacion

corresponde al pathos.
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2.5.2. Elementos de la cara y representacion de emociones

Para Medina (1993:58) y Hamm (1991:2), los ojos, las cejas y la boca, son los elementos de dibujo facial
mas importantes porque permiten identificar, a través de su representacion, la emocion del personaje.
Para Nunn (2006:24), el tamafio y relacidn de dichos elementos es los que le da personalidad a la cara, por
otra parte, segln Pasteca (1974:33), al ser elementos estaticos, la nariz y las orejas tienen poco valor para

expresar emociones.

Aunque hay algunas diferencias culturales en la manera de expresar las emociones, actualmente teédricos e
investigadores como Coon (2004:451), Myers y Sigaloff (2005:515), Isbister (2006:144-145) y Lera y Garreta
(2008:68), estan de acuerdo en la universalidad de al menos cuatro emociones basicas: enojo, miedo,

felicidad y tristeza.

Para representar las emociones, autores como Hamm (1991:22) o McCloud (2006:92), recomiendan
revisar el comportamiento de los musculos involucrados en las expresiones faciales, ya que esto ayuda al

dibujante a conocer qué dreas de la cara debe enfatizar en funcién de la emocién.

Por cuestiones practicas, a continuacion sdlo se explican los principales musculos involucrados en las
emociones bdsicas: enojo, miedo, felicidad y tristeza, sin embargo, en el anexo 2, se adjunta los esquemas

detallados que Hamm elabordé para auxiliar el dibujo de otras expresiones faciales.

En la felicidad, el musculo cigomdtico mayor, conocido como el musculo de la sonrisa, jala la esquina de la
boca hacia arriba y atras, abultando la piel bajo el ojo, mientras que el musculo risorius, jala la comisura de

la boca a un lado y hacia atrds; el musculo procerus se contrae para cerrar parcialmente el ojo.

Procerus
Cigomadtico mayor

Risorius

Imagen 2.6. Principales musculos involucrados en la alegria.

En el enojo, el musculo corrugador jala las cejas hacia adentro y abajo, causando pliegues verticales (frunce
el cefio), el musculo risorius retrae la comisura de la boca mientras que el musculo triangular jala las
comisuras hacia abajo y hacia atras. El musculo corrugador hace que las cejas se proyecten por encima de

los ojos.

El musculo elevador del labio superior y el ala de la nariz, hace mas profundo el surco al lado de la boca

y la nariz; el musculo triangular jala las comisuras hacia abajo y hacia atras; el musculo depresor del labio
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inferior, baja el labio inferior; el Orbicular de la boca aprieta los labios, y el Orbicular del ojo hace que las

cejas se proyecten por encima de los ojos.

Corrugador
Orbicular del ojo

Elevador del labio superior y el ala de la nariz

Orbicular boca Risorius
Triangular

Depresor del labio inferior
Imagen 2.7. Principales musculos involucrados en el enojo.

Para el miedo, el musculo frontal jala el cuero cabelludo hacia delante y la frente hacia atras (arruga la

frente), mientras que el musculo corrugador jala la piel del parpado hacia arriba y adentro.
El musculo orbicular puede fruncir los labios, pero no lo suficiente para cerrar la boca, que se abre impotente

Frontal
Corrugador

Orbicular

Imagen 2.8. Principales musculos involucrados en el miedo.

. En la tristeza, el musculo frontal, levanta el centro de la frente, causando arrugas; el musculo corrugador
tuerce la ceja interna hacia arriba (jala parpados arriba y adentro) y el musculo orbicular del ojo, se contrae

para cerrar el parpado superior. El musculo risorius extiende la comisura hacia fuera.

Frontal
Corrugador

Orbicular del ojo

Risorius

Imagen 2.9. Principales musculos involucrados en la tristeza.

2.5.2.1 Técnica para dibujar la cara

En la representacidn de los elementos de la cara Medina (2005:42) sefiala que el dibujo se simplifica a una

serie trazos sencillos (ver imagen 2.10):
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1. Dividir el contorno de la cara, preferentemente en forma oval.

2. Dividir la forma en cuatro areas considerando ejes axiales, y después dividir la mitad inferior del
rostro con una linea horizontal.

3. Dibujar los ojos en la divisidn axial horizontal considerando la medida de un ojo como separacién
entre ambos. Dibujar una ceja en la parte superior de cada ojo.

4. La base de la nariz se coloca en siguiente linea horizontal.

5. Se vuelve a dividir, de manera horizontal, la parte inferior que queda entre la barbilla y la punta de
la nariz, para indicar la posicién de la boca.

.

Imagen 2.10. Proceso bdasico de dibujo de un rostro en vista frontal.

6. Dibujar el cabello.

Para adaptar un rostro completo a una vista de perfil o 3/4, se recomienda imaginar que la cabeza tiene
forma de dvalo, circulo o esfera, y siguiendo una linea guia, deslizar los rasgos hacia el lado deseado (ver

imagen 2.11).

Imagen 2.11. Proceso basico de dibujo de un rostro en vista de % y de perfil.
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Cabe sefialar que los procedimientos de dibujo mostrados pueden variar entre autores, sin embargo, la
mayoria coincide en el uso de lineas guias basadas en las proporciones humanas reales para facilitar la

organizacion de los elementos en la cara.

2.5.3. Elementos del cuerpo

Para dibujar el cuerpo humano es recomendable tener en cuenta los elementos que lo constituyen y su

comportamiento, ya que esto permite al dibujante reconocer la variedad de poses que puede representar.

Para Morris (2005:36) y Loomis (1944:70), los elementos bdsicos del cuerpo se dividen en dos secciones:
tronco y extremidades; la primera abarca el torax, la cintura y la pelvis; y la segunda comprende todas las

extensiones que parten del tronco: los brazos, manos, muslos, piernas, pies, rodillas y cuello.

Py g
MHELN
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Imagen 2.12. Elementos basicos del cuerpo y algunas posturas basadas en el comportamiento e interaccion de los
elementos.

A excepcion de las manos y la cara, los demas elementos no requieren mayor detalle de dibujo porque
generalmente estan cubiertos por ropa o accesorios, sin embargo, como se verd en la seccidn que trata la
caracterizacion de los personajes, el volumen de dichos elementos esta relacionado con la personalidad,

edad y estado de salud del personaje.

Para el dibujo realista de un cuerpo infantil, Loomis (1944:29) menciona que hay un acuerdo general entre
los artistas que indica ciertas medidas y proporciones de acuerdo a la edad; la siguiente tabla muestra

dichas proporciones:
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Tabla 2.1. Canones del dibujo realista de nifias y nifios.

En el dibujo de cuerpos infantiles caricaturescos, autores como Hamm (1991:95) y Nunn (2006:21) realizan

modificaciones a los canones realistas:

e Por lo general se debe dibujar la cabeza mas grande que el cuerpo, pero sin llegar a deformar
gravemente el personaje.

¢ Para nifios pequenos de 5 afos, no se deben notar los hombros, y los brazos deben aparentar salir
de la cabeza.

¢ Los ojos deben ser grandes y la boca pequefia,
e El drea total del pecho nunca debe ser mayor que la cabeza.
e Los codos no deben llegar mas abajo que la tetilla.

¢ Siel personaje levanta los brazos, las manos deben quedar poco arriba de la oreja.

Imagen 2.13. Ejemplos de cuerpos infantiles caricaturescos.

De acuerdo con Medina (1999:157), los dibujos caricaturescos son utilizados frecuentemente en materiales
educativos gracias a su sintesis grafica; lo cual permite que la nifa o nifo, interprete de manera facil y

rapida la personalidad del personaje y su rol en la dindmica didactica.

En el dibujo de caricaturas, la sintesis grafica hace referencia al nivel de simplificacion de los elementos del
cuerpo en formas basicas, esto da como resultado la creacion de partes sencillas que facilitan el dibujo y

la animacién del personaje.
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Imagen 2.14. Ejemplos de aplicacidn de la sintesis grafica en personajes de la caricatura “The Simpsons”®.

Hamm (1991:35) y Nunn (2006:29) explican un proceso basico para el dibujo de personajes utilizando la

sintesis grafica:

c. Con base en la edad, se dibuja el eje del cuerpo, el cual varia en posicion y forma de acuerdo con
la pose del personaje, si el personaje no tiene movimiento, se dibuja una linea horizontal pero si
éste se encuentra realizando algun movimiento, como correr o caminar, la linea base serd curvay
tendra cierta inclinacién.

d. Lalinea se divide de acuerdo con la unidad, que por lo regular, es la medida de la cabeza.

e. Después de dibujar la cabeza (procedimiento explicado en la pagina 30), se procede a dibujar una
figura geométrica que haga referencia al tronco, ésta puede ser un évalo o cuadrado.

f. Elsiguiente paso es dibujar las extremidades representandolas con lineas, rectangulos o trapecios
alargados; y las articulaciones, las cuales se pueden representar con circulos u dvalos.

g. Después, se dibujan las manos y los pies, los primeros se trazan con la ayuda de dvalos, aunque
cada dibujante puede optar por las formas que mas le convengan; y los pies, cuya representacion
se puede dar por medio de un trapecio alargado o con circulos.
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Imagen 2.15. Resumen del proceso de dibujo de un cuerpo caricaturesco aplicando sintesis grafica.
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Una vez definidas las formas de los elementos, se procede a detallar y vestir al personaje, cabe aclarar
que la morfologia y los colores del personaje deben estar relacionados con su personalidad, por eso es

indispensable definir este parametro antes de iniciar el proceso de dibujo.

2.6. Identificacion de requerimientos

En la identificacion de los requerimientos se define los limites y condiciones para el disefio del personaje,

de acuerdo con Seegmiller (2004:8), en este paso es Util contestar las siguientes preguntas:
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1. é¢Como va a ser utilizado el personaje?
2. £Qué tipo de personaje es?
3. ¢Quién va a utilizar el personaje?

4. y éCudl es el soporte a utilizar?

2.6.1. ¢{Como va a ser utilizado el personaje?

Es importante conocer el tipo de interaccidn que habra entre el usuario y el personaje ya que esto
determinard el nivel de detalle con el que se desarrolle el aspecto conceptual (trasfondo del personaje,

formulacién de sus objetivos, habilidades y comportamiento).

En los videojuegos®, el tipo de interaccidn se entiende como la manera en que el usuario manipula la

informacion del juego por medio del personaje.

De acuerdo con Javier Royo (2004:97), la manera en como se estructura la informacion en medios digitales*®
ha establecido en gran medida la forma de interactuar con ella. Las palabras clave que utiliza para explicar

lo anterior son descorporeizacion y toma de identidad®’.

Royo (2004:97) menciona que el medio digital ofrece un mundo virtual, en el que el usuario proyecta
su identidad para poder manipular la informaciéon cémo si este estuviera dentro de ese mundo. A este
fendmeno le da el nombre de descorporeizacidn, y consiste en proyectarse en una identidad virtual o avatar
gue le sirva al usuario como prétesis o extensidn de su cuerpo para poder interactuar con la informacion a

la cual no puede llegar fisicamente.

Segln Woolgar (2005:25), el término avatar proviene del sanscrito abatara, y hace referencia a la
encarnacion terrestre de un Dios. De ahi que se utilice para describir la representacién del usuario en
el mundo virtual: [...] “Dentro de un mundo virtual, nos desplazamos e interactuamos con el resto de los

usuarios mediante una representacion nuestra, denominada avatar” [...] (Woolgar, 2005:23).

15 De acuerdo con Orihuela y Santos (1999:102) el videojuego es un tipo de ficcidn interactiva “arte de contar historias con la
nuevas herramientas y medios del mundo digital”, compuesta por una narrativa interactiva y una estructuracién no secuencial
de sus contenidos, conocida como hipertexto.

16 De acuerdo con Munari, el medio es el soporte del mensaje, lo que le hace visible, de ahi que un medio digital puede ser
la pantalla de una computadora, de un celular o de una videoconsola portatil, mas todos los componentes electrénicos que
permiten la codificacion del codigo binario para la visualizacidn del mensaje en la pantalla, asi como de manera analoga, el
sustrato y las tintas son el soporte (medio) de un mensaje grafico impreso.

17 Conjunto de rasgos propios de un individuo o de una colectividad que los caracterizan frente a los demdas (RAE,2000).

18 Palabras utilizadas en sentido metaférico para referirse a un espacio o mundo paralelo al real. Generalmente se utiliza para
referirse a la manera en cémo esta estructurada la informacién en un entorno digital como Internet o en un videojuego.
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El ejemplo mas claro de este fendmeno esta en los videojuegos, en donde los usuarios tienen que elegir o

crear, y proyectarse en un personaje (identidad), para establecer una interaccién con la dinamica *°.

De esa manera, en los juegos que no permiten elegir personaje, éste presenta las caracteristicas dptimas
para poder manipular la informacion de su mundo virtual y relacionarse con otros personajes, dicha
situacion le permite al usuario proyectarse en esa identidad porque simplemente es la mejor opcién
(Adams, 2009:130).

Por otra parte, de acuerdo con Adams (2009:129), en los juegos en donde se puede elegir las caracteristicas

del personaje, es comun que el usuario configure un personaje considerando dos aspectos:
a. Crear o elegir al personaje de acuerdo a sus gustos y preferencias,

b. y crear o elegir las caracteristicas que mds adecuen al personaje a su mundo virtual.

Desde luego, la creacion de un personaje por parte del jugador es controlada, pues en estos casos, es el

disefiador o ilustrador quien define las opciones disponibles, basandose en los incisos mencionados.

Thompson et al (2007:52) reconocen que existen dos tipos de manipulaciéon de la informacidn e interaccidn
con el personaje, y que estos se establecen en funcidn del tipo de experiencia que se quiere crear en el

jugador:

a. En la interaccién en tercera persona, el jugador puede ver a detalle el comportamiento del
personaje, el cual es mostrado en cuerpo completo la mayor parte del tiempo.

b. Cuando se requiere que el jugador sienta que él es realmente el protagonista, se utiliza la
interaccidén o juego en primera persona (FPS por sus siglas en inglés, first person shooter), que
consiste en la manipulacién directa de la informacidn, segiun Thompson et al (2007:53) una
perspectiva en primera persona recrea el juego tal como se veria en los ojos del personaje. En
estos juegos el personaje no se muestra ante el usuario salvo en aquellas ocasiones en donde
el personaje interactla con otros personajes o cuando éste es personalizado por el jugador, por
ejemplo, cuando se le agrega algun accesorio o herramienta.

Cabe mencionar que algunos juegos combinan los dos modos de manipulacién para crear una experiencia

mas enriquecedora.

19 Algunos juegos no requieren de personajes porque su dinamica y objetivos son extremadamente sencillos y entendibles por
el usuario. Por lo general, estos juegos contienen dindmicas mondtonas que manipulan alguna variable como el tiempo o la
rapidez para incrementar la dificultad en su ejecucion, un ejemplo es el clasico juego Tetris.
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2.6.2. {Qué tipo de personaje es?

Fullerton et al (2008:97) diferencian entre dos tipos de personajes®: complejos y sencillos.

Los personajes complejos o integrales, tienen una personalidad que puede cambiar o transformarse de
manera significativa durante la historia, generalmente estos personajes son conocidos como avatares.
El trasfondo y objetivos al igual que la narrativa y las dindmicas del juego en el que estan insertos, son

complejas y detalladas.
En la mayoria de juegos FPS, los avatares son personajes creados y caracterizados por los usuarios.

Por ejemplo, en el videojuego The Sims®, el usuario tiene la libertad de crear personajes (sims) con un grado
de detalle realista, generalmente la personalidad del sims® se elige en funcién de los gustos y preferencias
del usuario, pero también considerando el comportamiento e interaccién que se desee que tenga con

otros personajes.

El objetivo del juego consiste en crearle una vida a los sims®, satisfacer sus necesidades, concretar sus

aspiraciones y cumplir sus suefos.

v

Imagen 2.16. Personajes del juego “The Sims”®.

En contraparte, los personajes sencillos tienen pocos rasgos o sélo algunos, y una personalidad débil o no
muy profunda, generalmente durante el transcurso de la historia no presentan cambios en su personalidad
y expresan cuando mucho dos o tres emociones. Estos personajes son predisefados y su trasfondo y

objetivos, al igual que las dindmicas y narrativa de juego, no son muy elaboradas.

Imagen 2.17. Mario®, protagonista del juego “Super Mario 64°”.

Un ejemplo se encuentra en el videojuego Super Mario 64°®, en donde el personaje Mario® estd totalmente
predisefiado, presenta sdlo tres emociones: miedo, enojo y felicidad; y su trasfondo y objetivos son

sencillos: rescatar a la princesa Peach, la cual fue raptada por el temible Bowser.

20 Por cuestiones practicas en este proyecto se utilizd la clasificacion de Fullerton et al, sin embargo, para una clasificacidn
detallada y extensa véase Isbister, k. (2006). Better Game Character by Design. EE. UU., Morgan Kaufman.
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Como pauta general y siguiendo lo mencionado por Fulleron et al (2008:97) y Thompson et al (2007:52),
se recomienda elegir personajes integrales si la historia del juego requiere que el jugador sienta que él es el
protagonista, mientras que, si lo que se requiere es una simple manipulacién del personaje, se debe optar

por un personaje sencillo.

Al respecto Adams (2009:133) menciona que en las historias sencillas, los usuarios sélo manipulan o ayudan
al personaje en el cumplimiento de las actividades, mientras que en las historias complejas, puede darse
un grado de identificacion mayor con el personaje, pues el usuario puede llegar a considerar al personaje

como una extension de su personalidad.

El concepto de identidad y los tipos de manipulacion de la informacidn, permiten comprender el porqué de
las caracteristicas morfoldgicas y cromaticas de los personajes, en este sentido, la creacién de un personaje
depende en gran medida de la historia en la que estara involucrado, pues debe expresar una identidad que

permita manipular de manera adecuada la informacidn vertida en su mundo virtual.

2.6.3. ¢{Quién va a utilizar el personaje?

Para Thompson et al (2007:87), el tipo de personas que puede constituir el publico y su franja de edad son
factores de gran importancia, por ejemplo, la edad no sélo dicta lo que es admisible en cada juego, sino
que también es relevante para conocer el volumen de publico al que se enfrenta. Como paso inicial, ellos

recomiendan dar respuesta a estas preguntas:

e (Cudl es la franja de edad de los usuarios?

¢Qué tipo de personalidad predomina: competitiva o curiosa?

¢Qué tipo de juegos han preferido antes?

éSon leales a alguna plataforma®?

e (Qué se puede hacer para atraer nuevos jugadores?

Una vez identificado el tipo de publico, es importante estudiar o al menos identificar sus principales gustos

y preferencias relacionados con narrativas y personajes.

Isbister (2006:44), sefiala que la influencia multimedial es un buen punto de partida, ya que las peliculas,
caricaturas, series de televisidn y telenovelas, ofrecen una variedad de historias y personajes que pueden

servir como referentes conceptuales y visuales para crear otros personajes.

Ademads, debido a sus altos grados de penetrabilidad e impacto, revisar contenidos multimediales es

explorar un gusto compartido por muchas personas (Wells, Moriarty y Burnett, 2007:259).

Otro referente conceptual y visual, se halla en los hechos histdricos y en los géneros literarios favoritos del

21 La plataforma es el dispositivo que permite ejecutar e interactuar con el juego.
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publico, por ejemplo, el juego 007 Goldeneye®, basa su trama en las novelas del inglés lan Fleming, que a

su vez, se basan en un hecho histérico: la Guerra Fria.

2.6.4. {Cudl es el soporte a utilizar?

El soporte o plataforma son términos que hacen referencia al dispositivo y herramientas que permiten
ejecutar, visualizar e interactuar con el videojuego. Conocer el tipo de plataforma permite identificar las

condiciones técnicas que limitaran? la ilustracién del personaje.

De acuerdo con Thompson et al (2007:42) y Wright (2008:14) las plataformas se pueden clasificar de la
siguiente manera: consolas estaticas, consolas portatiles, computadoras y teléfonos moviles. Las consolas
estdticas y portatiles tienen gran aceptacion y difusién en el mercado, se caracterizan por ser dispositivos

especializados en la ejecucion y visualizacién de videojuegos.

En el mercado mexicano (Profeco, 2010:1) predominan tres consolas estaticas: la Nintendo Wii® y el
PlayStation® de las compafiias Nintendo® y Sony® respectivamente, ambas japonesas, y la Xbox 360°® de la

compainia estadounidense Microsoft®.

Estas plataformas presentan mdsoportunidades que limitaciones, yaque debidoasus potentes procesadores
aceptan cualquier tipo de ilustracion digital y soportan una gran variedad de formatos de audio e imagen;

como ventaja principal ante las consolas portatiles, estos dispositivos se conectan a pantallas que permiten

visualizar el juego en gran formato.

jog 6"
/‘\

Imagen 2.18. Consolas estaticas. De izquierda a derecha Nintendo Wii®, Playstation® y Xbox®.

En el mercado de consolas portatiles predominan tres dispositivos, la Nintendo Dsi® y la PSP® de las

compaifiias Nintendo® y Sony® respectivamente, y la Leapster® de la compafiiia LeapFrog®.

Imagen 2.19. Consolas moviles. De izquierda a derecha Nintendo Dsi®, PSP® y Leapster®.

22 Debido a que este proyecto esta orientado a plataformas moviles, en el apartado “Técnicas de ilustracidn para juegos de
dispositivos moviles” se explicaran a detalle sus limitantes.
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La principal limitante de las consolas portatiles es el tamafio de su pantalla y una menor capacidad para
procesar informacion, sin embargo, la consola PSP® ha logrado sortear estas limitantes con un disco UMD
(Universal Media Disc) que es capaz de alojar una gran cantidad de datos del juego, ademas de musica y

video y una pantalla panoramica de gran resolucion.

Por su parte la consola Nintendo Dsi® cuenta con dos pantallas que permiten distribuir y presentar de

manera eficiente los contenidos.

Las computadoras (incluidas las “PC” y las Apple Macintosh®), tienen la limitante de no ser idénticas, ya
gue, mientras algunos jugadores tienen un hardware y software muy potente, otros sélo cuentan con las
capacidades basicas. Anteriormente, las computadoras eran muy utilizadas para juego FPS en linea, sin

embargo, las consolas estaticas actuales ya incorporan esa funcién.

La limitante principal de las computadoras reside en que sus controles (teclado y ratén) no estan disefiados

especificamente para interactuar con un videojuego.

Los teléfonos celulares incluyen a los asistentes personales digitales (PDA’s por sus siglas en inglés) y los
teléfonos inteligentes (smartphones), estos dispositivos se caracterizan por ofrecer limitada capacidad de
almacenamiento de informacion, pequefias dimensiones de pantalla y un teclado que no esta disefiado

especificamente para interactuar con el videojuego.

Auln con estas limitantes, el mercado de videojuegos para teléfonos celulares esta en crecimiento, ya que el
costo del hardware y el software es accesible en comparacidn con los costos de las consolas y videojuegos
portatiles (Profeco, 2010:1).

Ademas, la tendencia prevé desaparecer los teclados por pantallas téctiles, y ofrecer teléfonos con
capacidades muy similares a las de las consolas portatiles, un ejemplo es el teléfono de la compafia Apple®,

el iphone®.
2.7. Desarrollo conceptual

El desarrollo conceptual es el trabajo que se hace para definir el trasfondo, la personalidad y objetivos del
personaje considerando la historia principal del videojuego, el tipo de personaje (integral o sencillo) y la

clase de experiencia que se quiere crear en el jugador (primera persona o tercera persona).

En este paso, Seegmiller (2004:36) y Thompson y cols. (2007:94) recomiendan definir dos aspectos:
antecedentes o trasfondo y personalidad (comportamiento, peculiaridades y habilidades).

2.7.1. Trasfondo

Los antecedentes son las circunstancias que ha vivido el personaje e influyen en su perspectiva y
comportamiento actuales, se recomienda que no se redacten demasiado largos o detallados, sélo lo

suficiente como para explicarle al jugador porqué las cosas son como son, segtin Sheldon (2004:38), cuando
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se le da al personaje un pasado, sus acciones tendran perspectiva.

Cualquier tipo de estimulo presentado en el pasado o presente puede desencadenar un motivo, el cual es

una necesidad o deseo especifico que activa al organismo y dirige la conducta hacia una meta.

Los motivadores del personaje surgen de alglin suceso global, personal o mixto ocurrido en el pasado o

presente, y son factores que configuran los objetivos del personaje dentro del juego.

¢ Los motivadores personales son de caracter intrinseco y atafien sdlo al personaje, ejemplos son el
secuestro del ser amado o la busqueda de algln objeto personal extraviado.

¢ Los motivadores globales, como su nombre lo dice, son factores externos que motivan al personaje
a actuar de determinada manera, en este caso, el personaje tiene las habilidades necesarias
para restaurar el conflicto provocado por estos factores, ejemplo es el superhéroe que debido
a sus poderes especiales es el Unico capaz de luchar contra invasores alienigenos que buscan
apoderarse del mundo.

¢ Los motivadores mixtos involucran situaciones personales y globales.

Para los jugadores es importante conocer el pasado, presente y futuro del personaje porque esto les ayuda
a contextualizar y entender los objetivos que persiguen. A continuacién se muestra una plantilla basada en

Thompson et al (2007:94) que puede facilitar este paso:

Edad:

Pasado:

Nombre: Sexo:

Presente: Futuro:

como:

Breve descripcion de su pasado, es Util contestar preguntas

¢Ha vivido en varios lugares o ha nacido y

En funcidén de algun suceso
pasado o presente, se definen
los motivadores del personaje,

Con base en los motivos del
personaje, se definen los
objetivos que debe lograr.

permanecido en el mismo lugar?

* (Suantecedente es tragico o simple?

e ¢(Ha perdido algo o han raptado a alguien que
quiere?

e ¢Vivid en el sometimiento o siempre fue libre?

e ¢Suvida hasido agitada o tranquila?

e (En qué tipo de ambiente vive, es acuatico, terrestre
o vive en un ambiente exdtico?

los cuales pueden ser

personales, globales o mixtos. o
Generalmente los objetivos

son los obstaculos que
existen entre los jugadores y
la meta final.

Tabla 2.2. Plantilla para definir el trasfondo del personaje.

2.7.2. Personalidad

Isbister (2006:26), Seegmiller (2004:36) y Thompson et al (2007:94) mencionan que definir la personalidad

de un personaje se reduce a delimitar su comportamiento social, sus peculiaridades y habilidades.

Isbister (2006:26), sefiala que existen principalmente 5 tipos de comportamientos sociales: amistoso,
hostil, indiferente, dominante y sumiso; y que cada personaje puede expresar predominantemente
uno o una combinacién, por ejemplo, hay personajes que son héroes y expresan un comportamiento

predominantemente amistoso y dominante.
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Las peculiaridades son actitudes y habitos singulares, mientras que las habilidades son capacidades innatas

o adquiridas.

Para facilitar este trabajo Seegmiller (2004:36) propone una serie de preguntas que deben contestarse con

base en el trasfondo:

Comportamiento

Peculiaridades

¢Cuales son sus condiciones de vida
actuales, vive en un mundo avanzado o
primitivo?

¢El personaje tiene trabajo, viaja, es
ermitafio?

¢Cual es su situacién econédmica?

éCual es su comida favorita?

¢Cudles son sus actividades o pasatiempos
favoritos?

¢Cémo se relaciona con amigos y
enemigos?.

¢Cémo es su proxémica, es decir, como
emplea su espacio fisico y que distancias
ocupa a nivel intimo, personal, social y
publico?

¢El personaje tienen peculiaridades, tales como temblores,
psicosis o fobias?

¢COmo trata a los demas?

¢Es religioso?

éTiene sirvientes, mascotas, un harén, etc.?

¢éTiene caracteristicas inusuales tanto a nivel mental como
fisico?

¢Utiliza alguna herramienta o maquina especifica?

éCuales son sus actividades del dia a dia?

éComo es el timbre de su voz?

¢Cudles son las caracteristicas principales de su arbol
genealdgico?

¢Es un personaje basado en una leyenda o mito, si es asi, la
audiencia conoce el origen de la leyenda o mito?

¢Estd basado en otros personajes?

Habilidades

¢Posee poderes especiales, de qué tipo: control, emisién de poder o transformacion?

¢Posee alguna habilidad para la magia?
¢Qué tipo de conocimientos posee?
¢Domina algun arte marcial o Budo?
¢Domina algun deporte?

¢Domina alguna profesion?

¢Domina el manejo de armas?

¢Es habil en el manejo de herramientas y maquinas?

Tabla 2.3. Plantilla para definir la personalidad del personaje.

2.8. Desarrollo visual

En esta etapa, teniendo como precedente el trasfondo y la personalidad se definen las caracteristicas
visuales del personaje. Antes de desarrollar esta dimensidn, es importante definir si el personaje sera

humano o un personaje antropomorfo.

Seegmiller (2004:36) menciona que es de gran utilidad elegir la morfologia del cuerpo con base en la

clasificacidn tradicional de biotipos:
¢ Ectomorfo: son delgados, tienen huesos pequenos, pechos planos, altos, ligeramente musculosos,
y extremidades largas y delgadas.

¢ Endomorfo: tienden hacia la blandura y redondez en el cuerpo, tienen cuellos cortos, caderas
anchas, alto porcentaje de grasa corporal, huesos grandes y un metabolismo lento.

e Esomorfo: tienen un cuerpo duro, musculoso y rectangular; piel gruesa, gran cantidad de masa
muscular, postura erguida, pecho grande, torso largo y son muy fuertes.

a4



El cuerpo puede expresar un biotipo o una combinacion, y esto dependera de cdmo se quiera expresar
las habilidades y peculiaridades del personaje. Por ejemplo, un personaje amigable y dominante, como
un superhéroe, puede tener un biotipo intermedio entre ectomorfo y endomorfo, expresando un cuerpo

atlético y esbelto.

A las decisiones de forma se afiaden las de color, textura y material, que son condicionadas por lo descrito
en el trasfondo. El rol, la edad, el género, las habilidades y el comportamiento del personaje, asi como
los ambientes y la cultura en donde vive, definen las pautas para elegir las caracteristicas visuales de su

cuerpo, vestimenta, accesorios y herramientas.

En el cuerpo es importante elegir colores y texturas adecuadas al tipo de piel o recubrimiento (plumas,
escamas, pelo, etc.), y hay que tomar en cuenta que en algunos casos el personaje puede cambiar de piel

o recubrimiento, haciendo necesario elegir un segundo material, color y textura.

En personajes humanos o antropomorfos, se debe poner énfasis en la cara, pues como ya se menciond, es
el primer punto de encuentro y contacto entre el personaje y el jugador. El color y textura de los elementos
de la cara deben ser propios de la edad y estado de salud del personaje. Adams (2009:141) recomienda

elegir una paleta de color que refleje las actitudes y emociones del personaje.

Elcolor,forma, texturay materialesdelavestimentaestd condicionado porlacultura, elambiente, habilidades
y actividades que desempefie el personaje; los accesorios son importantes porque lo singularizan adn
mas, pueden ser desde joyas hasta anteojos, parches, diademas, guantes, capas, sombreros, mascadas,
etc.; mientras que las herramientas son instrumentos que ayudan al personaje en el cumplimiento de
sus objetivos, generalmente estdn relacionados con sus habilidades ya que pueden servirle para atacar y

defenderse, transportarse, resolver problemas, entre otras acciones.

Thompson et al (2007:96) explica que para asegurar la credibilidad del personaje, es importante mesurar
la cantidad de accesorios y herramientas, segiin Adams (2009:141), hay una regla en cuanto a la cantidad

de accesorios o detalles, menciona que no hay que abusar, sélo dos o tres son suficientes.

En el desarrollo visual es importante contar con referentes que faciliten la concrecién de las caracteristicas
visuales, y como ya se menciond, estos pueden provenir de los contenidos multimediales favoritos del
auditorio. En ellos es posible identificar patrones que pueden servir como base para crear personajes, por
ejemplo, en varias peliculas animadas de Disney®, el personaje villano es representado por mujeres, cuyas
caracteristicas corporales son prominentes o toscas y con predominio de los colores morado, violeta, negro

y rojo en su vestimenta y maquillaje (ver imagen 2.20, pagina siguiente).
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Imagen 2.20. Villanas de algunas peliculas animadas de Disney®.

2.9. Técnicas de ilustracion para dispositivos mdviles

De acuerdo con Wright (2006:14) y Thompson et al (2007:126), son tres las técnicas mas comunes para

ilustrar juegos implementados en dispositivos méviles con pantallas pequefas y se identifican con los

siguientes nombres: 2D, vectores y 3D. Para entender estas técnicas, es necesario revisar algunos conceptos

como: pixel, resolucidn de pantalla, vectores y poligonos.

Un pixel es la unidad o elemento mas pequefio con el que se puede formar una imagen en una
pantalla, su nombre surge de la abreviatura del término picture element; tiene forma rectangular
o cuadrada y esta compuesto por los colores primarios aditivos rojo, verde y azul. En las pantallas,
los colores se representan por medio del sistema aditivo de color RGB, el cual utiliza los colores
luz rojo, verde y azul para representar otros colores, esto a través de la adicion de las longitudes
de onday de la intensidad con la que emite luz cada componente del pixel.

La resolucidn de una pantalla estd determinada por el nimero de pixeles distribuidos de manera
horizontal y vertical, mientras mas pixeles tenga una pantalla mejor resolucién tendra, es decir,
mejor definicién y representacion tendran las imagenes.

El término vector, indica la manera en cdmo se forman las imagenes en la pantalla a partir de
puntos, lineas y color. Cuando el procesador de un dispositivo debe mostrar una imagen vectorial,
lo primero que hace es renderizarla® calculando la posicion de cada pixel antes de enviarla a la
pantalla.

Los poligonos son los elementos primarios de las imagenes en tres dimensiones (3D), cada
poligono tiene tres aristas que al unirse con otros poligonos forman un conjunto mucho mayor.
Esta técnica crea modelos tridimensionales compuestos de una malla de puntos interconectados
en un espacio virtual tridimensional. La malla de poligonos forma una superficie virtual sobre la
cual se puede situar un color o una imagen.

Wright (2006:8), menciona que la técnica 2D, también llamada “graficos con pixel”, es una técnica muy

utilizada en dispositivos con limitadas capacidades de procesamiento de informacién y resolucién de

23 Aunque aun no esté reconocido por la RAE y ante la falta de una palabra en el idioma espafiol, el término “renderizar” es
frecuentemente utilizado para referirse al procesamiento que una computadora debe realizar para calcular la posicién, color,
textura e iluminacidn en pantalla, de una imagen vectorial o poligonal.
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pantalla. Esta técnica permite crear personajes y escenarios con una paleta de colores limitada, lo cual
reduce el peso del juego y optimiza su reproduccién. Los graficos creados por esta técnica utilizan pixeles

como unidad de dibujo y suelen llamarse “sprites”.

2213 SH55 CLEE

Imagen 2.21. Tres versiones de un personaje ilustrado con la técnica 2D.

A continuacién se muestra el procedimiento basico para crear imagenes por medio de la técnica 2D (ver
Imagen 2.22.), el cual puede realizarse en programas de edicion de imagenes como PhotoShop®, Corel

Photopaint® o Gimp®:
a. Bocetar el personaje definiendo el grosor de todas las lineas.
b. Agregar color considerando la fuente de luz.
c. Reducir el tamafio del personaje hasta la medida en que se visualizara en pantalla.

d. Seleccionar los colores que se utilizaran, generalmente se definen 13 colores en el concepto
(cuerpo, vestimenta y accesorios) y 2 para las sombras, obteniendo un total de 16 colores.

e. Con la paleta de colores definida, redibujar el personaje de manera simplificada e ilustrar pixel por
pixel, Vella (en Wrigth, 2006:98) recomienda empezar por los tonos medios, seguir con los colores
claros y luego los oscuros.

(a) (b) (c) y (d) (e)

Imagen 2.22. Proceso de ilustracién de un monstruo de roca con la técnica 2D.

La técnica de vectores se utiliza en juegos para teléfonos celulares inteligentes y asistentes digitales
personales, que en comparacion con los teléfonos celulares, tienen pantallas mas grandes y mas memoria
RAM, lo cual permite una dptima renderizacién de las imagenes en pantalla. El procedimiento para ilustrar
con la técnica de vectores es sencillo y requiere menos tiempo de trabajo en comparacion con la técnica

2D; el método consiste en tres pasos principales:

a. Escanear el boceto y trazar el dibujo o bien dibujar directamente con la ayuda de una tabla
digitalizadora por medio de programas de dibujo vectorial como Illustrator®, Corel Draw® o
Inkscape®.
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b. Elegir la paleta de colores, limitdndose a no mas de 20 matices.

c. llustrar, rellenando los trazos con colores planos, y crear el efecto de sombra cambiando el tono
del matiz.

(a) (b)
Imagen 2.23. Proceso de ilustracidon con la técnica de vectores.

La técnica de ilustracidon con vectores en tres dimensiones o 3D, demanda del dispositivo mévil un
procesador y memoria RAM potentes, de ahi que sélo sea utilizado en videojuegos para teléfonos celulares
inteligentes y videoconsolas portatiles. Segun Thompson y cols. (2007:126) el procedimiento es tardado y
complejo; pero como ventaja ante las técnicas anteriores, se puede aplicar texturas a las formas y el nivel

de figuratividad puede ser realista.

Estd técnica consta de tres pasos elementales: bocetado, modelado y texturizado.

a. En el bocetado se hacen dibujos de la vista frontal y latera del personaje, estos se escanean y se
colocan en el espacio de trabajo de programas especializados en animacién y modelado en 3D,
como 3D Studio Max®, Maya® o Blender.

b. En el programa se crean dos planos a base de angulos rectos y los bocetos se colocan sobre ellos
como texturas. Utilizando estas referencias, el disefiador puede comenzar a construir un modelo
tridimensional sobre las imagenes (imagen 2.24, b).

c. En el texturizado, la técnica mas sencilla consiste en asignar la textura directamente a la malla.

(b)
Imagen 2.24. Proceso basico de ilustracidn con la técnica 3D.

2.10. Diseno de escenarios

Para Thompson et al (2007:100) el entorno de juego no es mds que un escenario para la accién que va a
tener lugar, segun estos autores, los escenarios deben ofrecer espacios y ambientacion necesaria para la

interaccion.
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Para Orihuela y Santos (1999:52), la interactividad viene dada por la representacién visual de la estructura

de informacidn del sistema y por la manipulacién de ésta por parte del usuario.

Para Royo (2000:154) “I...] la estructura de informacidn es la encargada de establecer en buena medida

la secuencia de lectura y accion del usuario en el sistema, aportdndole un conjunto de posibilidades [...]”.

La estructura caracteristica de los medios digitales es el hipertexto, y consiste en articular la informacién
de un modo no lineal, exigiendo asi la actividad del usuario para acceder a ella, lo que suele denominarse

interactividad.

La estructura hipertextual** se compone de nodos asociados por enlaces; los nodos pueden contener
informacion en distintos formatos (texto, imagen, imagen en movimiento, audio) y los enlaces se indican
en pantalla mediante un ancla, que puede ser una palabra subrayada (hot-word), un botén o un area

sensible (hot-spot)®.

Para Orihuela y Santos (1999:39), existen al menos siete estructuras basicas para representar los diversos
modelos de hipertexto, y su seleccién y combinacién se realizan en funcidn de los contenidos y género? de

la aplicacion, asi como al perfil del usuario y a la funcionalidad de la navegacion:

Estructura lineal: representa una secuencia Unica y necesaria entre nodos, se utiliza en nodos de obligado
paso, por ejemplo, en las secuencias iniciales de los juegos interactivos en los cuales se realiza la exposicién

y planteamiento de los objetivos al usuario.

G HEH O

Imagen 2.25. Estructura lineal.

Estructura ramificada: representa una trayectoria lineal que incluye nodos subordinados, lo que permite
un mayor grado de interactividad al usuario, suele utilizarse en cuentos infantiles interactivos, en donde la
estructura ramificada, obliga al usuario a realizar una lectura secuencial, y a la vez amplia la interactividad

incorporando las dimensiones ludicas en los nodos subordinados.

Entrada Salida

Imagen 2.26. Estructura ramificada.

24 Para Orihuela y Santos (1999:46), la concepcion moderna de texto comprende cualquier formato de informacion, superando
la nocidn de texto escrito, asi se habla de texto audiovisual o de texto radiofonico; en consecuencia, utilizar el término
hipermedia resulta, en parte anacrdnico y en parte redundante.

25 Area transparente que puede colocarse encima de cualquier elemento de la pantalla para convertirlo en anclaje.

26 Es un sistema que permite clasificar los proyectos interactivos por sus caracteristicas comunes, Orihuela y Santos (1999:50)
mencionan los mas comunes: ficcién, informacidn, educacién y promocional.
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Estructura paralela: representa secuencias lineales (A, B, C) en las que ademas es posible el desplazamiento
entre los nodos de un mismo nivel (A1, B1, C1). En los videojuegos se utiliza para organizar varias acciones

o puntos de vista en una misma historia que se desarrollan simultdneamente.

( Entrada

Imagen 2.27. Estructura paralela.

Estructura Concéntrica: organiza una serie de secuencias lineales (A, B, C) en tornos a un nodo de entrada,
pero sin permitir la navegacién entre los nodos de un mismo nivel (A1, B1, C1). En los juegos interactivos
este modelo sirve para estructurar de un modo coherente las escenas de cada uno de los mundos o zonas

del interactivo, articuladas en torno a tareas que se plantean al usuario como condicidon necesaria para

() (s

acceder al siguiente nivel.

A3

Imagen 2.28. Estructura concéntrica.

Estructura jerarquica: estructura de niveles, la informacién refleja la dependencia de unos conocimientos
respecto a otros. Segun Orihuela y Santos (1999:41), debido a su flexibilidad y capacidad para subordinar

informacion, es la estructura mas utilizada en la Internet y en las aplicaciones educativas.

' A1 ' ' A1.2' ' A2.1 ' ' A2.2 H B1.1 ' ' B1.2 H B2.1 ' ' B2.2 '

Imagen 2.29. Estructura jerarquica.
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Estructura reticular: estructura en la que todos los nodos estdn conectados, es el modelo utilizado por la
Internet y por las enciclopedias virtuales. Debido a la total conexién, ofrece al usuario la mayor flexibilidad

en la navegacion, pero esto puede llegar a resultar frustrante.

Imagen 2.30. Estructura reticular.

Estructura mixta: combina dos o mas modelos descritos, permite aprovechar las ventajas funcionales de

cada modelo y corregir sus deficiencias o limitaciones.

La representacién de la informacién en forma no secuencial exige al usuario cierta actividad, que de
acuerdo con Orihuela y Santos (1999:42) suele llamarse navegacion, y consiste en la accién y efecto de

explorar un hipertexto.

Para estos autores, disefiar la navegacion de los usuarios, exige definir el modo en el que se comunicara
esa estructura, y tal es la funcién de la interfaz, la cual entienden como la definicién funcional y gréfica
de la estructura hipertextual del proyecto, cuya traduccién visual consiste en tres elementos: metaforas,

ayudas y mapas.

Las metaforas representan de forma analdgica la estructura hipertextual del proyecto y se definen en
funcién del tema y de los usuarios de la aplicacién, segin Orihuela y Santos (1999:42) suelen utilizarse tres

tipos:

e De objetos: util para actividades educativas que se pueden realizar en un objeto, por ejemplo, si
se tiene pensado realizar un proyecto interactivo que ayude a los nifios a leer, se puede utilizar la
metafora del libro, del cuaderno, del pizarrén, etc.

¢ De actividades: recomendable para aplicaciones educativas que engloban varias tareas bajo una
actividad eje, por ejemplo, la exploracion, el viaje, el rescate.

¢ De lugares: para aplicaciones educativas que engloban varias actividades en torno a un lugar, por
ejemplo, la casa, la isla, la plaza.

Las metdforas descritas permiten organizar los contenidos de los proyectos en objetos, actividades o
lugares conocidos por los usuarios, de tal forma que contengan elementos familiares que los ayuden a

hacer rapidas inferencias sobre el funcionamiento del sistema.
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Imagen 2.31. Pantalla principal del juego “Nicoland”.

Por ejemplo, el juego “Nicoland”® engloba varias actividades educativas en una isla que contiene 5 lugares
tematicos: “Tropicolandia” se enfoca al tema Historia y Geografia, “El barco pirata” se enfoca a juegos de
ortografia, “El pais de los Faraones” para juegos de matematicas, “La casa encantada” para el aprendizaje
del idioma inglés y “Roboticalandia” para el tema de Ciencias y descubrimientos. Este juego educativo es

un claro ejemplo de metéfora de lugar.

Los mapas constituyen un tipo especifico de metaforas, y se clasifican de acuerdo a su funcién en:
e Mapas de orientacién: sélo ofrecen una perspectiva global de la aplicacion.

¢ Mapas de navegacién: ademas de ofrecer una perspectiva global, permiten al usuario acceder a
cada uno de los nodos representados.

Imagen 2.32. Mapa de navegacion del escenario barco pirata del juego “Nicoland”®.

En el juego “Nicoland”®, dentro del escenario “El barco pirata”, el usuario puede acceder a un mapa de
navegacion que ademas de ofrecerle una perspectiva general de las actividades, le permite acceder a cada

una.

Los sistemas de ayuda facilitan la navegacion del usuario por medio de orientaciones y pistas referidas

tanto al contenido de la aplicacién como al funcionamiento, suelen agruparse en torno a dos tipos:
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e Genéricos: ofrecen ayuda global, el usuario debe buscar la informacién para solucionar su
problema.

e Sensibles al contexto: ofrecen ayuda en funcion del problema en el que se encuentre el usuario.

Los sistemas de ayuda pueden presentarse bajo la forma de buscadores de palabras, cuadros de didlogo en
forma de ventanas flotantes (pop-ups), personajes o mascotas, entre otros.

- Uks bulk ip kha pear in severd
Q_ shoget. Let's ook back and e

N" ﬁ ot woe did it

—

h-_-.______._-—-"

Imagen 2.33. Ayuda sensible al contexto del videojuego “Art Academy”®.

Un ejemplo de ayuda al contexto se puede encontrar en el juego “Art Academy”® de la videoconsola
Nintendo DSi®, en donde el personaje llamado Vince ofrece ayuda en forma de recomendaciones en

funcién de la lecciéon elegida por el usuario.

Por su parte, Barr, Biddle y Noble (2002:1) basandose en el modelo de Lakoff y Johnson describen una
taxonomia de metaforas aplicables en la interfaces de usuario para representar graficamente conceptos,

procesos y estructuras:

e Orientacionales: representa un concepto de la interfaz en términos de espacio (arriba es mas,
abajo es menos, izquierda es retroceso, derecha es avance). Los ejemplos mas comunes son las
representaciones graficas utilizadas para indicar desplazamiento vertical u horizontal, avances o
retrocesos.

¢ Ontoldgicas: identifica un concepto del sistema con una categoria basica de existencia del mundo
fisico, como una sustancia, objeto, contenedor o entidad; por ejemplo, cuando se descargan
proyectos interactivos on-line, es comun utilizar la metafora ontolédgica del contenedor para
indicar que el sistema esta descargando bytes de informacion del servidor a la memoria de la
computadora del usuario. Dicha accion se representa bajo la forma de un contenedor que se llena
en funcién de los bytes descargados.
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Imagen 2.34. Metéfora ontoldgica.

La imagen 2.34, muestra abejas llenando lentamente un tarro (contenedor) con miel, esta

metafora ontoldgica representa el nimero de bytes descargados del proyecto interactivo.

e Estructurales: implican caracterizar la estructura del sistema al compararla con la estructura de
otro diferente, de esta manera se facilita al usuario el entendimiento del funcionamiento del
sistema. Las metaforas estructurales estan conformadas a su vez por dos metaforas:

Metafora de proceso: es utilizada para explicar al usuario cémo funcionan algunos

aspectos del sistema, el objetivo de esta metafora es emular algun proceso del “mundo

real” para facilitar al usuario el entendimiento y uso de la interfaz sin que este requiera

un entrenamiento especifico.

Metdéfora de elemento: es la representacién grafica del objeto que emula el o los

procesos.
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Imagen 2.35. Metdafora estructural.

La aplicacién interactiva “myHomework”® desarrollada para el dispositivo mévil iphone®, permite al

estudiante organizar sus tareas y pendientes escolares emulando una libreta con accesorios, tales como

clips, notas adheribles y calendario.

Para facilitar entendimiento del sistema, éste emula procesos (metafora de proceso) que comunmente se

realizan para organizar tareas y pendientes: los calendarios se marcan para indicar fechas relevantes, se
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usan diferentes colores para indicar jerarquia en los pendientes, se usan notas adheribles de diferentes

colores para separar el contenido, etc.

Barr, Biddle y Noble (2002:1) mencionan que la diferencia entre metaforas ontoldgicas y estructurales
radica en que las primeras son la base para las segundas. Por ejemplo, en la mayoria de los sistemas
operativos se usa la metdfora ontolégica contenedor-contenido como base para la metafora estructural

que representa el guardado de archivos y carpetas en el escritorio de trabajo.

Para Barr, Biddle y Noble (2002b:7) las metaforas estructurales son mas cercanas a la conciencia humana,

mientras que los orientacionales y ontoldgicas son aprendidas de manera subconsciente.

Segln Donato (2001:3), la capacidad de una interfaz de ser buena metafora dependera en gran parte de su
atractivo visual y la semejanza que logre con aspectos de percepcién del mundo que rodea al ser humano,
de esta manera, al ofrecer objetos familiares al usuario, este podra hacer rdpidas inferencias acerca del

funcionamiento del sistema.

2.10.1. Métodos para el disefio de escenarios

Si la interfaz es la comunicacién de la estructura del sistema al usuario, la creacién de escenarios se puede

abordar desde el disefio de interfaces de usuario.

De acuerdo con Nadin (en Ferrerira, Bar y Noble, 2005), disefiar significa estructurar sistemas de signos

para hacer posible el logro de determinadas metas humanas, una de las cuales es la comunicacion.

Por otra parte, en su sentido mas aceptado (Scolari, 2004:70), la interfaz es considerada como el punto
que permite la comunicacién entre sistemas de naturaleza distinta, de ahi que en la interaccion humano-
computadora, el hombre y la maquina sean considerados sistemas que sélo se pueden comunicar por

medio de la interfaz de usuario.

El disefio de interfaces de usuario se define entonces como la configuracién de signos bajo la forma de una

interfaz que permite comunicar algo al usuario (Ferrerira, Bar y Noble, 2005:48).

Para investigadores como Nadin (1998:269); Baranuskas y Oliveira (2005:63); Ferreria, Bar y Noble
(2005:48); y Souza (2005:35), considerar la interfaz como un sistema de signos permite que esta se pueda

estudiar desde una perspectiva semiética.

Estos investigadores estan de acuerdo en que las relaciones entre los elementos del modelo triddico de
Pierce constituyen un referente tedrico que ayuda al disefiador a entender el potencial interpretativo de

los signos dentro de una interfaz de usuario.

Como se explicé en la seccion 2.2 (véase pagina 21), de acuerdo con el modelo tridadico de Pierce, el sigho

se entiende como el conjunto de tres elementos:

55



e Objeto. Es aquello que puede ser percibido por los sentidos o que puede ser pensado o evocado
por la mente (aquello representado).

e Signo o Representamen. Es un algo que para alguien representa o refiere al objeto (aquello que
representa).

¢ Interpretante. Se considerado como el proceso de interpretacién, ocurre en la mente del receptor.

Representamen

Objeto Interpretante

Imagen 2.36. Modelo triadico de Pierce.

De acuerdo con Pierce, estos elementos son necesarios para que el signo se constituya como tal, ya que si
falta alguno, el signo no se puede formar. Tiempo después, Morris (1985:31) recopild los estudios de Pierce
y profundizé en tres dimensiones o relaciones entre los elementos del signo, clasificAndolas de la siguiente

manera:
¢ Dimension sintactica: considera la relacién del signo consigo mismo.
¢ Dimensidon semantica: considera la relacién entre el signo y sus significados.

e Dimension pragmatica: considera la relacidn entre el signo y sus usuarios.

De las tres dimensiones, la semantica es la que resulta util para analizar el potencial interpretativo de los
signos. De esta dimension, sus tres miembros, los iconos, los indices y los simbolos, pueden ser utilizados
en la interfaz para representar graficamente objetos (conceptos, acciones y procesos) que permitan al

sistema comunicarse y ayudarle al usuario en el cumplimiento de sus objetivos:

e fcono: el signo se relaciona con su objeto por tener alguna semejanza con éste, Utiles para
representar principalmente herramientas.

* indice: es la relacidn existencial entre objeto y signo, usualmente este tipo de signos se utilizan en
la interfaz para representar el acto potencial de una herramienta.

¢ Simbolo: representa al objeto independientemente de las caracteristicas externas o materiales,
util para representar varias acciones o procesos complejos dentro del sistema.
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representa el aumento del tamafio de pretende conseguir bitraria. el . q
un objeto. arbitraria, el usuario aprende esa
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Tabla 2.4. Relaciones signo/representamen y objeto.

Conforme a Santaella y Noth (1998:62), el signo icdnico, a su vez, se conforma por 3 clases:

Imagen: es una copia relativamente fiel del objeto, pero nunca perfecta. En Word™ 2008, versidén para Mac®, esta
Lme | imagen es utilizada en la interfaz para activar la impresion de documentos.

Diagrama: es una analogia de procesos o relaciones. En Word™ 2008, version para Mac®, este diagrama
oy . . . -
u}‘_ﬂl representa el proceso de abrir una carpeta, explorar archivos y elegir uno para visualizarlo.

Metafora: representa aspectos y funciones de un objeto pero no de forma explicita. En Word™® 2008, version para
I"_#\. Mac, este icono representa buscar informacién en el documento.

Tabla 2.5. Clases de iconos.

Para Baranuskas y Oliveria (2005:65), los signos iconicos representan gran potencial de significacién y
especificidad de un signo puesto que estos se pueden usar como representamen de un conjunto menor
y mas preciso de objetos, mientras que los signos simbdlicos, debido a su relacion indirecta con lo que
representan, su representamen se puede asociar a un conjunto mayor de significados, razon que disminuye

su potencial de significacién y especificidad.

El trabajo del disefiador consiste en crear una interfaz con las herramientas y suministros necesarios

para el usuario; generalmente dichos elementos se representan en forma grafica?” en la interfaz, de ahi la

27 En algunos casos las herramientas se complementan con audio, textura o ambos y no se descarta que en el futuro, se integre
el componente olfativo.
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importancia de estudiar las diferentes maneras en que se pueden representar objetos (acciones, conceptos
o procesos) por medio de signos icdnicos (imagen, diagrama, metafora), signos de tipo indice y signos

simbdlicos, para asi poder elegir los que mayor potencial interpretativo ofrezcan al usuario.

Para Nadin (1998:270) la interfaz serd mas facilmente entendida en la medida de su consistencia semidtica.
En lo referente al entorno visual de la interfaz, esta consistencia depende de la representacién de las

acciones u objetos y de la capacidad del usuario para interpretarlos.

Por lo explicado hasta el momento, a continuacidn se describen y ejemplifican los pasos de dos métodos
gue de acuerdo con Pefia (2010:1), han resultado Utiles para los disefiadores que desean desarrollar el

aspecto visual de la interfaz de usuario de un proyecto interactivo:

e El método de Mihai Nadin, que permite definir y relacionar todos los entornos, acciones,
herramientas y suministros que integran una interfaz, para después elegir el comando y tipo de
representacion grafica que ofrezca el mayor potencial interpretativo para el usuario.

¢ Diseino de Patrones, metodologia que se basa en la particién del problema de disefio de la interfaz
en pequefas piezas independientes, llamadas chunks, que seran resueltas una a la vez para
después fusionarlas y lograr con ello la solucion total.

2.10.1.1. Método de Nadin

Nadin (1998:276) propone un método de disefio de interfaces basado en un modelo semidtico que permite
establecer el representamen mas adecuado para cada una de las actividades, herramientas y suministros

gue se ocuparan en la interfaz del sistema; este método se compone de tres pasos principales:

1. Protocolo de bajo nivel: consiste en definir los entornos, actividades, herramientas y suministros
que el sistema debe emular. Para ejemplificar este método, se tomard el caso de un escenario que

permita dibujar y colorear:

Entorno Actividades Herramientas Suministros
Espacio para dibujar e ilustrar | Dibujar Mano Tintas
Colorear Pincel Papel blanco
Pegar Lapiz Papel blanco con trazos
Borrar Color Bote para basura
Escribir Plumdn Variedad de papeles
Guardar Goma para borrar Carpeta
Desechar Lupa Mesa de trabajo
Elegir Caja de colores
Enviar Caja de plumones
Compartir Galeria de calcomanias
Galeria de sellos
Obra terminada

Tabla 2.6. Entorno, herramientas y escenarios para el sistema de dibujo.

2. Al terminar de definir todas las acciones del usuario, se procede a vincular estas a las

herramientas y suministros.
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Entorno

Actividades

Herramientas

Suministros

Espacio para dibujar e ilustrar

Dibujar Lapiz Papel blanco, mesa de trabajo

Colorear Mano Pigmentos, tintas, papel
blanco con trazos

Color Caja de colores, papel blanco
con trazos
Plumoén Caja de plumons, papel

blanco con trazos

Colorear Pincel Acuarelas, papel blanco con
trazos

Pegar Mano Galeria de calcomanias

Borrar Goma para borrar Papel trazado

Escribir Teclado Fuente tipografica

Guardar Carpeta Papel con trazos

Desechar Mano Bote para basura

Elegir Mano Caja de colores
Caja de plumones
Acuarelas
Variedad de papeles
Galeria de sellos
Galeria de calcomanias

Enviar Mano Obra terminada

Compartir Mano Obra terminada

Tabla 2.7. Vinculacién.

3. Al terminar de vincular, se define el tipo de comando que se utilizara en cada accién asi como

su representacion grafica, Nadin describe tres tipos de comandos?:

a. Prefijos (Accion-Objeto): la accion se dicta antes que el objeto al cual se aplica dicha

accion (guardar...,, abrir...), para este comando se recomienda una representacion

verbalizada (texto escrito) y de acuerdo con Scolari (2004:119) es el mas indicado para

los usuarios sin experiencia o que hacen un uso ocasional del sistema.

b. Postfijos (Objeto-Accion): el objeto se dicta antes que la accidn, es decir, primero se

elige el objeto y después se realiza la accién sobre él. Para Nadin (1988:9), este comando

posibilita la existencia de un lenguaje visual, ya que con él se pueden representar

herramientas bajo la forma de signos icdnicos o indices.

28 Conjunto de acciones para lograr un objetivo en un sistema digital, ejemplos de sistema digital son los sitios web o los

videojuegos.
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c. Infijos: suponen la existencia de multiples operaciones que vinculan acciones
individuales, se recomienda que estos comandos se representen graficamente como

simbolos.

De acuerdo con Scolari (2004:119), para simplificar las tareas, algunos comandos eliminan la seleccién del
objeto, por ejemplo, en el procesador de textos Word™, para guardar un documento se presiona el botén

guardar sin tener que seleccionar después el documento.

Bajo esta ldgica, el prefijo simplificado, elimina la seleccidn del objeto y se limita a la accién, ésta ultima
representada con un verbo (guardar, imprimir, abrir); mientras que en el postfijo simplificado, se condensa
la seleccidn del objeto y la aplicacion de la accidn por medio del uso de una herramienta, representada en

forma iconica, indicial o simbdlica.

Para el ejemplo utilizado, la solucidn grafica a cada una de las acciones considera el comando que permita

el mayor potencial interpretativo para el usuario:

(a) (b)

(d)

Imagen 2.37. Solucion grafica del sistema.

Para facilitar la interaccidn, el escenario de esta aplicacion resuelve la accion “elegir”, “dibujar”, “colorear”,
“pegar” y “borrar” con postfijos simplificados® que se representan en forma icdnica (imagen), de esta
manera, para colorear o dibujar con lapices de color, pincel, crayola o plumodn, el usuario primero elige el
icono correspondiente, después el matiz y por ultimo ejecuta la accion sobre el objeto, el cual puede ser la

hoja o alguna forma dibujada previamente.

Las figuras (b), (c), (d), (e) y (f) muestran los suministros que aparecen al elegir la representacion icénica

de cada herramienta.

29 Es simplificado porque no es necesario seleccionar previamente el lienzo de dibujo o algln trazo para después aplicarle una
accion.
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(8)

Imagen 2.38. Desechar lienzo dibujado.

Para desechar todo el lienzo, el usuario selecciona el papel arrugado, el cual es un postfijo simplificado
representado con un signo icénico de tipo diagrama (representa el proceso de arrugar un papel y
desecharlo); y después confirma si desea o no la ejecucion de la accion, la ultima accién (confirmar o
abortar el borrado) utiliza prefijos y postfijos simplificados, los prefijos estan representados bajo la forma
de una pregunta y dos respuestas, estas ultimas reforzadas con postfijos simplificados representados con

signos de tipo indice (imagen h).

Image Saved

! Was saved 1o your phod

o

(i)
Imagen 2.39. Guardar lienzo dibujado.

Para guardar el documento, la accién se representa con una memoria tipo USB, la cual es un comando
postfijo simplificado representado con un signo icdnico de tipo imagen; para confirmar el guardado del

documento se utiliza un prefijo verbalizado, palabra “OK”, que forma parte de un botdn, signo icdnico de

tipo imagen (imagen j)
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Imagen 2.40. Enviar y compartir lienzo dibujado.

Para enviar o compartir el dibujo, se utiliza un postfijo simplificado representado con un signo de tipo indice,

gue indica al usuario que en esa aplicacidon puede activar la funcidn que envia mensajes electrdnicos.

Es importante mencionar que algunos signos operan en varios niveles, de esta manera en las imagenes
2.37.,2.38.,2.39.y 2.40, las representaciones graficas de las herramientas operan tanto a nivel indice, pues
en el contexto de la aplicacidn indican “algo”, como a nivel icdnico, pues representan objetos por algunas

de sus caracteristicas.

2.10.1.2. Diseiio de patrones

La utilizacidon de patrones en el disefio se atribuye al arquitecto Christopher Alexander, quien en 1979 en
su libro The Timeless Way of Building propuso el aprendizaje de una serie de patrones para la construccién

de edificios de mayor calidad.

Para este arquitecto un patrén “[...] describe un problema que ocurre una infinidad de veces en nuestro
entorno, asi como la solucion al mismo, de tal modo que podemos utilizar esta solucion un millén de veces

mds adelante sin tener que volver a pensarla otra vez [...]".

De acuerdo con Tidwell (2005:5) y Singer (2004:2), un patrén define una posible solucién correcta para
un problema de disefio dentro de un contexto dado, describiendo las cualidades invariantes de todas las
soluciones; en este sentido los patrones indican lo que la solucidn debe hacer mas no lo quede debe ser®

ya que esto ultimo dependera de los requerimientos y limitantes técnicas y estilisticas de cada proyecto.

Segln Toxboe (2011:1), en el disefio de interfaces se pueden encontrar patrones que dan solucién a
problemas comunes como la navegacion, introduccién de informacidon al sistema, manipulacion de
informacion del sistema (acceso, busqueda, edicion, etc.), distribucion de los contenidos (layout en inglés),

establecimiento de jerarquia en la informacién, entre otros.

30 En el caso del disefio de interfaces, un patrén explica lo que la solucién debe hacer pero no como se representara
graficamente.
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Para disefiar y aplicar patrones, Singer (2004:2) propone un método que se basa en la particién de los
problemas de diseiio en pequefias piezas independientes, a las cuales llama chunks, que seran resueltas
una a la vez para después fusionarlas. La idea de solucionar cada chunk de manera independiente es la

base del razonamiento de Alexander y de los patrones.

Como primer paso, Singer (2004:2) explica que se debe hacer una lista con todas las pequefias unidades
especificas (llamados en inglés bits) que se deben unir para que la interfaz funcione como un todo. Esto
incluye informacidn que aparezca en la interfaz, las acciones que se deben realizar en ella, las actitudes

importantes de los usuarios, etc. No se debera categorizar, jerarquizar o agrupar.

Para ejemplificar el método, Singer (2004:2) propone el disefio de la interfaz de una cuenta de informacion,

esta es la lista:

1. Nombre de la compaiiia. 7. Vinculo a cambio de preferencias de busqueda.

2. Informacion del seguro de la compafiia. 8. Fecha en que la cuenta fue creada.

3. Mi cuenta actual de usuario. 9. La gente rara vez ve o cambia la informacién del seguro.

4. Otros usuarios en esta cuenta. 10. Cualquier usuario puede editar todo, excepto la informacion
5. Representante de ventas. de otros.

6. Actual tipo de cuenta. 11. Cambiar el password es la accién mas comun.

12.La gente tal vez cambie aqui las preferencias de busqueda
(que estan en una pagina separada).

El segundo paso consiste en analizar qué bits estan relacionados entre si. Algunos bits se afectan entre
si (como el 7 y el 12 en el ejemplo), otros son bastante independientes (como el 1 y el 9); algunos
bits funcionaran mejor si se piensan juntos y otros seran iguales a pesar de los otros. Singer (2004:4)
recomienda unir los bits en patrones con base a cdmo van a impactar entre ellos, sin considerar ninguna

idea conceptual o grafica:

A:1,10 Veamos el ejemplo de C:

B:2,9, 10 3. Mi cuenta actual de usuario

C:3,10,11 10. Cualquier usuario puede editar todo excepto informacién de otro usuario.
D: 4,10 11. Cambiar el password es la accion mas comun.

E:5

F: 6,10 El password (11) es parte de la informacién de usuario (3) y todo esto puede
G:7,12 ser editado (10)

H: 8

En el tercer paso se decide qué patrones son mas importantes que otros desde una perspectiva funcional.
En otras palabras, se decide qué patrones afectan o importan a mds gente. Es Util agruparlos en “mas

” u

importantes”, “necesarios” y “agradables”.

Mas importante: C, A, G, E
Necesarios: B, D, F
Agradables: H
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El cuarto paso consiste en disefiar cada patrdn, dado que se ha agrupado la informacidn en patrones, se

pueden disefiar independientemente sin preocuparse por posibles conflictos. Esta es la idea central de los

patrones de Alexander, se pueden tratar por separado y después fusionarlos. Singer (2004:4) recomienda

empezar con los patrones prioritarios y de ahi hacia abajo:

C:

3. Mi cuenta actual de usuario

10. Cualquier usuario puede editar todo excepto informacion
de otros usuario.

11. Cambiar el password es la accion mas comun.

MY NAME
mgemail,@adress.com
Password: XXX

Time zone: CST

A:

1. Nombre de la compafiia

10. Cualquier persona puede editar todo excepto la
informacion de otros.

COMPANY EMAIL
Adress 1 Phowne:
Adress 2 Fax:
Motor Carrier
Federal Tax 1>

G:

7. Vinculo a cambio de preferencias de busqueda.
12. La gente tal vez cambie aqui las preferencias de
busqueda (que estan en una pagina separada).

Change my search preferences

D:

4. Otros usuarios en esta cuenta.

10. Cualquier usuario puede editar todo excepto la
informacion de otros.

My sales rep:

Nawme
mgemau@adress.com
000-000-000

B:

2. Informacién del seguro de la compaiiia.

9. La gente rara vez ve o cambia la informacién del seguro.
10. Cualquier usuario puede editar todo excepto la
informacidn de otros.

Show / Hide tnsurance info

Producer: Name
Address1 Phone
Address2  Fax
Ccity, state  Zip
nsured: Name
Address 1 Phowne
Address 2 Fax
city, state  Zip

(Bdit inswracne info. )

D:

4, Otros usuarios en esta cuenta.

10. Cualquier usuario puede editar todo excepto la
informacidn de otros.

Nawme
anotherematl@adress.com

F:

6. Actual tipo de cuenta.

10. Cualquier usuario puede editar todo excepto la
informacidn de otros.

Your plan: basie

H:
8. Fecha en que la cuenta fue creada.

Member stnce: 9/28/2004

Imagen 2.41. Bocetos de las soluciones graficas.
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Una vez que los patrones estan disefiados deben colocarse juntos. Es importante considerar las limitantes

del sistema, se debe pensar en las prioridades, pero también en el balance y la estética de la interfaz.

My account

[ ) — Acme fnc. . Sarahl_’mmehn-dl. ::'.-.-'I-!-Il!.r"hl-
N J A \[< d|| Lo
L-_..__..- — :! ]I T y ..I;.F-...- : - z
| m— —
[« ] —
L’D - > = | Shew e o
______I / ) Dthar peols ln Py oorpesy

Dasai Pt nas AT Ped gis Fainiotody Han

Imagen 2.42. Unidn de los patrones y solucion grafica.

2.11. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se describio la relacidn entre el disefio y la creacién de mensajes graficos asi como los
procesos involucrados en su significacidn e interpretacidn, para después dar paso a cuestiones especificas
del proyecto, describiendo conceptos y métodos respaldados en la semiética y la retdrica que facilitan la

creacion de personajes y escenarios para videojuegos educativos.

Como puntos importantes, se destaca que los especialistas revisados estan de acuerdo en dos procesos
complementarios en el disefio de personajes: el desarrollo conceptual y el desarrollo visual, ambos

respaldados en los gustos y preferencias de los usuarios por narrativas y personajes.

En lo que se refiere al desarrollo de escenarios, es recomendable considerarlos como entornos que
integran herramientas y suministros que ayudan al usuario en el logro de diversos objetivos, de ahi que
sea importante configurar dichos elementos por medio de metaforas que faciliten al usuario la rapida

inferencia de su funcionamiento.

El objetivo de presentar dicha informacién es contextualizar y respaldar el trabajo que se desarrollé en la
tesis, pues como se vera mas adelante, muchas de las decisiones estuvieron fundamentadas en la aplicacion

de los métodos y recomendaciones recopiladas en este capitulo.
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3. Analisis del caso: Edumovil
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3.1. Antecedentes

El proyecto Edumdvil surge a finales del afio 2003 en la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca para auxiliar
el proceso de ensefianza-aprendizaje de niflos de nivel primaria de la ciudad de Huajuapan de Ledn,
en el estado de Oaxaca. Su objetivo principal es lograr que el nifio comprenda por medio de juegos en

dispositivos maviles, temas donde presente dificultad de aprendizaje.

Para lograr dicho objetivo, Gerénimo y Rocha (2007:65) mencionan que Edumovil aplica el método

|II

“aprendizaje movil” (m-learning en inglés), el cual es definido como laimparticiéon de educacién y formacion
por medio de dispositivos mdviles, como los celulares o los asistentes digitales personales (PDA por sus

siglas en inglés).

De acuerdo con Sharples, Vavoula y Taylor (en Gerdnimo, 2008:1), esta metodologia permite que el
educando aprenda en contextos similares o diferentes al aula de clase, ya que gracias a la movilidad del
dispositivo, los usuarios pueden aprender en horarios y lugares diferentes a lo establecido por la escuela

tradicional.

Como antecedentes del proyecto Edumovil, Gerénimo (2008:2) sefala 6 estudios relevantes:

e From E-Learning to M-Learning. Proyecto realizado por Ericson Education Ireland, reconocido
por ser el primero en abordar el problema pedagdgico del desarrollo de aprendizaje en PDA’s,
realizando ambientes didacticos confortables.

e Mobile Learning. Proyecto dirigido por Ericson Education Ireland, el cual consistié en colocar
cursos de aprendizaje en teléfonos inteligentes.

e The M-Learning Project. Proyecto con una importante dimensién social, traté de motivar y cubrir
los rezagos educativos de jovenes estadounidenses desempleados entre 16 y 20 afios; colocando
en sus teléfonos mdviles, cursos de literatura, aritmética y relaciones sociales.

e The MOBILearn Project. Proyecto formado por 24 socios de la comunidad europea, Israel, Suiza,
USA y Australia, su objetivo principal fue el desarrollo de soportes tedricos para la efectiva
ensefianza, aprendizaje y tutorias en ambientes moviles.

e The Incorporation of Mobile Learning into Mainstream Education Training. Cuyo objetivo principal
es que los dispositivos moviles ayuden en el proceso de educacién y formacion.

e Eduinnova. Surge en la Pontificia Universidad Catélica de Chile para transferir el trabajo de
investigacion y desarrollo al ambito educativo, mediante el uso de tecnologias méviles en el aula.
El modelo se ha aplicado en el ambito educativo de varios paises de Sudamérica, como Brasil y
Argentina.

La mayoria de estudios enfatizan el uso del dispositivo mdvil como alternativa al proceso tradicional de
ensefianza-aprendizaje; en esalinea, el proyecto Edumdvil ha creadojuegos diddcticos que son desarrollados

tomando en cuenta los problemas de aprendizaje de las escuelas de la regidn, las actividades de los libros
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de texto gratuitos y las necesidades pedagdgicas de los maestros (Gerénimo, 2008:2-3). Dichos juegos
son ejecutados en teléfonos celulares y PDAs, y aplicados en el club infantil sakua’san sasiki (aprender

jugando) el cual esta conformado por nifios de la ciudad de Huajuapan de Ledn.

3.2. Revision de las aplicaciones realizadas

La intencién de esta seccidén es mostrar las caracteristicas principales de cada aplicacién realizada por
los programadores y presentar los resultados de la revisién de los procesos de creacidén de personajes y
escenarios, teniendo como resultado que en Edumavil no se estdn aplicando procesos estandarizados en

su metodologia.

En el proyecto Edumovil se han desarrollado 7 aplicaciones, de las cuales sélo las primeras cuatro cuentan
con evidencia escrita de su desarrollo: “Observa y aprende” (Calvo, 2006:19) y “El recreo” (Aquino, 2007:24)
para matematicas; “¢Quién se come a quién?” (Aquino Bolafios, 2006:21) para Ciencias naturales y “Leo”

(Cuevas, 2007:28) un visualizador de textos para la materia de espafiol.

“Observa y aprende” (Calvo, 2006:1), es un juego educativo de matematicas para nifias y nifios de primer
afio de primaria, orientado en el eje de tratamiento de la informacién, tema que consiste en analizar y

seleccionar informacién planteada a través de textos, imagenes u otros medios.

LEan guien g
guieres jogur™?

" dJELNMNNGERG
ESTOYWXYDZ

g ; ABEDEFGHIL
g4

Imagen 3.1. Pantallas de inicio de “Observa y aprende”.
El usuario tiene que elegir entre dos personajes infantiles, una nifia o un nifio, los cuales se involucran en

dinamicas desarrolladas en tres escenarios: “La jugueteria”, “La playa” y “El mercado”.

X
El Mercade o < - Lo Balarza .35.

N
*a

} ..(’:.‘

Imagen 3.2. Actividades del escenario “El mercado”.
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En “El mercado” se realizan dos actividades, “Balanzas” y “Diferencias”, en la primera el usuario debe elegir
los objetos que compensan una balanza, mientras que en la segunda, se debe identificar las diferencias

entre dos puesto de un mercado mexicano comun.

Jugueteria

Imagen 3.3. Actividades del escenario “Jugueteria”.

En “La jugueteria”, se realizan las actividades “Graficas” y “Tablas”, que consisten en analizar gréficas y

tablas para resolver una serie de preguntas.

Liemanda

Castille ﬂ(
o ewbatn

La Plaun de Arena

Imagen 3.4. Actividades del escenario “La playa”.

Para el escenario “La playa”, se realizan dos actividades, “Llenando la cubeta” y “Castillo de arena”, la
primera consiste en determinar con cudntas palas con arena se llena una cubeta, y la segunda en identificar

cuantas puertas o ventanas tiene un castillo de arena.

El segundo juego desarrollado es “El recreo” (Aquino, 2007:24), enfocado a las matematicas de segundo

afo de primaria y orientado para el eje de los nimeros, sus relaciones y operaciones.

Aligual que “Observa y aprende”, el usuario tiene que elegir entre dos personajes, una nifia o un nifio, para

desarrollar 5 actividades principales.
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Mombre:
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Estrellas hikaskaAkik;

Mivel: BUENG

Imagen 3.5. Pantallas principales de “El recreo”.

En la primera actividad, “Operacién incorrecta”, el usuario debe indicar cual de tres operaciones mostradas
es incorrecta; en la actividad “Reventar globos”, el usuario debe reventar globos que contienen nimeros
a fin de alcanzar cierta suma; la actividad “La carrera”, consiste en responder rapidamente una serie de
operaciones de suma para lograr que el personaje presentado en pantalla, llegue a la meta antes que
su oponente; la cuarta actividad es “Agrupar monedas”, y consiste en arrastrar determinado nimero de
monedas a un contenedor para alcanzar cierta suma; la Ultima actividad se llama “Fuera de tiempo”, muestra
al jugador una operacion y un teclado numérico, el objetivo es contestar la operacién correctamente ya
gue la actividad tiene un contador en la parte superior que esta disminuyendo continuamente, si el nifio
contesta correctamente se le suman tres segundos al contador pero si se equivoca, se le restan cinco
segundos al contador. La actividad termina en el momento en que el jugador contesta diez ejercicios

correctamente o el contador de tiempo llega a cero.

respluesta connec

Imagen 3.6. Eleccidn de la actividad y actividades “Agrupar monedas “y “La carrera”.

Por cadaactividad realizada, el programa recompensa al usuario con puntosy una estrella, cuya caracteristica
varia de acuerdo al puntaje, pudiendo ser de oro, plata o bronce. La meta es obtener la estrella de oro en

todas las actividades.

La tercera aplicacion se llama “éQuién se come a quién?” (Aquino Bolafios, 2006:21), estd enfocada a

nifios de tercero a quinto afio de primaria y cubre temas de ecosistemas en el drea de ciencias naturales.

Este juego le pide al usuario que equilibre la poblacién de presas (conejos) y depredadores (lobos),
manteniendo una proporcién entre el nUmero de ambos, es decir, existe un rango en el cual pueden oscilar
el nimero de presas y depredadores, si se salen de ese rango, el ecosistema ya no estard en equilibrio.
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Imagen 3.7. Pantallas del juego ¢ Quién se come a quién?

La dinamica del juego es colaborativa, por medio de la conexién con otros dispositivos varios jugadores se
involucran en el juego, de esta manera, habrd usuarios que se encarguen de la natalidad y movimiento de
las presas, y usuarios que se encarguen de dirigir a los depredadores. Un dispositivo maestro, que por lo
regular es manipulado por una persona mayor; se encarga de establecer la tasa de natalidad y mortandad

gue regla cada juego.

“Leo” (Cuevas, 2007:28) es la cuarta aplicacién, consiste en un visualizador de cuentos para nifios y un
moddulo que permite realizar evaluaciones sobre la comprensidn lectora del nifio. El proyecto cubre dos

componentes de la materia de Espafiol, “La Lectura” y “Reflexiones sobre la Lengua”.

dCAmo se llamaba &l Selecciona un cuento
; ersonaje principal?
J P e p P Loz changuitos
E . Loz animales cantares

@ 1. Luig F rey de los animales
Estaba la zorra muy cerca del 2.Paoco Paco el Chate
agua, cuando contenta se puso a|| 3, __Inrgg
cantar, vino el osito ¥ la hizo
callar.
@lnico] 376 | Fin (] [W] Prequnta 1 /3 [

Imagen 3.8. Pantallas del visualizador de textos “Leo”.

3.2.1 Antecedentes de metodologias de disefo aplicadas en la construccion de
personajes y escenarios en los juegos de Edumaovil

De cada juego se reviso el apartado “Guia del Arte”, seccién en donde se explica el procedimiento para
obtener los parametros a utilizar en la ilustracién de los personajes y escenarios. La intencidn fue conocer
si existe o no estandarizacion en los procedimientos para justificar el estilo visual de los juegos, para ello se

contestaron las siguientes preguntas:
e (Qué parametro se uso para definir los colores de aplicacién?
e (Qué parametro se uso para definir el estilo visual del personaje?

e (Qué parametro se usé6 para definir el estilo visual de los escenarios?
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e (Se explica el método para crear los personajes (desarrollo conceptual y visual)?
e (Se explica el método para crear los escenarios (desarrollo conceptual y visual)?

e (Se justifica el uso de los colores y formas utilizados en menus y botones?

3.2.1.1. Resultados de la aplicacion de metodologias de diseiio desarrolladas en la
construccion de personajes y escenarios en los juegos de Edumavil

En “Observa y aprende”, se hizo un estudio para conocer qué valor o brillo de nueve colores prefieren los
nifios y nifas, y el grado de figuratividad que prefieren para un personaje, pero no se especifica cdmo se
obtuvo la muestra ni cdmo se estructurd la encuesta, ademas de que no se explica como se aplicaron los
resultados de las encuestas en la realizacién de los escenarios. Las ilustraciones estuvieron a cargo por
un alumno de la carrera de Ingenieria en Disefio de la UTM, pero éste no se involucré con los estudios,

limitdndose a cumplir con los parametros obtenidos por el programador.

Cabe mencionar que aunque estuvo involucrado unilustrador, en “Observa y aprende” se utilizaron algunas
imagenes predisefiadas del procesador de textos Word®, por ejemplo, en las imagenes 3.2y 3.3, el caballo,
la locomotora, la bicicleta, las manzanas y el personaje que vende frutas forman parte de la galeria de

imagenes predisefiadas del programa Office®.

Para “El recreo”, se aplicé una encuesta estructurada con tres preguntas, cuyo objetivo fue conocer
los colores favoritos y sus asociaciones con expresiones faciales, pero no se especifica el nimero de
encuestados y no se muestran los resultados estadisticos de las preguntas enfocadas a conocer la relacién
entre el color y las emociones. En cuanto a la obtencidn de la muestra, se infiere que es por conveniencia,
porque no se especifica su tamafo. El programador decidié utilizar los personajes de “Observa y aprende”
con otro color en su vestimenta y con caracteristicas fisicas que expresan mayor edad. No se explica como
se realizaron los escenarios. La adaptacidn de las ilustraciones las realizé el mismo alumno que participd

en “Observa y aprende”.

En estos juegos, la explicacién del desarrollo visual se hace de manera reticente y es nulo el contenido del

desarrollo conceptual del personaje.

Por otra parte, los personajes no tienen contacto visual con el jugador lo cual no es del todo acertado, hay
gue recordar que de acuerdo con Isbister (2006:149), la cara es el primer punto de encuentro entre usuario
y personaje, y el escaneo de su expresién permite establecer conexién y empatia. No mostrar una vista
frontal de la cara en las escenas indicadas, como la presentacion de la dinamica o la introduccion del juego,

evoca evasividad y desconexion.

En “éQuién se come a quién?”, la programadora aplicé encuestas para conocer los colores preferidos y el
valor figurativo del personaje; y es la Unica investigacién que justifica el estilo grafico del escenario, aunque
de forma muy general. Las ilustraciones fueron hechas por el Mtro. Jorge Vasquez Sanchez, siguiendo los

parametros establecidos por la programadora.
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En comparacion con las otras aplicaciones, en el desarrollo de “Leo” no se hicieron estudios acerca del

color y personajes, ya que todas las ilustraciones son adaptaciones de cuentos impresos.

De acuerdo con la revision, los estudios para definir el estilo grafico de los juegos didacticos no son
homogéneos, pues no se realizaron los mismos estudios en todos los proyectos, ademds de que los
disefiadores no trabajaron de manera integra en los estudios de la “Guia de Arte”, limitdndose a seguir
los parametros establecidos por los programadores. Esta situacion dio origen al presente proyecto, el cual
tuvo como objetivo crear un banco de imagenes con una metodologia propia del disefio a fin de reforzar la

metodologia utilizada en Edumovil y facilitar la creaciéon de nuevos juegos.

La tabla 3.1 resume los resultados de la revision.

“Observa y aprende” “El recreo” “éQuién se come a
quién?”

Encuesta para definir los colores a usar Si Si Si
Encuesta para definir el estilo del personaje Si No Si
Encuesta para definir el estilo de los escenarios No No No
Se explica el método para crear los personajes No Si, pero muy general No
Se explica el método para crear los escenarios No No Si, pero muy general
Se explica la justificacion de los colores y formas No No No
utilizados en menus y botones.

Tabla 3.1. Resultados de la revision de las aplicaciones de Edumovil.

3.3. Revision de propuestas similares

En el proceso de disefio la revisidn de propuestas similares tiene como objetivo evitar soluciones repetidas
y contribuir con ello en la variedad de los disefado, pero ademas, es una oportunidad para encontrar
inspiracién y referentes que ayuden en la formulacién y conceptualizacién de nuevas propuestas; al
respecto, Maribel Martinez (2007:21), directora de postproduccion y disefio de Televisa, sefiala lo siguiente:
“I...]Siempre buscamos referencias antes de disefiar, en una pdgina de Internet, una revista, los créditos de
una pelicula, una exposicion, lo que sea que nos aporte un mayor espectro visual del caso y con lo que nos

podamos mantener actualizados |[...]”.

Siguiendo la légica anterior, en este proyecto se delimitd el estudio de propuestas similares seleccionando,
primero, las principales videoconsolas portatiles®* ofertadas en México, para después, escoger y decidir el
numero de juegos educativos a revisar de cada dispositivo con base en informacidn recabada de sitios web

especializados en el tema y paginas de las empresas creadoras de los dispositivos méviles.

31 Otro término para los dispositivos méviles especializados en juegos es videoconsolas portétiles (Thompson et al, 2008:44).
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Cabe mencionar que también se incluyd la revisién de juegos para teléfonos celulares, con la particularidad
de que no se eligido un dispositivo especifico porque la mayoria de los juegos son compatibles entre

diferentes modelos de teléfono.

De los juegos elegidos se analizaron dos aspectos cuyo analisis complementd el estudio de campo realizado
con los nifos de Huajuapan de Ledn y sirvié para definir los parametros que guiaron el dibujo e ilustracién

del banco de imagenes; esos aspectos fueron:

e La diagramacion; posicion en la pantalla de: los cuadros de dialogo, instrucciones, botones,
personajes y el drea efectiva de juego, esta ultima se refiere al drea que es utilizada para mostrar
los elementos graficos involucrados en la dindmica del juego.

e Los personajes: el o los personajes principales, su rol dentro del juego y las caracteristicas
morfoldgicas, la técnica de ilustracion empleada y la emocién predominante.

3.3.1. Eleccion de las videoconsolas portatiles

De acuerdo con estudios realizados por la Procuraduria Federal del consumidor (Profeco) y The Competitive
Intelligence Unit (CIU por sus siglas en inglés; Beade, 2010:2), en México se comercializan principalmente
dos videoconsolas portatiles: la Nintendo DSi y la PlayStation Portable, de las cuales se oferta un gran

numero de juegos en diferentes géneros.

De acuerdo con la Profeco (2010:2), el término “género” hace referencia al contenido del juego, y

comercialmente se clasifica en:

e Arcade (juegos que consisten en plataformas, laberintos, aventuras).
e Accidn (de lucha, peleas).

e Deportivos (de futbol, tenis, baloncesto, conduccidn).

e Estrategia (aventuras, rol, juegos de guerra).

¢ Simulacidn (aviones, simuladores de una situacion o instrumentales).

e Juegos de mesa o educativos (practica cerebral, habilidad, preguntas y respuestas).

Por otra parte, en México se oferta la videoconsola portatil Leapster, que a diferencia de las ya mencionadas,
ofrece una cantidad menor de juegos, con la particularidad de estar enfocados en un solo género: juegos
educativos. Esta consola se incluyd dentro del estudio porque sus juegos tienen gran similitud con los
juegos desarrollados por Edumoévil, pero ademds, porque de acuerdo con Jaime Hernandez (Abril Cruz,
2009:3), director de LeapFrog México, de toda la gama de productos que la compaiiia ofrece, este producto

es el que tiene mas éxito en el mercado mexicano.

3.3.2. Descripcion de las videoconsolas portatiles elegidas

Nintendo DSi es una videoconsola portatil desarrollada por la compafiia japonesa Nintendo, este dispositivo
cuenta con dos pantallas (3.25 pulgadas de tamafio en diagonal con resolucién de 256 por 192 pixeles cada

una), unadelas cuales es sensible a un lapiz digital; como atributos extra, puede reproducir musica guardada
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en tarjetas de memoria tipo SD, grabar voz, tomar fotografias y puede conectarse inaldambricamente a
Internet a través del sistema Wi-Fi*? (Wright, 2006:36; Thompson et al, 2008:48).

Imagen 3.9 Videoconsola portatil Nintendo Dsi, la cual se vende en tres presentaciones: Nintendo Dsi,
Nintendo Dsi XL (presenta una pantalla mas amplia) y Nintendo Ds Lite, la cual es compacta y delgada respecto
a las anteriores.
La PlayStation Portable (PSP por sus siglas en inglés) de la compafiia japonesa Sony, presenta una pantalla
panoramica de 480 por 272 pixeles con botones de control a ambos lados, es capaz de reproducir varios
formatos de musica, cuenta con una cdmara de 1,3 megapixeles y puede conectarse a Internet via Wi-Fi

(Wright, 2006:38).

La videoconsola Leapster, creada por la compaiiia estadounidense Leap Frog, es la Unica desarrollada para
ejecutar especificamente juegos educativos, su forma permite que nifios de 4 a 8 afios la puedan usar.
Cuenta con una pantalla tactil de 160 por 160 pixeles, botones de control a ambos lados de la pantalla, un

l[apiz digital ubicado en la parte inferior y una bocina del lado derecho.

Imagen 3.10 Videoconsola portatil PSP, de esta consola se han producido 4 versiones: PSP-1000, PSP-2000,
PSP-3000 vy la mas reciente, la PSP-Go.

Imagen 3.11 Videoconsola portatil Leapster.

En lo que se refiere a teléfonos celulares, como ya se menciond, no se escogié un modelo en especifico
porque los videojuegos desarrollados para estos dispositivos, permiten la compatibilidad entre varios

modelos de teléfono.

32 Nombre con el que se identifica al sistema de envio de datos sobre redes computacionales que utiliza ondas de
radio en lugar de cables (Wi Fi Alliance, 2010:1).
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3.3.3. Eleccion de los juegos a revisar

Identificadas las consolas, el siguiente paso consistio en revisar las paginas web de sus compafiias creadoras
para buscar los juegos que cumplieran las siguientes condiciones: ser aptos para nifios de 6 a 7 afios de
edad y estar en el género de juegos educativos o de practica cerebral. Para delimitar el nUmero de juegos
a revisar se propuso un numero minimo de 2 juegos por consola, lo anterior, pensando en que también se

iban a incluir juegos desarrollados para teléfono celular.

De acuerdo con lo consultado en las paginas de las compaiiias de las consolas, el término “practica
cerebral” se utiliza para referirse a juegos enfocados a desarrollar destrezas y habilidades del pensamiento

por medio de dindmicas que tratan operaciones matematicas, rompecabezas y resolucién de acertijos.

Para la PSP, se consulto el sitio oficial en espafiol y en inglés de la compaiiia Sony, encontrandose solamente
un titulo orientado al entrenamiento cerebral, pero no apto para nifios de 6 a 7 aios, este hecho justifica
gue no se visitaran sitios Web especializadas en la calificacion y critica de sus juegos. La poca oferta de

titulos infantiles se puede atribuir al tipo de publico al que se dirige el dispositivo mdvil, ya que en la

busqueda, sélo el 10% de los juegos esta dirigido a nifios de 7 afios o menos, predominando los juegos para

usuarios de entre 12 aflos o mas.

Ante la falta de juegos educativos para la PSP, se opté por elegir 6 juegos de la videoconsola Leapster. La

decisidn de revisar seis titulos obedece a la gran similitud que tienen con los juegos de Edumdvil.

Del sitio Web de LeapFrog se eligieron mediante un sorteo 6 de los 12 titulos que se ofertan, siendo los
siguientes: “Star Wars —Las guerras Clon: Matematicas Jedi-”, “Ratatouille”, “La conquista de los nimeros”,

“El laberinto de las letras”, “Dora la exploradora: aventura animal” y “Bob esponja al rescate”.

Para la videoconsola Nintendo Dsi, se optd por consultar tres paginas web especializadas en la critica y
calificacién de videojuegos: Top Ten Rewievs, Gamespot y Top 100 Games; lo anterior facilitd la eleccidon
de las propuestas similares, ya que en su sitio Web oficial en inglés se ofrecen 226 juegos enfocados en el

género educativo

Con lainformacidn obtenida se eligieron dos juegos de acuerdo a sus puntajes mas altos y criticas favorables

(ver anexo 3): The Professor Layton and the Curious Village y Brain Age: train your brain in minutes a day.

Enlaeleccion delos juegos para teléfono celular se visitd la pagina web de la compaiiia creadoray distribuidora
de videojuegos Gameloft, lo anterior por dos razones, primero, porque es la empresa con mayor presencia
en el mercado mexicano1*®y segundo, porque la mayoria de sus titulos —sustantivo utilizado para referirse al
nombre de un juego- pueden ser visualizados en una gran variedad de modelos de teléfono celular. De esta
pagina se encontraron tres titulos que entran en el género de entrenamiento cerebral y que son aptos para

edades de 3 afios 0 mas: “Reto mental”, “Mas reto mental” y “Reto mental 3: vuelve a pensar”.

33 Es por medio de la compaiiia Telcel, compaiiia lider en comunicaciones en México, que Gameloft registra el mayor numero de
descargas (Abril Cruz, 2009: en linea).
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3.3.4. Revision de los juegos

En la revisidon de cada juego se respondieron las siguientes preguntas:

¢Qué temas ensefia?, ¢Cual es el personaje o personajes protagonistas?, ¢ Cudl es el rol que desempeiia el
o los personajes protagonistas en la dinamica del juego? y ¢ Cudles son las caracteristicas morfolégicas, de

ilustracion y la emociéon predominante del personaje o personajes protagonistas?
Con respecto a la diagramacidn, se respondid lo siguiente:

éComo se delimita el drea efectiva de juego?, éQué drea se reserva para el menu, botones, cuadros de
didlogo y personajes?, ¢En qué tipo de tomas o encuadres aparece el o los personajes protagonistas? y
¢Qué posiciones fisicas adopta el o los personajes protagonistas cuando dictan una instruccién o cuando

realizan una accion?

Al finalizar las revisiones se elaboré un cuadro que junta los aspectos esenciales de cada juego, esto
sirvié para ayudar a comparar cada caracteristica y de esta manera crear un listado con recomendaciones
a considerar en la propuesta de personajes y escenarios para Edumdévil. Para una revision del andlisis

completo consultar el anexo 4.

3.3.5. Resultados del analisis de propuestas similares

En total se revisaron 11 juegos repartidos de la siguiente manera: 6 titulos de la videoconsola portatil
Leapster, dos juegos de la Nintendo Dsi y 3 titulos para teléfono celular desarrollados por la compaiiia
Gameloft. De la videoconsola portatil PSP, no se revisaron juegos porque no se hallaron titulos que

cumplieran con los pardmetros de eleccion.

A continuacién se muestran los resultados de la revisidn, los cuales estan organizados en dos aspectos:

caracteristicas de los personajes y diagramacion.

Caracteristicas de los personajes:

e A excepcion del titulo “Star Wars —Las guerras Clon: Matematicas Jedi-”, fue comun observar que
los personajes siempre se mostraban alegres.

e A excepcién del juego Brain Age: train your brain in minutes a day, en donde el personaje se
muestra en close up; cuando los personajes tiene que dar una instruccion, por lo general se
muestran en plano medio o medium close up.

¢ Cuando los personajes se presentan dentro de la dindmica del juego, ya sea saltando o caminando,
se presentan en cuerpo completo.
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e Morfoldgicamente, en la mayoria de los juegos, el cuerpo de los personajes presenta formas
suavizadas o curvas. Aunque en algunos personajes, como Diego o Luke, las puntas de su cabello
son representadas en forma puntiaguda.

¢ Predomina dos técnicas de ilustracién, graficos con pixel y vectores.
Diagramacion:

e A excepcién de los juegos de la videoconsola Nintendo Dsi, los demas titulos organizan su drea
efectiva de juego de la siguiente manera: la parte central es destinada a mostrar la dinamica
del juego, mientras que la parte superior e inferior, se utiliza para mostrar informacién que
generalmente es delimitada por un rectangulo.

e Si la seccién amerita la aparicién de botones o menus, estos aparecen en la misma posicion
durante el juego, es decir, se cumple la constancia en la posicidn, color y forma de los botones y
menus.

e Para presentar las instrucciones del juego, por lo general, el personaje se presenta en la esquina
inferior izquierda o derechay las instrucciones (en forma de texto) se presentan en la parte central.

e Cuando la accion del habla se representa con un globo de texto, este puede aparecer ya sea en la
parte superior o inferior de la pantalla.

La siguiente tabla resume las observaciones:

Titulo del juego Personaje Rol Morfologia Técnica de Emocion Presentacion

ilustracion predominante (tipo de toma)

“Star Wars —Las Anakin. Rescatar prisioneros | El cuerpoy la cara Vectores. Anakin es un Cuerpo completo

guerras Clon: capturados por el del personaje se personaje amistoso

Matematicas conde Dooku y sus representa con pero dominante.

Jedi-". aliados. rasgos afinados o

puntiagudos.
“La conquista de | Sin personaje | Disparar a los Forma triangular. Graficos de No hay personaje. No hay
los nimeros”. asteroides, esquivar pixel. personaje.
rayos laser y
acumular puntos
de la recoleccion de
gemas.

“Ratatouille” Remy una Recolectary Predominio de Vectores. Remy es amistoso, Plano medioy
rata y Linguini | clasificar alimentos. | formas curvas. Linguini es sumiso. medium close up.
un aprendiz Ambos se muestran
de chef. contentos.

“El laberinto de Gato. Reunir silabas para Los ojos del gato Graficos de El gato es dominante, | El personaje es

las letras”. formar palabras. son rasgados, pero pixel. su caraes representado por

predominan la forma inexpresiva. su cara.
curva en su cara.
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Continuacion de la tabla 3.2.

vuelve a pensar.

Titulo del juego Personaje Rol Morfologia Técnica de Emocion Presentacion
ilustracion predominante (tipo de toma)
“Dora la Dora, Botasy | Doray Botas deben | En el cuerpo de Dora | Vectores. Dora y Diego Plano largoy
exploradora: Diego. rescatar animales. y Diego predominan son aventureros, plano medio.
aventura animal”. Diego es el las formas curvas, amistosos y
encargado del excepto por dominantes.
centro de rescate el cabello de Botas es sumiso pero
y organiza una Diego, el cual es amistoso.
celebracién cada representado con Siempre se muestran
vez que se rescatan | lineas quebradas. El contentos.
animales. cuerpo de botas es
predominantemente
curvo.
“Bob esponja al Bob esponja, | Bob esponja: Bob esponja es Vectores. Bob es amistoso, Plano medioy
rescate”. Patricioy Don | busqueda de cuadrado pero Patricio es sumiso plano largo.
cangrejo. nuevos ingredientes | los vértices de e indiferente,
para la nueva salsa su cuerpo estan Don cangrejo es
Kangreburguer redondeados. dominante.
Patricio presenta
Patricio y Don forma de estrella con
cangrejo: ayudar puntas redondeadas,
a Bob esponja en mientras que el
la busqueda de cuerpo de Don
ingredientes. cangrejo, es
representado tanto
con lineas curvas
como quebradas.
Professor El profesor Resolver el acertijo | Morfolégicamente, Graficos de Layton es serio. Plano medio y
Layton and the Laytony su de la manzana el cuerpo de cada pixel en las Luke es atento y plano largo.
Curious Village ayudante dorada. personaje presenta actividades. suspicaz.
(El profesor Luke. Resolver acertijosy | aristas y remates Vectores en Ambos son
Layton y la villa rompecabezas. curvos. las escenas dominantes.
misteriosa). de transicion.
Brain Age: train Dr. Mentor en los Su cara fue ilustrada | Vectores El Dr. Kawashima se El personaje es
your brain in Kawashima. distintos ejercicios con un estilo entres presenta contento. representado por
minutes a day. del juego, da tridimensional. dimensiones. su cara.
consejos y explica
la funciény el
desarrollo de cada
uno de ellos.
Reto mental. Evaluadora. Mentor en los Tendencia al Graficos de La evaluadora Medium close up
distintos ejercicios realismo. pixel. muestra una actitud
del juego, da positiva.
consejos y explica
la funciény el
desarrollo de cada
uno de ellos.
Mads reto mental. | Evaluadora. - - - --- Medium close up
Reto mental 3: | Evaluadora. - - - --- Plano medio

Tabla 3.2. Resumen de la revisidn de propuestas similares.
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3.4 Conclusiones del capitulo

En la revision de los juegos desarrollados por Edumdvil se pudo constatar que a pesar de que existe en sus
investigaciones un apartado en donde se justifica el estilo visual de sus personajes y escenarios, esto no se

ha realizado de manera estandarizada y apegada a los métodos revisados en la seccién 2.5.3.

La explicacion del desarrollo visual se ha hecho de manera reticente, dejando vacia la explicacién del
desarrollo conceptual del personaje, lo cual evidencia la necesidad de un trabajo mas colaborativo e

integro del disefiador3.

Por otra parte, la revisiéon de propuestas similares confirmé lo explicado en la seccion “Dibujo vy
caracterizacion de personajes”, en donde se describié que, en el disefio de personaje, es importante que
éste demuestre convincentemente que es apto para manipular la informacidn vertida en su mundo virtual,
de ahi que sus caracteristicas visuales deben estar relacionadas con su capacidad para desenvolverse en la

dinamica del juego.

Con base en lo anterior, a continuacién se muestran las conclusiones respecto al estudio de propuestas

similares:

e No es necesario que el personaje comparta la edad y caracteristicas del usuario del juego, pues
se observé que las caracteristicas del personaje dependen mds de su rol dentro del juego o de la
tematica.

e Como se reviso en las propuestas y de acuerdo con Woolgar (2005:23), los personajes pueden
ser humanos, animales, objetos antropomorfos, e incluso seres fantdsticos, sin embargo, esto
depende de la historia del juego.

e Enalgunos juegos, el usuario tiene la opcion de proyectarse en mas de una identidad (personaje),
como es el caso del juego “El profesor Layton y la villa misteriosa”.

e En los juegos educativos que utilizan dindmicas en primera persona, es comun encontrarse con
un personaje que guia al usuario, ejemplo de lo anterior son los juegos revisados de Gameloft.
Si bien, el usuario no se proyecta en el personaje “guia”, la presencia de éste ultimo permite que
el jugador se sienta identificado en una dindmica de aprendizaje en donde coexisten aprendiz
(usuario) y maestro o guia (personaje), lo cual ayuda al usuario a estar consciente de su rol
(Isbister, 2006:57).

e Es comun usar personajes de caricaturas o de peliculas animadas, aunque estos no hayan sido
creados inicialmente para el dmbito educativo. Por ejemplo, “Star Wars —Las guerras Clon:
Matematicas Jedi-” y “Ratatouille”, son adaptaciones de peliculas animadas, y “Bob esponja al

34 Las observaciones realizadas a las investigaciones de Edumdvil, tienen el objetivo de encontrar areas de oportunidad, en este
sentido, el hecho de que las investigaciones no apliquen métodos adecuados para crear e ilustrar sus personajes, representa una
oportunidad para reforzar esa parte del proceso.
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rescate”, esta basado en la caricatura “Bob Esponja pantalones cuadrados”.?> La utilizacién de
personajes ya conocidos facilita la familiarizacidon con el juego, pues permite al usuario la facil
identificacion del rol y funcion del personaje (Isbister, 2006:57; Medina, 1992:165; Jenkins,
2008:133), de ahi que Pedersen (2009:5) mencione que en los Ultimos afios, la mayoria de los
videojuegos educativos basan sus historias en personajes de caricaturas, series de television o
peliculas infantiles, sin embargo, esto implica pagar regalias, lo cual es costoso para las empresas
o proyectos principiantes, como lo es Edumovil.

35 La videoconsola Leapster se caracteriza por utilizar personajes de caricaturas o de peliculas en sus videojuegos educativos,
prueba de ello son los siguientes juegos que no fueron revisados por cuestiones de delimitacion del estudio: Tinkerbell, “Las
princesas de Disney: la magia de aprender”, Cars, UPy Princess and the Frog.
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4. Estudio de campo
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4.1 Descripcion de los instrumentos

Como parte de la estrategia de disefio, la cual fue planteada y explicada en la metodologia, en este proyecto
se realizd un estudio de campo que, junto a la revision bibliografica y el estudio de propuestas similares,
tuvo como objetivo obtener parametros para orientar y facilitar la creacién del banco de imagenes para
los futuros juegos de Edumovil, especificamente, los enfocados al area de matematicas para primer grado

de educacion basica.

1. Elaboracion de los instrumenos 2. Aplicacion de la técnica 3. Analisis de los datos
Elaboracidn de cuestionarios Pedir los permisos Analisis estadistico basico de
con preguntas cerradas. correspondientes en la los datos registrados en la

institucion educativa. encuesta estructurada con
Elaboracidn del guion con preguntas cerradas.
preguntas abiertas para el Aplicar las herramientas
grupo de enfoque. siguiendo las normas Interpretacion de la
técnicas de la encuesta y las informacidn obtenida en el
Asesoria con especialistas. sesiones de grupo. grupo de enfoque: anélisis

semidtico y retdrico.

Imagen 4.1. Esquematizacion de los pasos que se siguieron en el estudio de campo.

El estudio consistio en la aplicacién de encuestas estructuradas con preguntas cerradas a un grupo de
primer grado y la aplicacion de una entrevista estructurada con preguntas abiertas a un grupo de enfoque
conformado por nifios y nifas del grupo utilizado en la primera encuesta. Para la elaboracién de los
instrumentos se contd con la asesoria de la psicopedagoga Ma. Teresa Feria Aranda y la Mtra. en educacion

Kélmic Hernandez Arreortua.

Para ambos estudios la muestra fue por conveniencia, definiéndose el grupo muestral de la poblacién de la
escuela primaria “Lazaro Cardenas”, entidad educativa que a la fecha ha facilitado a Edumdvil la realizacién

de varios estudios.

Las encuestas estructuradas con preguntas cerradas (ver anexo 5) se aplicaron a un grupo de 27 alumnos,
12 nifias y 15 nifios de entre 7 y 8 afios; tuvieron como objetivo recabar informacién estadistica que
permitiera obtener de las nifias y nifios, sus gustos y preferencias relativos al matiz y valor (brillo) del color,
la relacidn entre el color y las expresiones faciales, la morfologia y textura preferida en la cara; y la ropa

que prefieren para un personaje.

Como pregunta adicional, al grupo anterior se le pidié que dibujara su personaje favorito de caricatura, lo
cual sirvid para explorar el nivel de recordacion de las formas y colores del cuerpo y vestimenta de dicho

personaje.
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Por su parte, la aplicacién de la técnica de “grupo de enfoque” tuvo el siguiente propdsito: lograr una
familiarizaciéon con la relacién semidtica entre el significado, que es la personalidad o comportamiento del
personaje; y el soporte visual, significante expresado por la forma, textura y color del cuerpo y vestimenta,
ademas de conocer los escenarios que los nifos y nifias relacionan con el juego o la diversién, lo anterior
considerando que las actividades didacticas de los juegos de Edumdvil se desarrollan en lugares divertidos,
como el parque o la feria. Para conocer lo anterior, se aplicaron preguntas abiertas (ver anexo 5),
centradas en conocer las caricaturas, personajes y escenarios favoritos de 5 nifias y 5 nifios seleccionadas

azarosamente del grupo empleado para la primera encuesta.

Imagen 4.2. Evidencia fotografica del estudio de campo.

4.2 Resultados del estudio de campo

El dia 2 de febrero de 2010 se pidié al director de la escuela primaria “Lazaro Cardenas”, el Lic. Rodrigo

Velasco G., autorizacion para realizar el estudio de campo con un grupo de primer grado.
Autorizado el estudio (ver anexo 6), éste se realizé el dia jueves 4 de febrero de 2010 a las 8:00 am.

El primer instrumento que se aplico fue la encuesta estructurada con preguntas cerradas, jerarquizando las

preguntas de la siguiente manera:
1. Preferencia por un valor determinado del matiz.
2. Preferencia por determinadas morfologia en la cara.

3. Relaciones entre determinado color y una expresién facial.
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4. Matiz favorito.

5. Vestimenta y accesorios favoritos para un personaje.

A continuacién se muestra los objetivos de cada pregunta, un ejemplo de su representacion grafica y los

resultados.
Pregunta 1: preferencia por un valor determinado del matiz.
Objetivo: conocer las preferencias hacia ciertos valores de color.

Procedimiento: se presentd un matiz con tres valores (brillo), de los cuales la nifia o el nifio eligieron uno
marcandolo con una cruz. Se presentaron los colores que comunmente los nifios encuentran en sus lapices
de color o en su crayolas: naranja, azul, verde, negro, rojo, morado, rosa, amarillo y blanco. Las especialistas
recomendaron colocarlos como opciones en la pregunta pues los nifios utilizan esos pigmentos en sus
actividades escolares y por lo tanto, estan familiarizados con ellos. Esta justificacién se aplicé en todas las

preguntas que involucran eleccién de color.

Representacion grafica:
1.- En cada casilla, marca con una X el color que mas te guste

X X X JE
a) b) 9}

Imagen 4.3. Representacién de la pregunta 1.

Resultados:

No. de votos
N

No. de votos
D

0 0
a b C a b d
Colores Colores
Grafica 4.1. Resultados de las nifias. Grafica 4.2. Resultados de los nifios.

En el matiz café o marrdn, las nifias prefieren un valor o brillo intermedio en comparacién con los nifios,

guienes prefieren un valor bajo.
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Para el matiz rosa, en los gustos de las nifias no hay diferencia significativa entre los tres valores, mientras

No. de votos

a b C
Colores

Grafica 4.3. Resultados de las nifias.

que los nifos optan por valores altos.

En el matiz verde, las nifias no presentan una tendencia muy marcada hacia cierto valor, a diferencia de los

No. de votos

a b C

Colores

Grafica 4.5. Resultados de las nifias.

No. de votos

No. de votos

nifios, quienes tienden a preferir un valor intermedio.

No. de votos

a b C

Colores

Grafica 4.7. Resultados de las nifias.

No. de votos

15

10

a b C
Colores

Grafica 4.4. Resultados de los nifos.

a b C
Colores

Grafica 4.6. Resultados de los nifos.

a b C
Colores

Grafica 4.8. Resultados de los nifos.

En el matiz purpura, las niflas no mostraron tendencias significativas, sélo los nifios presentaron una

tendencia alta hacia los valores bajos.
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Grafica 4.9. Resultados de las nifias. Grafica 4.10. Resultados de los nifios.

En el matiz azul, sélo los nifios mostraron una tendencia significativa hacia valores bajos
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Colores Colores
Grafica 4.11. Resultados de las niias. Grafica 4.12. Resultados de los nifios.

En los grises, las preferencias de las nifias y los nifios, se reparten casi equitativamente entre el tono

intermedio, y el valor nulo, el negro.
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Colores Colores
Grafica 4.13. Resultados de las niiias. Grafica 4.14. Resultados de los nifios.

En el matiz amarillo, ambos sexos prefieren valores altos.

Descripcion estadistica de los resultados: Los resultados observados muestran que los votos de las nifas
no muestran tendencias significativas hacia cierto valor o brillo, a diferencia de los nifios, quienes prefieren

valores altos para colores cdlidos como el amarillo, rosa y verde; y valores bajos para colores frios como el
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negro, azul y morado. Destaca que, para los matices amarillo y gris, hubo tendencias semejantes en ambos

Sexos.
Pregunta 2: preferencia por determinada morfologia en la cara.

Objetivo: conocer las preferencias o inclinaciones de las nifias y niflos por caracteristicas morfoldgicas

cuadradas, triangulares o circulares de la cara.

Procedimiento: en esta pregunta se mostrd a los nifios y nifias tres personajes de su propio sexo con
caracteristicas que hacen referencia a las tres formas basicas (cuadrado, tridngulo y circulo). Como en
esta pregunta sdlo interesé conocer cual es morfologia y texturas preferidas de los nifios, las imagenes no
tuvieron color para evitar el rechazo o la preferencia alentados por el matiz, ademas de que la caracteristica

morfoldgica se enfatizd en la cara por ser el primer punto de encuentro con un personaje.

Representacion grafica:

Imagen 4.4. Representacion de la pregunta 2.
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Personajes Personajes
Grafica 4.15. Resultados de las nifias, morfologia. Grafica 4.16. Resultados de los nifios, morfologia.

Resultados: los resultados arrojan que las nifias tienen preferencia por personajes con caracteristicas
faciales circulares y triangulares, mientras que la mayoria de los votos de los nifios, estan repartidos entre

los personajes con caracteristicas cuadradas y triangulares respectivamente.

92



Pregunta 3: relaciones entre determinado color y una expresion facial.
Objetivo: Conocer la relacion entre las emociones expresadas por la cara y el color.

Procedimiento: en una fila se presentd una cara expresando una emocion y de lado derecho se colocaron
nueve colores. El encuestado eligié con una cruz un color para cada expresion facial. Como recomendacién

de las especialistas, se representaron cinco emociones basicas: amor, enojo, miedo, alegria y tristeza.

Representacion grafica:

Imagen 4.5. Representacion de la pregunta 3.
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abcdefghi abcdefghi abcdefghi abcdefghi abcdefghi
Amoroso Enojén Miedoso Alegre Triste
Emociones
Grafica 4.17. Resultados de las nifias, relacion emocién y color.
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Grafica 4.18. Resultados de los nifios, relaciéon emocién y color.
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Resultados:

|ll

Para la expresion facial “amoroso”, tanto las nifias como los nifios expresaron tendencias altas hacia el
color rosa. En el caso de “enojon”, gran parte de los votos de las nifias lo asociaron con el color negro,

mientras que en los nifios, hubo una reparticion de la mayoria de los votos entre el color negro y el rojo.

Para “miedoso”, no hubo una tendencia significativa en las nifias, sin embargo, se puede decir que los
colores calidos como el naranjay el rojo obtuvieron la mayoria de votos; en el caso de los nifios, la tendencia

fue hacia el amarillo, seguida por el morado.

Para “alegria”, hubo una tendencia muy marcada en las nifias, pues la mayoria eligié el color rosa; mientras

gue en los nifios, la mayoria de votos se orientaron al color azul y el rosa.

Para la “tristeza”, en los votos de las niflas no hubo tendencias significativas hacia cierto matiz, y en los

nifios, los votos favorecieron la asociacion con el color rojo.

Con un propdsito referencial, estos resultados se compararon con los resultados obtenidos por la Dra.
Ortiz (2004:243), quien a lo largo de veinte afios, realizd cuatro estudios para confirmar los significados

permanentes que los mexicanos asignan a los colores; encontrandose las siguientes coincidencias:

Resultados mas significativos del estudio de campo | Resultados de Ortiz
con los nifios y nifas

Amoroso: rosa Rosa: suave, dulce y maternal.

Tristeza: rojo. Negro: maldad, destruccidn e infelicidad
Alegria: rosa y azul. Azul: agradable.

Enojon: negro y rojo. Rojo: fuerte, agresivo y activo.

Tabla 4.1. Comparativo entre los resultados de Ortiz y los resultados obtenidos en el estudio de campo.

Interpretacion:

e Esevidentequelasemocionesquesonasignadasal colorrosa estanrelacionadas con caracteristicas
asociadas al género femenino.

e La asociacion del color rojo a la emocién “enojo” puede atribuirse a un significado denotativo,
relacionado con la ruborizacion de la cara provocada por enojo, por otra parte, este fendmeno es
exaltado en las caricaturas.

¢ Debido a que no hay un color sobresaliente en los resultados de las relaciones triste y miedoso,
no se puede dar una interpretacion.

Pregunta 4: matiz favorito.
Objetivo: Conocer el color predilecto de los nifios y las nifas.

Procedimiento: se presentd una fila con nueve matices y el nifio o la nifia eligieron el de su preferencia.
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Representacion grafica:

4 .- §Cual es tu color favorito? Marcalo con una X.
a) b) 0 d) e) f) g

Imagen 4.6. Representacion de la pregunta 4.
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Grafica 4.19. Resultados de las nifias, color favorito. Grafica 4.20. Resultados de los nifos, color favorito.
Resultados:

En el caso de las niflas hubo una tendencia hacia el color rosa y el verde, mientras que en los nifios, la

tendencia se orientd hacia el color rojo y el azul.

Interpretacion:

Aquino (2007:22) llegd a resultados similares en una encuesta realizada a niflos de segundo afio
de la misma escuela, encontrando que el color favorito de los nifos fue el rojo seguido por el azul,
y el de las nifias, el color rosa.

Para Le Heard (en Ortiz, 2004:87), el color rojo se asocia con la infancia, para Pfister (en Ortiz:116)
el rojo esta relacionado con la conducta infantil y Swann (1993:33), sefiala que por ser un color
rotundo y vivo, el rojo resulta atractivo para los nifios.

Como ya se menciond, Ortiz (2004:243) encontrd que los mexicanos asocian el color rojo con lo
fuerte, agresivo e inquieto, y el color rosa con lo femenino, agradable y lo dulce, caracteristicas
qgue a su vez son asociadas al género masculino y femenino, respectivamente.

Otra referente que puede ayudar a explicar los resultados de esta pregunta, se encuentra en la
visibilidad de los colores en funcidn del tiempo, en donde el rojo es visible en 226/10,000 segundos,
hecho, que segln Costa (2003:64), lo posiciona como el color que mas rapido se reconoce.
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Pregunta 5: vestimenta y accesorios favoritos para un personaje.
Objetivo: conocer la ropa y accesorios favoritos.

Procedimiento: se mostré un modelo infantil en ropa interior, y alrededor de él un conjunto de ropa y
accesorios. El objetivo fue que el nifio o la nifia escogieran su ropa y accesorios favoritos para ir a la feria

€on sus amigos.

Tomando en cuenta que en los juegos de Edumovil, los escenarios para resolver las dindmicas son ludicos,
y bajo recomendacidn de la psicopedagoga, la condicionante de la pregunta tiene el objetivo de conocer

que ropa y vestimenta es asociada con la diversién.
Se definieron tres zonas basicas: cabeza, tronco y extremidades.
Accesorios cabeza:
e Nifio: sombrero, gorra deportiva, gorro para el frio, lentes (con armazdén cuadrado o circular).

e Nifia: sombrero, gorra deportiva, diadema, gorro para el frio, lentes (con armazén cuadrado o
circular) y aretes.

Ropa tronco y extremidades:
e Overol.

Ropa tronco:
¢ Nino: playera, playera manga larga, chamarra.
¢ Nifia: blusa, blusa de tirantes, blusa de manga larga, chamarra.
Extremidades
Ropa para piernas:
¢ Nifio: pantalén, short.
¢ Nifa: pantaldn, falda, short.
Accesorios para pies:
e Zapatos, tenis, sandalias.
Accesorios brazo:

e Reloj con cardtula circular o cuadrada.
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No. de votos

Como en esta pregunta solo interesé conocer cudl es la vestimenta preferida de los nifios; la ropa y
los accesorios no tuvieron color para evitar el rechazo o la preferencia alentados por el matiz. Para

complementar esta pregunta, se invitd a las nifias y nifios a sugerir otra ropa o accesorio preferido y que

no estuviera ejemplificado en la ilustracién.

Representacion grafica para las nifias:
a) Gorro para el irio b} Sombrero o) Disdesma d) Gorra
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Imagen 4.7. Representacion de la pregunta 5, nifias.
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Ropa y accesorios
Grafica 4.21. Resultados de las nifias, ropa y accesorios preferidos.
Resultados:

Es evidente que las nifias prefieren los siguientes accesorios: diadema, reloj con caratula circular y aretes.
Respecto a la ropa, la mayoria de votos se repartié entre la blusa de tirantes, la blusa normal, y pantalén;

para el calzado, la mayoria de votos se repartié entre tenis y zapatos.
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No. de votos

En la pregunta adicional, algunas nifias comentaron que hacian falta calcetas y pulseras.

a) Sombrere  b) Gorro para ol vl ¢) Gorra

11 Tenis k) Zapatos 1} Sandallas

Imagen 4.8. Representacion de la pregunta 5, nifios.
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Grafica 4.22. Resultados de las nifios, ropa y accesorios preferidos.
Resultados:

Los nifios siente mayor preferencia por los siguientes accesorios: gorra, lentes cuadrados y relojes, para la
ropa hay una tendencia hacia el uso de playeras, chamarras y pantalén; para el calzado, la mayoria de votos

se concentran en el reactivo tenis.

En la pregunta adicional, algunos nifilos comentaron que hacian faltan pulseras y collar.
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Pregunta abierta: personaje favorito.

Conforme iban acabando la primera encuesta, se indicaba a las nifias y nifios que en una hoja blanca
escribieran su nombre y que dibujaran su personaje favorito de caricatura. A continuacidn se muestran los

resultados:

En el caso de las nifias, Bob esponja fue dibujado por 6 nifias, mientras que las demds, optaron por dibujar

personajes como cenicienta, campanita y pitufina.

Nifas

No. de representaciones

0 T T T 1
Bob Cenicienta Campanita  Pitufina
Esponja

Personajes dibujados

Grafica 4.23. Representaciones de las nifias.

Para el caso de los nifios, la mayoria opté por dibujar a Bob esponja, mientras que la minoria decidié

dibujar a Ben y sdlo uno decidié dibujar al hombre araiia.

M

12

No. de representaciones
o N A o ® ZH
[
P
=1}
o
wv

Bob Esponja Hombre arafa

Personajes dibujados

Grafica 4.24. Representaciones de los nifios.
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Resultados:

El personaje mas representado (Bob esponja), tiene un buen nivel de pregnancia, la cual se entiende
como la capacidad que tiene una forma de ser recordada. En la revisidn de los dibujos de este personaje,
se observé que los nifios representaron acertadamente el cuerpo, los ojos y la boca, e incluso algunos

dibujaron detalles de los calcetines y zapatos.
Interpretacion:

Los resultados de esta pregunta sugieren que los cuerpos de los personajes deben ser coherentemente
sencillos, evitando en la medida, las representaciones realistas, las cuales disminuyen el grado de

pregnancia de un personaje aumentando el tiempo que se dedica a su interpretacion.
De acuerdo con Chavez y Belluccia (2005:54), la pregnancia es:

“[...] La cohesion interna de la forma, proveniente de la solidez de cada uno de sus elementos,
y lo evidente de su I6gica compositiva, lo sencillo de su sintaxis. Ello redunda en la univocidad
o baja ambigtliedad del signo, que facilita no sdlo su registro, sino su retencion dptica, o sea, la

fijacidn de la imagen visual que permitird su recuerdo y posterior reconocimiento [...]”
Segunda herramienta: Grupo de enfoque.

Al término de la actividad anterior, se hizo un sorteo para conformar el grupo de enfoque; el cual sirvié
para aplicar las preguntas abiertas en un lugar cerrado y tranquilo, que para este estudio fue la biblioteca

de la escuela.

A fin de evitar influencias entre las respuestas de ambos sexos, se efectuaron dos sesiones, una dedicada a

los niflos y otra para las nifias, mismas que se grabaron a fin de registrar las respuestas de manera detallada.

Los resultados demuestran que tanto las niflas como los nifios ven el canal cinco de television abierta, cuya
barra de programacién se enfoca principalmente a las caricaturas. Asimismo, los dos grupos coinciden en
gue, de lunes a viernes, ven la televisidon en la tarde, y que los fines de semana, disponen de gran parte del

dia para verla.

Cuando se les pregunto acerca de los lugares favoritos o divertidos que conocen y que prefieren, ambos
sexos respondieron que les gusta el parque de Huajuapan de Ledn, la expo-feria de Huajuapan y la presa

de Yosocuta.

En el caso de los nifios, ellos mencionaron que gustan de ver las siguientes caricaturas: Scooby Doo, Bob
esponja, Los Pitufos y El Hombre arafia; pero la caricatura que mas les gusta a los cinco nifios es Ben 10:

Fuerza alienigena.
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Imagen 4.9. Ben y sus multiples transformaciones.

Segun lo comentado por los nifios, la trama principal de esta caricatura trata la historia de un joven llamado
Ben quien por medio de un brazalete llamado “Omnitrix”, elige en qué monstruo convertirse para defender

de invasores alienigenos a la tierra.

Cuando se les pregunté a los nifios las caracteristicas de Ben, comentaron que es un personaje que le gusta

pelear, que se puede transformar en monstruos y que es muy “poderoso”.

Con respecto al color y forma del personaje, los nifios enfatizaron que usa playera negra, pantalén azul y
que su poder se encontraba en su reloj. Al preguntarles acerca del escenario en donde se desenvuelve la

caricatura, los nifios mencionaron que se trataba de la ciudad de México.

En la sesidn dedicada a las nifias, la distribucién de las caricaturas favoritas se dio de la siguiente manera:
2 nifas respondieron que Bob esponja era su personaje favorito; otras 2 nifias dijeron que el chavo del
ocho es el de su preferencia y sélo una comento que Dora la exploradora es su favorita. A pesar de que
no a todas les gustaba el mismo personaje, cuando se les preguntd acerca de las caracteristicas de cada

personajes, todas participaron.
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Bob esponja  Chavo del ocho Dora

Personajes favoritos

Grafica 4.25. Personajes favoritos de las nifias.
Las nifias mencionaron que Bob esponja trabaja cocinando Kangreburgers y que es un personaje amigable,
tierno e inocente; que no se enoja y que se pone triste si lo regafian o cuando no encuentra a su mascota

“Gary”, un caracol de mar. De esta caricatura sefialaron que la historia se desenvuelve en el patio de la casa

de Bob y en el valle, en donde este personaje y su amigo Patricio atrapan medusas de mar.

Cuando se les preguntd acerca de las caracteristicas fisicas de Bob esponja, las nifias enfatizaron que era

cuadrado, amarillo, poroso y con ojos grandes.
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Al chavo del ocho, lo describen como un niflo huérfano que vive en un vecindario, que tiene siete afos
y que es juguetén, envidioso y llorén; su escondite favorito es un barril y le gustan las tortas de jamén.

Aunque no precisaron que ropa usa, mencionaron que su vestimenta es de color verde y café.

A Dora la exploradora, la perciben como una nifia de siete u ocho afios que le gusta ayudar a sus amigos, y
gue tiene a un mejor amigo cuyo nombre es Botas, un changuito morado. Mencionaron que el accesorio
principal de Dora es una mochila de color azul, y que su ropa es de color café y rosa. Para ellas, toda la

historia se desenvuelve en el bosque.

4.3 Analisis semidtico y retorico de los personajes favoritos

De acuerdo con la informacién investigada en el marco tedrico, un personaje de caricatura se puede
considerar como un conjunto de signos que en un contexto especifico, como lo es la narrativa audiovisual,

cobra sentido para el espectador.

En este sentido, el siguiente andlisis propone explorar los signos constituyentes de los personajes y
relacionarlos con las impresiones que de ellos tienen los nifios y nifias entrevistadas. Para explicar el

procedimiento se recordard brevemente algunos conceptos de la teoria semidtica que facilitaron el estudio.
De acuerdo con el modelo triadico de Pierce, el signo se entiende como el conjunto de tres elementos:

Objeto. Es aquello que puede ser percibido por los sentidos o que puede ser pensado o evocado por la

mente.

Signo o Representamen. Es un algo que para alguien representa o refiere al objeto, es el signo despojado

de su objeto.

Interpretante. Es considerado como el proceso de interpretacién.

Representamen

Objeto Interpretante

Imagen 4.10. Modelo triadico de Pierce.

De acuerdo con Pierce, estos elementos son necesarios para que el signo se constituya como tal, ya que
si falta alguno, el signo no se puede formar. Ademas, propuso que los signos se pueden manifestar como

fendmenos generales, divididos en tres categorias principales:

1. Primeridad, que corresponde a los signos que se manifiestan como una cualidad, son la sensacion
de algo, como un color u olor.

2. Secundidad, que hace referencia a los signos que se manifiestan como un hecho en bruto,
producto de una relacién determinada.
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3. Terceridad, son las manifestaciones de los signos bajo la forma de una ley, esta propiedad se
caracteriza por las leyes generales de una sociedad.

Categorias Aspectos de la existencia
Primeridad Cualidad

Secunidad Hechos en bruto
Terceridad Ley

Tabla 4.2. Categorias y su aspecto de existencia.

Tiempo después, Morris (1985:31) recopild los estudios de Pierce y profundizé en tres dimensiones del
signo, clasificandolas de la siguiente manera: dimensidn sintactica, es el estudio de la relacién del signo
consigo mismo; dimensién semdntica, es el estudio de la relacién entre el signo y sus significados; y la

dimension pragmatica, que es el estudio de la relacidn entre el signo y sus usuarios.

Dimensiodn sintactica Dimensién semantica Dimension pragmatica
Relacion del signo consigo Relacion entre el signo y sus Relacion entre el signo y sus

mismo significados usuarios

Cualidad ¢
. . Cualisigno Icono Rhema
Primeridad g
Hechos en bruto Sinsigno indice Decisigho
Secundariedad & &
Ley - ,
- Legisigno Simbolo Argumento

Terciaridad gisle &

Tabla 4.3. Dimensiones del signo y sus categorias.

Dimension sintactica: considera la relacién del signo consigo mismo, de esta dimension se desprenden
tres aspectos, el cualisigno, que es la cualidad material de un signo; el sinsigno, que hace referencia a las
posibilidades de las cualidades y el legisigno, término que hace referencia a la posibilidad de una ley o

norma que también puede ser un signo.

En el analisis de los personajes, estos aspectos se describieron de la siguiente manera: para el cualisigno
se escribieron las caracteristicas y atributos visuales del personaje; en el sinsigno se escribié una oracién
gue refiere a las posibilidades de las cualidades y en el legisigno, se escribié la ley o norma que implican las

cualidades del personaje, asi como el arquetipo del personaje.

Por ejemplo:

Cualisigno Sinsigno Legisigno

Alto, sano, esbelto,
poderes especiales.

Si un personaje es sano, esbelto y con poderes
especiales es posible que sea un superhéroe.

Un adolescente alto, sano, esbelto y con poderes
especiales debe luchar contra el mal.

El bien lucha contra el mal.
Arquetipo: superhéroe.

Superhéroe sano, esbelto y con poderes
especiales.

Tabla 4.4. Dimension sintactica.
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Dimension semantica: se considera la relacién entre el signo y sus significados, en esta dimensién se
encuentra el icono, donde el signo se relaciona con su objeto por tener alguna semejanza con éste;
el indice, que es la relacién existencial entre objeto y signo; y el simbolo, que representa al objeto

independientemente de las caracteristicas externas o materiales.

icono iNDICE simBoLo
R R R
o & o] I o &

El signo se relaciona con su objeto sélo
por una convencidn, de ahi que no haya
una conexion légica entre ellos.

El signo se relaciona con su objeto en
términos de causalidad.

El signo o representamen se relaciona
con su objeto por tener alguna
semejanza con éste.

Ejemplo: el pictograma que se
encuentra en la entrada del bafio y que
representa la silueta de un hombre o de

Ejemplo: las sefiales de transito, puesto
que tienen una relacion directa (sefialar
o indicar) con la realidad fisica del lugar

Ejemplo: la cruz roja es un simbolo que
se reconoce como “asistencia”.

Relacién signo-objeto: es una relacion
arbitraria, por convencion, el usuario
aprende que la cruz roja significa
“asistencia”.

una mujer. en el que estan emplazadas.

Relacién signo-objeto: indicar o sefialar
normas de transito en determinado
contexto.

Relacién signo-objeto: representa la
silueta de un hombre o de una mujer.

Tabla 4.5. Relaciones signo/representamen y objeto.

Para este estudio, el icono hace referencia a cdmo se representa graficamente el personaje, el indice
es lo que indican o sefalan las caracteristicas del personaje para cierto contexto (historia o trama de la
caricatura) y el simbolo son los conceptos o ideas representados por el personaje y que son evocados por

la mente del usuario al ver el personaje.

Por ejemplo:

fcono indice Simbolo

El superhéroe evoca seguridad, orden y
proteccion.

La salud y los poderes especiales indican
que es capaz de luchar contra enemigos.

Representacion grdfica de un superhéroe
sano, esbelto y con poderes especiales.

Tabla 4.6. Dimension semantica.

Dimension pragmatica: se considera la relacion entre el signo y sus usuarios, y se divide en rhema, que
desde el punto de la interpretacidon es cuando ésta permanece todavia abierta; dicente, que es cuando
la interpretacion puede concluirse y el argumento, que ocurre cuando la interpretacion estd completa

porque el usuario puede reconocer al signo como perteneciente a un sistema global de otros signos.

En este estudio, rhema son los signos como accién, y son las actividades o hechos descontextualizados que
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mas realiza el personaje o que mas le caracterizan, lo cual deja todavia abierta la interpretacion del rol del
personaje; en el dicente las acciones estan contextualizadas y es cuando el usuario del signo empieza a
hacer inferencias acerca del rol del personaje, y por ultimo, el argumento, que es el trama de la historia, y

es lo que define al personaje. Para estas relaciones, se tomaron en cuenta las interpretaciones de los nifios.

Por ejemplo:
Rhema Dicente Argumento
Vencer, atacar, proteger El personaje lucha contra los malos y El personaje X es un periodista de 30
protege a los ciudadanos. afios que vive en la ciudad X, su mision
es defender a la tierra de ...

Tabla 4.7. Dimension pragmatica.

Considerando las dimensiones y relaciones del signo propuestas por Morris, un personaje esta formado por
signos que funcionan en uno o varios niveles que cobran sentido para el espectador cuando se presentan

en un contexto particular, en este caso, en la narracién audiovisual.

La légica anterior es la base del andlisis propuesto en este proyecto, cuyo propdsito es explorar los
diferentes signos que conforman al personaje con la ayuda de una tabla que permite clasificar los signos

mas representativos de acuerdo a su nivel y relacion.

El ejercicio en si, constituye un procedimiento para familiarizarse con el fenédmeno semidtico, pues las
celdas se rellenaron con informacién obtenida en el estudio de campo que refiere a las impresiones que
las nifias y los nifos, segln sea el caso, tienen acerca de su personaje de caricatura favorito. La tabla guia

gue se utilizé en el andlisis de cada personaje, se muestra en la pagina siguiente (106).

Después de rellenar la tabla descrita, se utilizé el esquema pentiadico de Kenneth Burke (1969:3), el cual,
de acuerdo con Tapia (2007:1), es central en los andlisis retéricos pues ayuda a describir y respaldar la
retoricidad de todas las acciones humanas (que para el caso del presente estudio son las acciones de los
personajes humanos o antropomorfos), de esta manera se puede aplicar a las diversas situaciones para
comprender su indole retdrica, ya que [...] ninguna accion humana es como es necesariamente [...], sino sélo
sucede como sucede en virtud de condiciones [...] contingentes, histdricas, particulares y cambiantes [...],
en este sentido, su aplicacidn en el andlisis de los personajes facilitara la identificacion y el entendimiento

de las condiciones que permiten a los espectadores dotar de sentido a las acciones de los personajes.

De acuerdo con Burke, existen cinco vectores que se pueden identificar para entender lo implicado en las
acciones humanas; primero, para entender los motivos de esas acciones se tiene un Acto (hechos concretos
que han tenido lugar) después una Escena (el escenario del acto, la situacién donde aquél ocurre); luego
la persona o el tipo de persona que realiza el acto, esto es el Agente; el cuarto vector son los medios o
instrumentos de que se ha valido para actuar, es decir, la Agencia, y finalmente el Propdsito con el que ha

actuado.
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Es importante mencionar, que en el uso del esquema de Burke, se utilizara informacién recopilada de la

observacién de las caricaturas, esto a fin de comparar lo que la caricatura presenta y lo recordado por los

nifios y las nifas.

especiales puede luchar contra el
mal.

Relaciones REPRESENTAMEN OBJETO INTERPRETANTE
Relacién entre el signo y el Relacion entre el signo y el objeto Relacion entre el signo y el interpretante
representamen o medio Representa, designa o estd en lugar Unico elemento por el cual el signo tiene
Cuando el signo funciona como de un objeto que es designado o significado o sentido.
Niveles medio para referirse a algo. denominado a través de este medio.
PRIMERIDAD Cualisigno fcono Rhema
Llamada
también . Ver el signo como cualidad 3 Signo como representacion de 3 El signo como accién.
- . Son las caracteristicas visuales un objeto real. 3 El signo se presenta para el
o atributos del personaje. 3 Concretizacidn del cualisigno. interpretante como una posibilidad.
Cualidad o 3 Es cdmo se representa 3 Actividades o hechos que mas realiza
e graficamente al personaje. el personaje o que mas lo caracterizan
representante (s6lo verbos).
SECUNDIDAD Sinsigno indice Dicente
También
. . Se refiere a la posibilidad de . Relacion existencial entre objeto | Es un signo que empieza a dar
disdica una cosa o hecho real. y signo. informacién a un receptor,
. Son las posibilidades de las . Relacion directa del signo con el generalmente es un hecho.
Objeto o cualidades. objeto y su circunstancia.
T — . Concretizacidn del sinsigno. Ademas de las actividades o hechos que
Por ejemplo: mas realiza el personaje o que mas lo
Lo que le dé Es lo que indican o sefialan las caracterizan, se mencionan que o quienes
“objetividad” Si un personaje es sano, esbelto y caracteristicas del personaje para estdn involucrados.
al “ser” del con poderes especiales es posible cierto contexto (historia o trama de la
signo que sea un superhéroe. caricatura).
Superhéroe sano, esbelto y con un
artefacto que le brinda poderes.
TERCIARIDAD Legisigno Simbolo Argumento
I:::fan . Posibilidad de unaley o norma | e Representa al objeto . El signo se presenta para el
trisdica. que también resulta ser un independientemente de las interpretante como una razén.
signo. caracteristicas externas o . Trama de la historia, argumentos o
e el e . Es cuando la cualidad o materiales. razones que definen al personaje.
it un conjunto de cualidades 3 Concretizacidn del legisigno.
dar valor implican una ley o norma. 3 Son los conceptos o ideas
e representados por el personaje y
il Tl Por ejemplo: que son evocados por la mente
hacerlo el del usuario al ver al personaje.
AT, Un adolescente sano y con poderes
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a) Analisis del personaje: Ben de la caricatura “Ben 10: Fuerza alienigena”.

Tricotomia de | REPRESENTAMEN OBJETO INTERPRETANTE
las categorias
PRIMERIDAD Cualisigno fcono Rhema
Sano Representacion grafica de un Transformarse
Esbelto adolescente con un artefacto que le Luchar
Audaz brinda poderes especiales. Atacar
Poderes Vencer
Proteger
SECUNDIDAD Sinsigno indice Dicente
Superhéroe sano, esbelto y con un La salud de Ben y su brazalete Ben:
artefacto que le brinda poderes. “Omnitrix” indican que es apto para 3 Se transforma en un monstruo.
pelear en un mundo invadido por 3 Se convierte y lucha contra alienigenos
alienigenos hostiles. malos.
3 vence a los alienigenos con sus
poderes.
. protege a sus amigos y a la tierra.
TERCIARIDAD Legisigno Simbolo Argumento

Un adolescente sano y con poderes
especiales puede luchar contra el
mal.

Los superhéroes luchan contra el
mal.

Ben es un superhéroe

La trama principal de esta caricatura trata la
historia de un joven llamado Ben quien por
medio de un brazalete llamado “Omnitrix”,
elige en qué monstruo convertirse

para defender el mundo de invasores
alienigenos.

Tabla 4.9. Tabla de relaciones y niveles para el personaje “Ben”.

e Acto: proveniente del espacio, un asteroide cae en la tierra trayendo consigo un brazalete con
poderes que es encontrado por Ben durante un viaje con su Abuelo.

e Escena: el asteroide cae en la tierra, lugar en el que constantemente llegardan amenazas de otros
planetas que buscaran apoderarse del brazalete o afectar al planeta tierra.

e Agente: Benny Tenison, mejor conocido como Ben, es un joven de 10 afios, de complexion
menuda, cabello castafio, tez clara y ojos verdes; le fascinan los comics y es fanatico de los Summo
Slamers, un juego basado en tarjetas; es criado por su abuelo y por su prima Gwen.

e Agencia: el brazalete omnitrix, permite a Ben mezclar su ADN con el de un extraterrestre,
permitiéndole convertirse en un alienigeno.

e Propdsito: luchar en compafiia de su abuelo y su prima Gwen contra invasores alienigenos y
contra cualquier amenaza que desee apoderarse del brazalete omnitrix.

Comparando los resultados de la tabla con el esquema de Burke se puede concluir que los nifos tienen
buen nivel de memoria de la historia y el propdsito de Ben; particularmente, los nifios enfatizan el uso del

brazalete como elemento fundamental de la historia y como caracteristica esencial de los poderes de Ben.
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b) Andlisis del personaje: Bob esponja de la caricatura “Bob esponja pantalones cuadrados”.

Tricotomia de | REPRESENTAMEN OBIJETO INTERPRETANTE
las categorias
PRIMERIDAD Cualisigno fcono Rhema
Amarillo Representacidn grafica de una esponja | Amistoso
Cuadrado de mar antropomorfa, pequefia, Feliz
Pequefio cuadrada, porosa y amarilla. Inocente
Poroso Cocinar
Atrapar
Divertirse
SECUNDIDAD Sinsigno indice Dicente
Cuerpo amarillo, cuadrado, pequefio | Las caracteristicas corporales de Bob Bob esponja:
y poroso de una esponja. esponja indican que puede vivir bajo . Es feliz cocinando kangreburguers.
el agua. . Se divierte y entretiene atrapando
medusas.
. Es amistoso con sus amigos y mascota.
. Se comporta de manera inocente.
TERCIARIDAD Legisigno Simbolo Argumento
Un personaje pequefio e infantil es Bob esponja es un personaje marino La historia se desenvuelve en el patio de
divertido e inocente. antropomorfo que evoca inocencia, la casa de Bob y en el valle, en donde este
optimismo y buenas intenciones. personaje se divierte casando medusas
Una esponja de mar vive en un de mar. Su mascota es un caracol de mar
medio marino. llamado Gary, Bob trabaja en un restaurante
cocinando Kangreburgers.
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Tabla 4.10. Tabla de relaciones y niveles para el personaje “Bob”.

Acto: en la buisqueda de un hogar, Bob decide establecer su hogar en una pifia que casualmente
se encuentra en el mismo vecindario donde vive su compafiero de trabajo, Calamardo, un pulpo
de mal humor, y Patricio, una estrella de mar que Bob considera como su mejor amigo.

Escena: La historia cuenta con 6 escenas principales: la ciudad “Fondo de Bikini”, la vecindad
en donde vive Bob, el restaurante llamado el crustaceo cascarudo, la playa que es el centro de
reunion y descanso de los habitantes, el campo de medusas y la casa de su amiga Arenita.

Agente: Bob es una esponja de mar amarilla inocente y juguetona, vive en una pifia y tiene como
mascota a un caracol de mar llamado Gary; ama su trabajo como cocinero en el restaurante
“Crustaceo cascarudo”, disfruta su tiempo libre casando medusas y haciendo travesuras con su
amigo Patricio y su amiga Arenita, esta ultima es una ardilla que por medio de un traje especial
vive debajo del mar.

Agencia: |la historia concentra las aventuras de Bob en cinco ejes: su trabajo en el crustdceo
cascarudo, en donde su espatula y el buen desempefio en su trabajo son lo mds importante; el
cuidado de su mascota, un caracol al cual bautizé con el nombre de Gary; la caza de medusasy las
travesuras que realiza en companiia de su mejor amigo, Patricio; y sus clases de manejo, en donde
constantemente reprueba los examenes.

Propésito: tener un buen desempefio en su trabajo, cuidar a su mascota, obtener algun dia su
licencia de manejo y disfrutar la vida en compafiia de sus amigos.



En el caso del personaje Bob esponja, las nifias recuerdan de manera acertada las caracteristicas visuales
del personaje asi como la relacidn que tiene con su mejor amigo y su mascota, sin embargo, no recordaron
0 no consideraron importante mencionar otros aspectos de la historia, como por ejemplo, la relacion de

Bob con su jefe y con otros amigos, asi como el constante estrés y frustracidn a causa de los exdmenes de

manejo.

c) Analisis del personaje: Chavo de la caricatura “El Chavo”.

Tricotomia de | REPRESENTAMEN OBJETO INTERPRETANTE
las categorias
PRIMERIDAD Cualisigno fcono Rhema
Pequefio Representacion grafica de un nifio Amistoso
Delgado de siete afios, fisicamente delgado, Inocente
Sencillo pequefio, y sencillo en su vestimenta. | Jugar
Huérfano Llorar
Figuratividad: caricaturesca. Desear
Insistir
SECUNDIDAD Sinsigno indice Dicente
Cuerpo pequefio y delgado de un Las caracteristicas visuales del “Chavo | El “Chavo”:
nifo. del ocho” indican que es humilde. 3 Juega con sus amigos del vecindario.
3 Desea los juguetes y comida de sus
Nifio huérfano vestido con ropa amigos.
sencilla. 3 Llora cuando alguien le pega a causa
de su insistencia.
TERCIARIDAD Legisigno Simbolo

Argumento

Un nifio huérfano y humilde de siete
afios debe tener un cuerpo pequefio
y delgado.

El “Chavo” es un nifio de siete afios
que evoca inocencia y humildad.

El “Chavo” es un nifio huérfano que vive en
un vecindario, tiene siete afios, es juguetdn,
envidioso y llorén; su escondite favorito es

un barril y le gustan las tortas de jamon.

Tabla 4.11. Tabla de relaciones y niveles para el personaje “Chavo”.

e Acto: sullegada al vecindario es incierta, sin embargo se sabe que vive en el apartamento nimero
ocho, de ahi su apodo; cominmente no habita el apartamento, prefiriendo habitar un barril que
se encuentra en el patio principal del vecindario.

e Escena: |a historia se desarrolla en dos escenas principales, los dos patios de la vecindad y el aula
de clases.

e Agente: el “Chavo del ocho” es un nifio huérfano que vive en un vecindario de clase baja, es
de complexion delgada y de estatura baja; le gusta esconderse en un barril, es muy juguetén e
inocente, a veces hace enojar sin intencién a su vecino, “Don Ramén”, quien le pega causandole
el llanto. Le gustan las tortas de jamon y constantemente pelea con “Quico”, su otro vecino. Como
aspecto singular, sufre de una extraiia afeccidon que lo paraliza cuando ve o escucha algo extrafio
para él.

e Agencia: la historia concentra las aventuras del Chavo en dos ejes: su vida cotidiana en el
vecindario, en donde realiza travesuras y juega con su vecino “Quico”, a los que se le suman
“La Popis”, prima de Quico; “Nofio”, hijo del duefio del vecindario y ocasionalmente “Godinez”
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companiero de la escuela; el otro escenario es la escuela, en donde las situaciones giran en torno a
la vida dentro del aula y los problemas con el maestro, el sefior “Jirafales”, a quien el Chavo apoda
como el maestro “longaniza”.

® Propdsito: conseguir la deseada torta de jamdn y jugar con sus amigos.

Al comparar la tabla con los puntos del esquema de Burke, se puede apreciar que las nifias tienen un buen
nivel de recordacién del comportamiento del personaje, sin embargo no mencionaron otros escenarios y
personajes que interactdan con el “Chavo”. Quizas esto se deba a que prestan atencion a los objetivos y

resultados que persigue el chavo, sin importar quienes estén involucrados directa o indirectamente.

c) Analisis del personaje: Dora de la caricatura “Dora la exploradora”.

Tricotomia de | REPRESENTAMEN OBJETO INTERPRETANTE
las categorias
PRIMERIDAD Cualisigno fcono Rhema
Pequefia Representacion grafica de un nifia Amistosa
Sana latina de siete afios. Resolver
Audaz Ayudar
Latina Figuratividad: caricaturesca.
SECUNDIDAD Sinsigno indice Dicente
Cuerpo pequefio y sano de una nifia. | Sus accesorios y su audacia indican Dora la exploradora:
que puede resolver problemas. 3 Resuelve problemas con la ayuda de
Nifia latina con una mochila. las herramientas contenidas en su
mochila.
Mochila con herramientas. 3 Ayuda a su amigo en el cumplimiento
de misiones.
TERCIARIDAD Legisigno Simbolo Argumento
La audacia motiva a solucionar Dora la exploradora es una nifia latina | Dora es una nifia de 7 afios que, junto a su
problemas. que evoca emocidn, riesgos, aventura. | amigo Botas, un changuito, emprende en
cada episodio un viaje en el que se propone
Las herramientas te ayudan en la buscar algo que perdié en el bosque
solucién de problemas.
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Tabla 4.12. Tabla de relaciones y niveles para el personaje “Dora”.

Acto: durante su recorrido por diferentes escenarios, ayuda a sus amigos (Isa, la iguana; Tico, la
ardillay Benny el toro) a encontrar objetos perdidos o a buscar caminos para llegar a determinados
lugares y cumplir ciertas misiones.

Escena: la historia se desarrolla en diversos escenarios, entre los principales se encuentra el
bosque, la selva, el pueblo y el lago.

Agente: Dora es una nifia mexicana de siete afios, es muy dindmica y emprendedora, se caracteriza
por tener pelo lacio, ojos grandes, boca pequefia, tez morena y estatura baja. Siempre carga
consigo una mochila en donde guarda una variedad de herramientas que le permiten resolver
problemas.

Agencia: la historia concentra las aventuras de Dora en buscar algo perdido, o robado por el

“Zorro”, su enemigo; y en encontrar caminos para llegar a algun sitio, esto con la ayuda de un



mapa (ser antropomorfo) y de su amigo “Botas”, un changuito de color morado que calza unas
pequeias botas.

e Propdsito: encontrar objetos perdidos o robados por el “Zorro” y a la vez ensefiar de manera
amena la pronunciacién de palabras del idioma inglés.

Al igual que en los casos anteriores, las nifias sélo se limitaron a mencionar aspectos relevantes del

personaje y sus amigos mas directos, como el changuito “Botas” y el mapa.
Resultados del andlisis semidtico y retorico de los personajes de caricatura:

Como se pudo observar, el llenado de cada celda constituyd un ejercicio que ayudé a explorar, de manera
hologramatica®, las relaciones entre el significado (valores o conceptos que representa) y el significante

(caracteristicas visuales y comportamiento) del personaje, lo cual permitié:
¢ |a familiarizacidn con dicho fenédmeno y

e concluir que en el disefo de personajes, la argumentacién, que es la historia o trama, define en
gran medida la caracterizacién del personaje y a su vez su interpretacion.

Es importante sefialar que este resultado, confirma lo indicado en el método general para disefiar y
caracterizar personajes descrito en la seccién 2.7. (ver pagina 42), en donde se menciond que el disefio
debe respaldarse con un desarrollo conceptual (historia, trasfondo del personaje, habilidades) el cual
serd la base del desarrollo visual (caracteristicas visuales del personaje), permitiendo de esta manera, el

desarrollo de personajes convincentes.

4.4 Discusiones

De acuerdo con Ortiz (2004:67), Costa (2003:59), Moles y Janiszewski (1993:106), los colores representados

en un mensaje grafico son interpretados en funcién de lo siguiente:

a. Trasfondo del receptor o lector del mensaje, que estd conformado por su pasado, educacion,
cultura y experiencia; lo cual le permite relacionar y asociar lo que ve con la red de significados
gue ha aprendido en su grupo social.

b. El contexto en el que se transmite y presenta el color, que es la relacidn del color con otros
elementos graficos representados en el soporte.

De acuerdo con lo anterior, las elecciéon que las nifias y niflos hacian por ciertos colores y formas, asi
como la relacién que adjudicaban a determinado color con cierta emocién, dependié del esquema de
significados que han aprendido en su cultura, asi como de varios factores humanos, como el aprendizaje,

la edad, el sexo, el ambito sociocultural, etc.

36 Analisis que consiste en estudiar o explorar del todo a sus particularidades y viceversa. Segin Chaverra (2007:11) El principio
hologramatico busca superar el principio del “holismo”, que no ve mas que el todo, y del “reduccionismo” que se limita a las
partes: el principio hologramatico ve las partes en el todo y el todo en las partes.



Segun Ortiz (2004:78), los significados de los colores se basan en asociaciones muy dispersas y difusas,
sin embargo, existen dos puntos de analisis que ayudan a comprender dicho fendmeno: los significados

denotativos y connotativos del color.

Los significados denotativos, son los significados que se otorgan a los colores cuando éstos se asocian de
manera directa con objetos o fendmenos naturales, Costa (2003:59) se refiere a esto como un componente
de la semidtica del color, y lo identifica como el grado de iconicidad cromatica, que es la correspondencia

relativa entre el color y la forma y con la realidad representada.

Por otra parte, de acuerdo con Guiraud (en Ortiz, 2003:59), los significados connotativos, son todos los
valores subjetivos que son atribuidos al signo, debido a su forma y a su funcién. La connotacién radica en
un convencionalismo social, que segln Barthes (en Crow, 2006:58), es el acuerdo con respecto a como se

debe responder ante el signo.

Para Costa (2003:59), la connotacién es el segundo componente de la semidtica del color, y se refiere a lo
qgue la imagen en su conjunto evoca ademads de lo que representa, es decir, los conceptos o ideas que se

relacionan indirectamente con el significado de un grafico.

En las preguntas 1 (preferencias por un valor especifico del matiz) y 4 (matiz favorito), para que el nifio
o nifa eligiera un color, éste se presenté como un elemento “aislado”, provocando que la significacion o
proceso de semiosis, estuviera regida en gran parte, por la connotacién del color. Aunque el color esta
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representado como el “color de relleno” de un circulo, dicha relacién es débil y arbitraria, lo que dio como
resultado una interpretacién primordialmente simbdlica, en donde los nifios asociaron determinado

concepto al color y en funcién de eso eligieron su favorito.

Previendo lo anterior, en la etapa de elaboracién del instrumento de exploracion, surgié la necesidad de
obtener datos que permitieran conocer en contextos especificos y funcionales para el presente proyecto,
las preferencias por ciertas formas y colores, por lo que se formularon dos preguntas que permitieron
explorar y conocer la morfologia que los nifios (as) prefieren en la cara de un personaje (pregunta 2) y el

color que relacionan con una expresion facial (pregunta 3).

En la pregunta 2, las caracteristicas de la forma basica estan representadas de manera implicita en la
cara del personaje y la textura visual de su vestimenta. Esto contextualiza la pregunta, obligando al nifio o
nifia, a elegir no sélo una forma, sino a la morfologia facial favorita de un personaje, lo cual se convierte
en un referente o indicador funcional y practico para este proyecto, ya que facilitd la definicidn del estilo

morfoldgico de los personajes del banco de imagenes.

Por su parte, en la pregunta 3, la asociacién forma-color, permitié que los nifios hicieran una busqueda
guiada del significado, ya que se centraron en decodificar dicha relacién en funcién de conceptos o ideas
relacionados con las emociones. Este aspecto ayudé a definir el color que debe usar un personaje en

relaciéon con su emocién predominante.
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En lo que respecta al personaje favorito de caricatura, de acuerdo con los resultados de la pregunta abierta
y del grupo de enfoque, se concluye que la respuesta a la pregunta, dependid, en parte, del contexto en el
que se realizd, sin embargo, se puede decir que debido a que tuvo el mayor nimero de representaciones,

el personaje que mas influye en ambos sexos es “Bob esponja”.

En el caso de la pregunta que pedia a los nifios (as) dibujar su personaje favorito de caricatura, se pudo
observar que la interaccion entre los alumnos, la imitacidn, la espontaneidad en contestar la pregunta
y la recordacion de la caricatura a la que mds han estado expuesto, fueron algunos de los factores que

influyeron para que el personaje “Bob esponja” haya tenido mas representaciones.

En contraste, en el grupo de enfoque, el ambiente controlado y el nimero limitado de participantes (5
nifias y 5 nifios), ayudd a que estos tuvieran tiempo para reflexionar su respuesta, teniendo como resultado
que las nifias prefieren personajes carifiosos, aventureros y juguetones, con cuerpo pequefios y con una
edad fisica de 7 u 8 afios, como Dora la exploradora o El chavo del ocho; mientras que los nifios prefieren
personajes dinamicos, aventureros, agresivos, con habilidades especiales y con cuerpos de adolescentes,

como Ben de la caricatura “Ben 10: fuerza alienigena”.

4.5 Conclusiones del capitulo

En términos generales, se concluye que el estudio de campo si respondié las preguntas de investigaciéon
planteadas al inicio de este proyecto, prueba de ello es la lista que se muestra a continuacidn, y que tuvo

como objetivo facilitar el proceso de creacion del banco de imagenes:

¢ Los nifios, prefieren valores altos para colores cdlidos como el amarillo, rosa y verde; y valores
bajos para colores frios como el negro, azul y morado. Destaca que, para el matiz amarillo, ambos
sexos prefieren valores altos.

¢ Loscoloresfavoritos de las nifias son el color rosa y el verde, mientras que en los nifos, la tendencia
se orientd hacia el color rojo y el azul.

e Las asociaciones emocién-color predominantes se dieron de las siguiente manera:

Amoroso se asocié mayormente al rosa,

- enojon se asocido mayormente al negro y rojo,

alegre se asocid mayormente al rosa y azul,

triste se asocié mayormente al rojo.

¢ Las nifas tienen preferencia por personajes con caracteristicas faciales circulares y triangulares,
mientras que la mayoria de los votos de los nifios, estan repartidos entre los personajes con
caracteristicas cuadradas y triangulares respectivamente.

¢ Las nifias prefieren los siguientes accesorios en un personaje: pulseras, diadema, reloj con caratula
circular y aretes. Respecto a la ropa, prefieren blusa de tirantes, blusa normal y la falda; para el
calzado, la mayoria prefiere calcetas con tenis o zapatos.
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Los nifos sienten mayor preferencia por los siguientes accesorios: gorra, lentes cuadrados, relojes
y collares, para la ropa hay una tendencia hacia el uso de playeras, chamarras y pantaldn; para el
calzado, la mayoria de votos se concentran en el reactivo tenis.

Los personajes deben ser coherentemente sencillos, evitando las configuraciones figurativas
realistas, que disminuyen el grado de pregnancia de un personaje dificultando su interpretacion
y recordacién.

De acuerdo con el analisis semidtico, la trama o la historia del juego es el pardmetro que mayor
peso tienen en la definicidn de las caracteristicas visuales del personaje (caracterizacién).



5. Aplicacion de resultados en el desarrollo
de personajes y escenarios
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5.1 Premisas para el desarrollo de personajes y escenarios

De acuerdo con Quevedo (2011:1), las premisas son fundamentales en los proyectos de disefio, pues

orientan las estrategias a seguiry justifican los resultados, en este sentido, para el desarrollo de personajes se

consideraron referentes conceptuales y visuales de 3 fuentes: estudio de propuestas similares, caricaturasy

personajes favoritos, y resultados de los instrumentos aplicados a nifios y nifias. A continuacién se muestra

una tabla que reune las premisas que se tomaron de cada fuente y que sirvieron como base para el disefio

de nuevos personajes:

Propuestas similares

Caricaturas y personajes favoritos

Resultados de los instrumentos

e  Debido al reducido tamafio
de pantalla, el tipo de tomas
recomendable en que debe
presentarse el personaje son:
cuerpo entero para dar la
bienvenida al inicio del juego y
medium shot para los casos en que
el personaje deba aparecer en la
dindmica.

. Para presentar las instrucciones
del juego, por lo general, el
personaje se presenta en la esquina
inferior izquierda o derecha y las
instrucciones (en forma de texto)
se presentan en la parte central.

e  Enocasiones, para variar el lugar
en donde se presenta el personaje,
este es presentado en el centro de
la pantalla.

e  Los personajes que son sencillos,
tienen pocos rasgos o sélo algunos,
una personalidad no profunda que
no cambia durante el transcurso
de la historia y generalmente
expresa cuando mucho dos o
tres emociones. Son personajes
predisefiados cuyo trasfondo y
objetivos no son muy elaborados.

. En sintonia con lo anterior, los
personajes de los videojuegos
educativos revisados, generalmente
se muestran alegres, y sélo cuando
el usuario falla, se presentan tristes
o enojados. Ademas, su funcién
principal es acompanar al usuario
en las dinamicas y sefialarle o
indicarle las acciones que debe
hacer.

El personaje que mas influye

en ambos sexos es Bob esponja
de la caricatura “Bob esponja:
pantalones cuadrados”, el cual
relacionan con la felicidad y
amistad. Recuerdan muy bien

su forma, color y vestimenta,
esto sugiere que los personajes a
disefiar deben ser coherentemente
sencillos, evitando en la medida,
las representaciones realistas,
las cuales disminuyen el grado
de pregnancia de un personaje
aumentando el tiempo que se
dedica a su interpretacion.

Del personaje Ben de la caricatura
“Ben 10: fuerza alienigena”, se
observo que los nifios relacionan
la fuerza y la aventura con un
joven, que viste tenis, pantalén
de mezclilla, playera, chamarra.
Sobresale el color azul y verde en
su vestimenta. Es de complexion
esbelta.

De Dora, de la caricatura “Dora

la exploradora”, se observé que

las nifias relacionan la aventura

y el juego con una nifa pequefia
cuya vestimenta y accesorios le
permiten realizar expediciones por
diferentes ambientes: la nifia utiliza
botas, short, playera y una mochila,
sobresale el color rosa y morado en
su vestimenta y accesorios.

Del guion de preguntas abiertas (grupo

de enfoque):

. Los 5 nifios mencionaron que
su personaje favorito es Ben.

Asocian al personaje las siguientes

caracteristicas: dinamico y
aventurero.

e  Enlas nifias, los personajes
favoritos mencionados son: Dora

explora, Bob esponja y el Chavo del

ocho. Asocian a estos personajes
las siguientes caracteristicas:
carifosos, aventureros y
juguetones.

De las preguntas estructuradas y
cerradas (cuestionario):

. Las nifias tienen preferencias por
personajes con caracteristicas
faciales circulares y triangulares.

e Los nifios tiene preferencia por
personajes con caracteristicas
faciales cuadradas y triangulares.

e Ambos sexos tienden a asociar el

color con la expresién facial de un

estado de animo de la siguiente

manera: amoroso con rosa, tristeza

con rojo, alegria con rosa y azul,
€Nnojo con negro y rojo.

. En la eleccion del color favorito,
en el caso de las nifias hubo una
tendencia hacia el color rosa y el
verde, mientras que en los nifios,

tendencia se orienté hacia el color

rojoy el azul.

la

la

Tabla 5.1. Resumen de los referentes conceptuales y visuales utilizados en el disefio de personajes.
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Continuacion de la tabla 5.1.

Propuestas similares

Caricaturas y personajes favoritos

Resultados de los instrumentos

. En sintesis, las funciones

y preguntar.

e Predominan dos técnicas de
ilustracion, graficos con pixel y
vectores.

principales de los personajes son:
presentar, indicar o sefialar, felicitar

Del Chavo del ocho, las nifias no
mencionaron el tipo de ropa que
utiliza, pero si enfatizaron que es
muy travieso y feliz. Su complexidn
es delgada.

De acuerdo con las especialistas
en educacion, se definieron

las siguientes zonas para vestir
al personaje: cabeza, tronco,
extremidades, manos y pies.

Las nifias prefieren los siguientes
accesorios en un personaje:
pulseras, diadema, reloj con
caratula circular y aretes. Respecto
a la ropa, prefieren blusa de
tirantes, blusa normal y la falda;
para el calzado, la mayoria prefiere
calcetas con tenis o zapatos.

Los nifios sienten mayor
preferencia por los siguientes
accesorios: gorra, lentes cuadrados,
relojes y collares, para la ropa

hay una tendencia hacia el uso de
playeras, chamarras y pantalén;
para el calzado, la mayoria de votos
se concentran en el reactivo tenis.

Tabla 5.1. Resumen de los referentes conceptuales y visuales utilizados en el disefio de personajes.

Para los escenarios, se consideraron 3 fuentes: estudio de propuestas similares, investigacién documental

y resultados de los instrumentos aplicados a nifios y nifias; a continuacidon se muestra la tabla que reldne

las premisas consideradas:

Propuestas similares

Investigacion documental

Resultados de los instrumentos

para pantallas pequeiias, existe una

en 3 zonas:

a) Zona superior: debe mostrar
informacion relativa al tiempo,

etc. Generalmente es la zona mas
pequefa.

Tomando en cuenta lo revisado en las
propuestas similares y de acuerdo con
Fox (2005:43) y Wright (2006:122), en la
diagramacion de videojuegos educativos

tendencia general por dividir la pantalla

nombre de la escena o dindmica en
la que se encuentra el usuario, nivel
o numero de vidas, puntos ganados,

De acuerdo con Royo (2004:121),
la aceptacién o rechazo de un
contenido digital, se debe en gran
medida al tipo de experiencia que
provoca en el usuario, en este
sentido, los disefiadores deben
poner énfasis en atender las
necesidades, gustos y preferencias
de los usuarios, pues de ellos se
obtienen criterios que pueden ser
utilizados para crear experiencias
positivas que incidan en la
aceptacion. Ejemplos de criterios
son el color, las formas, las texturas
o el formato de informacidn
preferido por el usuario (texto,
imagen, audio o video).

Para detectar lugares y elementos

que sirvan como referentes para los
escenarios, se aplicd un grupo de
enfoque, del cual se obtuvo la siguiente
informacién:

Presa de Yosocuta

Acuden a este sitio con su familia
para hacer “picnic” o “dia de
campo”.

Para comer llevan refrescos,
postres (pan, gelatina o pastel) y
hamburguesas o sdndwich.

Les gusta ir a este lugar por los
animales que ven, por ejemplo:
ranas, peces, patos y el cocodrilo
que exhibe un restaurant.

Tabla 5.2. Resumen de los referentes conceptuales y visuales utilizados en el disefio de escenarios.
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Continuacion de la tabla 5.2.

Propuestas similares

Investigacion documental

Resultados de los instrumentos

b) Zona central: debido al pequefio
tamano del dispositivo, es la zona
de mayor interés para el usuario,
cualquier elemento colocado en esta
zona adquiere protagonismo, en

ella se deben mostrar los elementos
y las dindmicas involucradas, si el
personaje tiene movimiento, en esta
zona se deben mostrar sus acciones.
Es comun que la zona central se
utilice para mostrar mensajes o
globos de texto del personaje; debe
ser la zona mas grande.

¢) Zona inferior: es comun que sea
utilizada para mostrar informacion
directamente relacionada con la
escena o dinamica, la mayoria de los
videojuegos educativos muestran al
personaje en esta zona, en donde
ademas es comun variar la posicién
del personaje, a veces se presenta en
la esquina inferior derecha y otras en
la esquina inferior izquierda.

Otro aspecto observado fue que en
esta parte, se muestran botones para
navegar por las escenas.

Uno de los principales objetivos del
disefio aplicado en la educacién

es contribuir en la configuracién

de material didactico amigable,
estético y funcional, es en este
sentido en el que la presente
investigacion se inscribe.

Las metaforas (de objetos, de
actividades o de lugares) permiten
organizar los contenidos de los
proyectos en objetos, actividades o
lugares conocidos por los usuarios,
de tal forma que contengan
elementos familiares que los
ayuden a hacer rapidas inferencias
sobre el funcionamiento del
sistema.

Se pueden aplicar métodos
fundamentados en conceptos
provenientes de la semidtica para
desarrollar la interfaz grafica de los
escenarios.

Feria de Huajuapan de Ledn

Acuden a este sitio en compaiiia de
su familia y amigos.

Mencionaron que se han subido
a la rueda de la fortuna, a los
caballitos y a los carros chocones.

Ahi comen muchas golosinas:
paletas heladas de varios sabores,
palomitas con salsa, manzanas
cubiertas de chocolate o salsa
chamoy, piza, hamburguesas y
refrescos.

Comentaron que han jugado tiro
al blanco y a las canicas, y que en
ambos pueden ganar premios:
osos de peluche, muiecas, trenes,
pelotas, dinosaurios, luchadores.

Tabla 5.2. Resumen de los referentes conceptuales y visuales utilizados en el disefio de escenarios.

5.2. Requerimientos

Unavezrealizada lainvestigacion documental y el estudio de campo, se procedid a definir los requerimientos
que condicionaron la creacidn de personajes y escenarios. Para facilitar este proceso, se respondieron las

preguntas que Seegmiller (2004:8) propone como punto de partida para la creacion de personajes:

1) éComo va a ser utilizado el personaje?
3) éQuién va a utilizar el personaje?
2) éQué tipo de personaje es?

4) éCudl es el soporte a utilizar?
¢Como va a ser utilizado el personaje? y ¢ Qué tipo de personaje es?

En los juegos de Edumdvil, los usuarios sélo ayudan al personaje en el cumplimiento de las actividades, de

ahi que los personajes desarrollados son sencillos y el tipo de experiencia es en tercera persona.

Las actividades que realiza el personaje son presentar, indicar o sefialar y felicitar al usuario, mientras que
el tipo de tomas que se han utilizado para mostrar al personaje son en plano largo (cuerpo entero) y primer

plano.
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Hay que recordar que un personaje sencillo tiene pocos rasgos o sélo algunos, una personalidad no
profunda que no cambia durante el transcurso de la historia y generalmente expresa cuando mucho dos
o tres emociones. Este personaje es predisefiado y su trasfondo y objetivos, al igual que las dinamicas y

narrativa de juego, no son muy elaborados.
¢Quién va a utilizar el personaje?

El publico se compone por nifios y nifias de 6 y 7 anos de la ciudad de Huajuapan de Ledn, Oaxaca, que
cursan el primer afo de primaria. De acuerdo al estudio de campo, sus gustos y preferencias respecto a

personajes son las siguientes:

Las nifias prefieren personajes carifiosos, aventureros y juguetones, con cuerpo pequefios y con una edad
fisica de 7 u 8 afios, como “Dora la exploradora” o “El chavo del ocho”; mientras que los nifios prefieren
personajes dindmicos, aventureros, agresivos, con habilidades especiales y con cuerpos de adolescentes,

como Ben de la caricatura “Ben 10: fuerza alienigena”

Con base en la informacién recabada en el estudio de campo y considerando el tipo de usuarios que
conforman el club infantil sakua’san sasiki perteneciente al proyecto Edumdvil, a continuacién se muestra
el perfil general de usuario para los escenarios que se desarrollaron; para ello se utilizara la tabla guia que

propone Courage (2005:32):

Criterios

Informacion

Caracteristicas

Edad: 6 o 7 afios.

demograficas Género: ambos.

Ubicacion geografica: Huajuapan de Ledn, Oaxaca. (Ciudad)

Nivel socioecondmico®”: nivel C (ver anexo 10 para su descripcidn).
Educacién Actualmente estudiando el primer aiio de primaria.

Experiencias
con

Maneja con habilidad la computadora, sobre todo para conectarse a internet.

Sus padres le prestan el teléfono celular para que juegue videojuegos.

computadoras
Horas diarias de uso el internet: 2 horas en promedio.
Dominio del Asiste al club infantil sakua‘san sasiki, ahi le han ensefiado diferentes temas por medio de dindmicas que
area involucran el uso de dispositivos méviles y otras herramientas didacticas: pizarrén electrénico y uso de
computadoras de escritorio.
Tecnologia En el club infantil le proporcionan los dispositivos méviles, de ahi que no es necesario que el usuario lo
disponible compre.

Las especificaciones técnicas del dispositivo se mencionan en la siguiente seccién.

Tabla 5.3. Perfil General de usuario.

37 De acuerdo con la clasificacion utilizada por la Asociacion Mexicana de Agencias de Investigacion de Mercados y Opinidn
Publica, A. C. y el Instituto de Investigaciones Sociales S. C.
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Continuacion de la tabla 5.3.

Criterios Informacion
Actitudes Es nativo digital, es decir, para el o ella es natural el uso de tecnologias como la computadora o el teléfono
respecto a la celular.
tecnologia

Le gusta explorar contenidos digitales.

Formas de Se encuentra en una etapa en la que esta “desarrollando” sus sentidos, es por ello que no se puede definir
aprendizaje una forma especifica de aprendizaje, en general, se debe estimular alguna de las siguientes formas de
aprendizaje: visual, auditiva o kinestésica.

Discapacidades | El club sakua‘san sasiki trabaja con problemas de aprendizaje en nifios que no tienen discapacidades cognitivas
o defectos motores y sensoriales®.

En ese sentido, algunas discapacidades que se podrian considerar para este proyecto son las relacionadas con
la vista: miopia o estrabismo.

Tabla 5.3. Perfil General de usuario.

éCudl es el soporte a utilizar?

En lo que se refiere al tipo de soporte, en Edumdévil se ocupan asistentes personales digitales (PDA’s) de

la marca Motorola, en su version MC35 symbol Enterprise di, de los que a continuacién se muestran las

caracteristicas principales:

Anchura 6.6 cm

Profundidad 2.1cm

Altura 12.7 cm

Peso 185¢g

Procesador Intel Sxcale PXA270 416 MHz
Memoria ROM 128 MB — Flash

Memoria RAM 128 MB - SDRAM

Tipo de pantalla

2.8” color TFT

Resolucién de pantalla

240 x 320 pixeles

Audio salida

Altavoces

Dispositivo de entrada

Pantalla sensible al tacto, teclado
numérico y lapiz.

Tabla 5.4. Caracteristicas generales del PDA MC35 symbol Enterprise di.

38 Paralelamente al proyecto Edumdvil, su titular, la Mtra. Arlette Fernandez Moreno, colabora en otro proyecto que capacita a

nifios y nifias con sindrome de Down.
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Las limitantes de este dispositivo son la baja capacidad para almacenar graficos y su reducida pantalla,
lo cual condiciona el tipo de formato, tamafio y distribucion de los elementos graficos en pantalla. De

acuerdo con Wright (2006:14) este tipo de dispositivo admite los formatos de imagen mapa de bits y PNG.

Con base en las respuestas, a continuacién se enlistan los requerimientos generales para elaborar los

personajes:

e Los personajes deben disefiarse para una experiencia en tercera persona en donde el usuario
ayude al personaje en el cumplimiento de los objetivos.

¢ El trasfondo (antecedentes y personalidad) de los personajes no debe ser profundo y detallado.

¢ Las actividades basicas del personaje dentro del juego son: presentar, indicar o sefialar, felicitar y
preguntar, de ahi que sea necesario dibujar poses representativas de cada accidn.

e Los personajes deben ser coherentemente sencillos, evitando las configuraciones figurativas
realistas, que disminuyen el grado de pregnancia de un personaje dificultando su interpretacion
y recordacion.

e Los personajes deben ser creados de acuerdo con los siguientes conceptos: dinamicos y
aventureros para los personajes masculinos; y carifiosos, aventureros y juguetones para los
personajes femeninos.

¢ Debido a las caracteristicas del dispositivo, se utilizara la técnica de ilustracion 2D y los formatos
de imagen mapa de bits y PNG.

¢ Los elementos graficos (personajes y escenarios) deberdn ajustarse a las dimensiones de la
pantalla que es de 240 por 320 pixeles.

5.2 Desarrollo conceptual de personajes

De acuerdo a sus alcances y limites, este proyecto considerd desarrollar dos versiones de la aplicacién
“Observa y aprende”, el cual fue elaborado por Calvo (2006:1) para la materia de matematicas de primer

afio de primaria, enfocandose en el eje dedicado al tratamiento de la informacién.

Esta decision surge de la revisién de los trabajos futuros que el desarrollador propuso para su aplicacién,
en donde menciona que es recomendable dar continuidad a su trabajo, creando otras versiones del juego

educativo e implementandolas en dispositivos con mayor capacidad para soportar graficos (Calvo, 2006:61).

En consecuencia, el trabajo que en “Observa y aprende” se hizo para definir el tipo de contenido educativo
y las dinamicas, es retomado y adaptado a las propuestas de este proyecto. La siguiente tabla muestra los

conocimientos y habilidades asi como las intenciones didacticas que deben procurar las nuevas versiones:

Conocimientos y habilidades: comparar colecciones.

Intenciones didacticas: que los alumnos comparen diferentes colecciones y determinen cual es mayor o menor que otra.

Conocimientos y habilidades: analizar y seleccionar informacién planteada a través de cambios.

Intenciones: que los alumnos realicen inferencias a partir de situaciones que presentan adicidn o sustraccién de elementos.

Tabla 5.5. Contenido didactico de los juegos para matematicas de primer grado de primaria, enfocados
al eje de tratamiento de la informacién.
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Continuacioén de la tabla 5.5.

Conocimientos y habilidades: analizar y seleccionar informacion planteada a través de esquemas.

Intenciones: que los alumnos realicen inferencias a partir de la comparacién de datos contenidos en esquemas.

Tabla 5.5. Contenido didactico de los juegos para matematicas de primer grado de primaria, enfocados
al eje de tratamiento de la informacion.
Con base en la informacidn de la tabla y con la recabada en el estudio de campo, los escenarios que
se eligieron para los personajes son la feria y el lago, ya que en estos lugares se pueden encontrar
elementos que permiten realizar las dindmicas descritas, y porque ademds son escenarios que los nifios y

las nifias relacionan con la diversion.

Para el escenario “La Feria”, a continuacion se describen las dindmicas que se proponen y el tipo de

habilidad que deben procurar:

Comparar colecciones Analizar y seleccionar informacion Analizar y seleccionar informacion
planteada a través de cambios. planteada a través de esquemas.
e  Premios. Se muestran cuatro grupos e  Tiro al blanco. Se presenta e Helados. Con base en el analisis
de juguetes (oso de peluche, muiieca, la animacidn de patos de de una tabla, el nifio debera
balén de soccer, tren, dinosaurio) y el madera que son tirados, y se mencionar qué tipo de helado tiene
nifio debera elegir el grupo que mayor o le pregunta al nifio cuantos la mayor o menor cantidad.
menor nimero de individuos contenga. patos cayeron. e Comida. Con base en el anlisis
e  Rueda de la fortuna. El nifio deberd de una grafica de barras, el nifio
analizar los elementos que conforman debera mencionar qué tipo de
la rueda de la fortuna (globos, nifios, alimento tiene la mayor o menor
nifias) y deberd mencionar qué grupo cantidad.

de elementos es mayor o menor en
comparacion con otros. Por ejemplo,
¢Qué hay mas, globos rojos o azules?.

Tabla 5.6. Dinamicas propuestas para el escenario “La Feria”.

Para el escenario “El Lago”, a continuacién se describen las dindmicas que se proponen y el tipo de habilidad

que deben procurar:

Comparar colecciones Analizar y seleccionar informacion Analizar y seleccionar informacion
planteada a través de cambios. planteada a través de esquemas.

e  Ellago. Se muestran dos grupos de e  Atrapamoscas. Se presenta e Bichos. Con base en el analisis
animales caracteristicos del lago (patos, la animacién de un sapo de una tabla, el nifio debera
ranas, tortugas o peces) y el nifio comiendo moscas y se le mencionar qué tipo de insecto
debera elegir el grupo que mas o menos pregunta al nifio cuantas (caracol o libélula) tiene la mayor o
individuos contenga. moscas atrapo el sapo. menor cantidad.

e El Picinic. Se muestran grupos de e  Botes. Con base en el analisis
alimentos caracteristicos de una de una grafica de barras, el nifio
parrillada al aire libre (hamburguesas, deberda mencionar qué tipo de bote
hot-dogs, pastel y soda) y el nifio deberd tiene la mayor o menor cantidad.
mencionar cuantos elementos hay de un
grupo especifico.

Tabla 5.7. Dinamicas propuestas para el escenario “El Lago”.
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Considerando el protocolo del juego de “Observa y aprende”, cuando el usuario seleccione una dindamica,
esta consistird en una partida de cinco preguntas® y como elemento motivador, el usuario sera premiado
con una estrella cuyo metal dependerd del nimero de aciertos que obtenga en cada partida, de esta
manera, se podra obtener estrella de bronce si su puntaje es bajo (1 a 3 aciertos), estrella de plata si su
puntaje es regular (4 aciertos), y estrella de oro si su puntaje es alto (5 aciertos). El objetivo principal es

obtener estrellas de oro en todas las dindmicas, para lo cual serd necesaria la practica y la constancia.

Después de elegir los escenarios y sus dinamicas; se procedid a definir el trasfondo de dos personajes
para cada escenario (un personaje femenino y un personaje masculino), es importante sefialar que, por
cuestiones practicas, cada trasfondo sirvié para definir dos versiones* de personajes, de esta manera se

obtuvieron dos parejas para cada escenario.

Debido a que el tipo de experiencia serd en tercera persona y considerando que la historia de cada juego
es sencilla, el desarrollo conceptual de los personajes no serd detallado o extenso, en este sentido, no
importard que el personaje tenga nombre o pasado, pues su funcion principal serd el acompafiar y guiar al

usuario en el logro de objetivos inherentes al escenario.

Ante esto, no sera necesario rellenar en su totalidad las plantillas propuestas en la seccion 2.7. para definir
el trasfondo del personaje; bastara con describir la situacién presente y futura del personaje respecto a las

dinamicas y definir aspectos basicos de su comportamiento, peculiaridades y habitos .

Personaje 1 Personaje 2

Edad: 10 afios Sexo: masculino Edad: 10 afios Sexo: femenino

Presente: Futuro: Presente: Futuro:

En espera de su amigo, este
personaje estd en la entrada
de la Feria.

Debera ayudar y guiar a su
amigo en el cumplimiento
de las dindmicas, su objetivo
principal es juntar una
estrella de oro en cada
actividad.

En espera de su amiga, este
personaje estd en la entrada
de la Feria.

Debera ayudar y guiar a su
amiga en el cumplimiento
de las dinamicas, su objetivo
principal es juntar una
estrella de oro en cada
actividad.

taekwondo.

Tiene un comportamiento predominantemente amistoso
y dominante, es ingenioso, atrevido y le gusta practicar

Tiene un comportamiento predominantemente amistoso, es
ingeniosa y carifiosa; le gusta coleccionar peluches.

Tabla 5.8. Trasfondos de los personajes para “La Feria”.

39 Los juegos desarrollados en Edumdvil se caracterizan por ser cortos y sencillos, de ahi la razén de que la partida pueda ser de
cinco a diez preguntas, pero no mas.

40 El objetivo de proponer dos versiones de personajes para cada escenario, surge del interés por evaluar con los nifios la pareja
idonea para cada escenario, situacion que es explicada a detalle en el capitulo 6.
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Personaje 1

Personaje 2

Edad: 10 afios

Sexo: masculino

Edad: 10 afios

Sexo: femenino

Presente:
En espera de su amigo, este
personaje esta en la entrada
del Lago.

Futuro:

Debera ayudar y guiar a su
amigo en el cumplimiento
de las dindamicas, su objetivo
principal es juntar una
estrella de oro en cada
actividad.

Presente:
En espera de su amiga, este
personaje esta en la entrada
del Lago.

Futuro:

Debera ayudar y guiar a su
amiga en el cumplimiento
de las dindmicas, su objetivo
principal es juntar una
estrella de oro en cada
actividad.

Tiene un comportamiento predominantemente amistoso
y dominante, es aventurera y carifiosa, le gusta practicar la
natacion y siente un carifio especial por sus mascotas.

Tiene un comportamiento predominantemente amistoso
y dominante, es ingenioso, atrevido; le gusta practicar la
natacion y el futbol, también sabe pescar.

Tabla 5.9. Trasfondos de los personajes para “El Lago”.

5.3 Desarrollo visual de personajes

En esta fase se eligio el biotipo (forma del cuerpo) principal para los personajes, el tipo de vestimenta
y accesorios, asi como los colores de la piel, cabello, ojos y vestimenta, tomando como referencia el

desarrollo conceptual y los resultados del estudio de campo.

A continuacién se muestran las propuestas visuales de cada personaje, las poses requeridas y sus
caracteristicas visuales, cabe sefialar que, como las premisas y requerimientos se aplicaron en todos los

personajes, sélo se mencionaran para el primer personaje de cada sexo:
Propuesta 1, personaje masculino para el escenario “La Feria”.

Para el desarrollo de personajes, se consideraron los siguientes requerimientos:

¢ Debido a que la funcién principal del personaje es acompafiar y guiar al usuario en el logro de
objetivos inherentes al escenario, sus actividades bdsicas dentro del juego son: presentar, indicar
o sefalar, felicitar y preguntar, de ahi que sea necesario dibujar poses representativas de cada
accion.

e Como se menciond en la seccidon 5.2. (ver pag. 119), el personaje sera sencillo, de ahi que sélo se
consideran dos expresiones faciales: feliz para las poses presentar, indicar o sefialar y felicitar; y
desconcertado para la pose de pregunta.

¢ De acuerdo con las encuestas, los nifos y las nifias asocian los colores rosa y azul con la alegria.

¢ No se usaran expresiones faciales dramatizadas o exageradas, pues de acuerdo con Thompson et
al (2007:52) y en funcién de lo observado en el estudio de propuestas similares, debido a que el
juego es en tercera persona, el papel protagénico lo tiene el jugador, quien generalmente solo ve
al personaje como un acompafiante o guia.

La siguiente imagen muestra las poses y expresiones requeridas para el juego “La Feria”:

125



Pres
Feliz

126

entar

Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertado

Imagen 5.1. Personaje masculino para el escenario “La Feria”, propuesta 1.

e Biotipo. para el biotipo se consideraron las siguientes premisas:

A los nifios les gusta el personaje Ben de la caricatura “Ben 10: Fuerza alienigena”, cuyo

biotipo es esbelto.

De acuerdo con los resultados de las encuestas, los nifios tiene preferencia por personajes

con caracteristicas faciales cuadradas y triangulares.

Propuesta: el cuerpo del personaje masculino debera ser esbelto y la forma de la cara

debe ser oval y afinada en el mentdn, lo cual dard un efecto triangular en dicha area.

e \estimenta. para la vestimenta se consideraron las siguientes premisas:

En los resultados de las encuestas los nifios tuvieron preferencias por: playeras,

chamarras y pantalén.

En el analisis de los caricaturas y personajes favoritos se observé que los nifios relaciénan
la fuerza y la aventura con el personaje Ben de la caricatura “Ben 10: fuerza alienigena”,
el cual viste tenis, pantalén de mezclilla, playera, chamarra. Sobresale el color azul y

verde en su vestimenta.

En el grupo de enfoque, los nifios comentaron que usualmente llevan su chamarra a la

Feria pues suelen irse de ahi en la tarde o en la noche.

Propuesta: en funcidn de las premisas el personaje debera usar la siguiente vestimenta

y accesorios: tenis, pantalén de mezclilla, playera y chamarra.

Color. para el color se consideraron las siguientes premisas:

En los resultados de las encuestas, hubo una tendencia por escoger los colores rojo y

azul como favoritos.
Su personaje favorito tiene los ojos de color café.

Propuesta: en funcién del color favorito de los nifios, la chamarra y el par de tenis seran
rojos, mientras que el pantalén de mezclilla serd azul; se propone una tez clara, ojos

color café y cabello liso de color negro.



e Accesorios: retomando la ropa que usa Ben de la caricatura “Ben 10: fuerza alienigena”, se
considera la chamarra como un accesorio; se descarta el uso de gorra y lentes, pues de acuerdo
con Thompson et al (2007:96) y Adams (2009:141), éstos “saturarian” al personaje.

Propuesta 2, personaje masculino para el escenario “La Feria”.

Presentar Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertado

Imagen 5.2. Personaje masculino para el escenario “La Feria”, propuesta 2.
e Biotipo: el cuerpo del personaje masculino debera ser esbelto y la forma de la cara debe ser

rectangular.

e \Vestimenta: de acuerdo al contexto debera usar la siguiente vestimenta y accesorios: tenis,
pantaldn de mezclilla, playera y chamarra.

e Color: En funcion del color favorito de los nifios, la chamarra y el par de tenis seradn rojos, mientras
que el pantaléon de mezclilla serd azul; se propone una tez morena, ojos color café y cabello
ondulado de color café oscuro.

e Accesorios: se considera la chamarra como un accesorio y se descarta el uso de gorra y lentes,
pues éstos saturarian al personaje.

Propuesta 1, personaje femenino para el escenario “La Feria”.

Presentar Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertada

Imagen 5.3. Personaje femenino para el escenario “La Feria”, propuesta 1.

e Biotipo. para el biotipo se consideraron las siguientes premisas:

- Alas nifias les gusta el Chavo del ocho, cuyo cuerpo es delgado. Bob esponja, que es otro

personaje de su agrado, tiene extremidades delgadas.
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De acuerdo con los resultados de las encuestas, las nifias tienen preferencias por

personajes con caracteristicas faciales circulares y triangulares.

Propuesta: el cuerpo del personaje femenino debera ser esbelto y la forma de la cara

debe ser redonda.

e \estimenta: para la vestimenta se consideraron las siguientes premisas:

En los resultados de las encuestas, las nifias eligieron la siguiente vestimenta y accesorios
como sus favoritos: blusa de tirantes, blusa normal, y la falda, para el calzado la mayoria

prefiere tenis o zapatos.

En el analisis de los caricaturas y personajes favoritos se observé que las nifias relacionan
la aventuray el juego con el personaje Dora la exploradora cuya vestimenta y accesorios
le permiten realizar expediciones por diferentes ambientes: la nifia utiliza botas, short,

playera y una mochila.

En el grupo de enfoque las nifias comentaron que cuando van a la Feria o a la presa de
Yosocuta, generalmente llevan pantaldn de mezclilla o falda y que la elecciéon depende

del clima, si “hace” mucho frio llevan pantaldn, si “hace” calor llevan falda.

Propuesta: de acuerdo al contexto deberd usar la siguiente vestimenta: botas, falda,

blusa y chamarra.

e Color. para el color se consideraron las siguientes premisas:

En los resultados de las encuestas, hubo una tendencia por escoger los colores rosa y

verde como favoritos.

En el andlisis de las caricaturas, el color que predomina en los personajes favoritos de

las nifias es el rosa.

Propuesta: en funcién del color favorito de las nifias, el color predominante de las
prendas sera el rosa; se propone una tez clara, ojos color café y cabello liso de color

castaino.

e Accesorios. para el color se consideraron las siguientes premisas:

En los resultados de las encuestas, las nifias eligieron la siguiente vestimenta y accesorios

como sus favoritos: pulseras, diadema, reloj con caratula circular y aretes.

Sus personajes favoritos, se caracterizan por el uso de un accesorio: Dora la exploradora,

su mochila; Bob esponja, su espatula; el Chavo del ocho su gorro.

Propuesta: se propone que el personaje use diadema y aretes pequefos de forma

circular.



Propuesta 2, personaje femenino para el escenario “La Feria”.

Presentar Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertada

Imagen 5.4. Personaje femenino para el escenario “La Feria”, propuesta 2.

Biotipo: el cuerpo del personaje femenino debera ser esbelto y la forma de la cara debe ser oval,
con terminacién fina en el mentdn.

e Vestimenta: de acuerdo al contexto debera usar la siguiente vestimenta: botas, falda, blusa y
camisa abierta.

e Color: En funcion del color favorito de los nifios, el color predominante de las prendas sera el rosa;
se propone una tez morena, ojos color café y cabello ondulado de color castaiio.

e Accesorios: se propone que el personaje use diadema.

Propuesta 1, personaje masculino para el escenario “El Lago”.

Presentar Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertado

Imagen 5.5. Personaje masculino para el escenario “El Lago”, propuesta 1.

e Biotipo: el cuerpo del personaje masculino deberd ser esbelto y la forma de la cara debe ser
cuadrada.

e \Vestimenta: de acuerdo al contexto deberd usar la siguiente vestimenta y accesorios: tenis,
pantaldn de mezclilla, playera tipo polo.

e Color: En funcidn del color favorito de los nifios, la playera y el par de tenis serdn rojos, mientras
que el pantalén de mezclilla serd azul; se propone una tez clara, ojos y cabello liso de color negro.

e Accesorios: se propone que el personaje use una pulsera.
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Propuesta 2, personaje masculino para el escenario “El Lago”.

Presentar Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertado

Imagen 5.6. Personaje masculino para el escenario “El Lago”, propuesta 2.

e Biotipo: el cuerpo del personaje masculino debera ser esbelto y la forma de la cara debe ser
cuadrada y curva en el mentén.

e Vestimenta: de acuerdo al contexto debera usar la siguiente vestimenta y accesorios: tenis,
pantaldn de mezclilla, playera.

e Color: En funcidn del color favorito de los nifios, la playera y el par de tenis serdn rojos, mientras
gue el pantalén de mezclilla serd azul; se propone una tez clara, ojos y cabello crespo de color
café.

e Accesorios: se propone que el personaje use una pulsera.

Propuesta 1, personaje femenino para el escenario “El Lago”.

Presentar Indicar Indicar Presentar Presentar Felicitar Preguntar
Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Feliz Desconcertada

Imagen 5.7. Personaje femenino para el escenario “El Lago”, propuesta 1.

e Biotipo: el cuerpo del personaje femenino debera ser esbelto y la forma de la cara debe ser oval.

e Vestimenta: de acuerdo al contexto debera usar la siguiente vestimenta: tenis, pantaldn y blusa
con cuello despejado.

e Color: En funcion del color favorito de las niiias, el color predominante de las prendas sera el rosa;
se propone una tez clara, ojos y cabello liso de color negro.
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e Accesorios: se propone que el personaje use diadema.

Propuesta 2, personaje femenino para el escenario “El Lago”.

Imagen 5.8. Personaje femenino para el escenario “El Lago”, propuesta 2.

e Biotipo: el cuerpo del personaje femenino debera ser esbelto y la forma de la cara debe ser
redonda.

e \Vestimenta: de acuerdo al contexto debera usar la siguiente vestimenta: tenis, pantaldn y blusa
de tirantes.

e Color: En funcion del color favorito de las nifias, el color predominante de las prendas sera el rosa;
se propone una tez clara, ojos y cabello liso de color negro.

e Accesorios: se propone que el personaje use diadema.

5.4 Diseno de escenarios

Para el desarrollo de los escenarios, se aplicaron los métodos explicados en la seccién 2.10.1 (véase pagina

55): método propuesto por Nadin (1998:5) y el Disefio de patrones.

La aplicaciéon del primer método sirvio para definir los entornos, actividades, herramientas y suministros
de cada escenario, asi como el comando y el tipo de representacién grafica que ofrezca el mayor potencial
interpretativo para el usuario; por su parte, el Disefio de patrones se utiliz6 como complemento del primer
método, y ayudd a justificar de manera légica diversos aspectos visuales como los colores y formas a

utilizar en botones, menus y texto; asi como su disposicién en la pantalla.

Debido a que los escenarios tendran los mismos contenidos didacticos e interfaz grafica operativa, la

aplicacion de los métodos en el desarrollo de un escenario servira para ambos.
a) Aplicacién del método de Nadin para el escenario “La Feria”

Paso 1. Protocolo de bajo nivel: consiste en definir los entornos, actividades, herramientas y suministros

gue el sistema debe emular. Para el escenario “La Feria”, a continuacidn se enlistan los elementos:
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Entornos Actividades Herramientas Suministros

Entrada a la Feria Decidir Mano Personaje

Registro de nombre Seleccionar Teclado alfanumérico Nombre

Eleccidn de personaje Borrar Mirada Globos

Buscar nombre Escribir Nifios

Elegir actividad Buscar Nifas

Rueda de la fortuna Contar Oso de peluche

Los premios Agrupar Mufeca

Tiro al blanco Salir Baldn de soccer

Comida Preguntar Dinosaurio

Helados Regresar Locomotora

Revisién de datos Continuar Patos

Revisar Barras

Soda
Hamburguesa
Palomitas de maiz
Pizza

Paleta helada de fresa
Paleta helada de limén
Nieve de fresa en cono
Nieve de chocolate en cono
Nombre

Estrella de oro

Estrella de plata

Estrella de bronce
Puntos

Nivel

Boton de salida

Botdn de pregunta
Botdn de borrado

Boton de regreso

Botdn para continuar
Boton de “ya registrado”
Botdn de “no registrado”
Lista de nombres

Lista de actividades
Botdn con respuesta

Tabla 5.10. Entorno, herramientas y suministros para el escenario “La Feria”.

Paso 2. Al terminar de definir todas las acciones del usuario, se procede a vincular estas a las herramientas

y suministros.

Entornos Actividades Herramientas Suministros
Entrada a la Feria Decidir
Seleccionar Mano Boton de “ya registrado”
Mano Botdn de “No registrado”
Salir Mano Botdn de salida

Tabla 5.11. Vinculacion de entornos, herramientas y suministros para el escenario “La Feria”.
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Continuacion de la tabla 5.11.

Entornos Actividades Herramientas Suministros
Registro de nombre Decidir Nombre
Escribir Teclado alfanumérico Nombre
Borrar Mano Botén borrar
Continuar Mano Botdn continuar
Salir Mano Botdn de salida
Elegir personaje Decidir
Seleccionar Mano Personaje
Buscar nombre Buscar Mano Lista de nombres
Salir Mano Botén de salida
Elegir actividad Decidir
Seleccionar Mano Lista de actividades
Salir Mano Botdn de salida
Rueda de La Fortuna Agrupar/contar Mirada Globos
Nifios
Nifias
Seleccionar Mano Botdn de respuesta
Continuar Mano Boton para continuar
Preguntar Mano Boton de pregunta
Regresar Mano Botdn para regresar
Salir Mano Botdn de salida
Los premios Agrupar/contar Mirada Oso de peluche
Mufieca
Baldn de soccer
Dinosaurio
Locomotora
Seleccionar Mano Boton de respuesta
Continuar Mano Botdn para continuar
Preguntar Mano Botdn de pregunta
Regresar Mano Botdn para regresar
Salir Mano Botdn de salida
Tiro al blanco Contar Mirada Patos caidos
Seleccionar Mano Botdn de respuesta
Continuar Mano Botdn para continuar
Preguntar Mano Botdn de pregunta
Regresar Mano Botdn para regresar
Salir Mano Botdn de salida

Tabla 5.11. Vinculacidn de entornos, herramientas y suministros para el escenario “La Feria”.
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Continuacion de la tabla 5.11.

Entornos Actividades Herramientas Suministros
Comida Contar Mirada El nimero de barras de cada
elemento (Soda,
Hamburguesa,
Palomitas de maizy
Pizza)
Seleccionar Mano Botdn de respuesta
Continuar Mano Botdn para continuar
Preguntar Mano Botdn de pregunta
Regresar Mano Botdn para regresar
Salir Mano Botdn de salida
Helados Contar Mirada La cantidad de helados (Paleta
helada de fresa,
paleta helada de limén,
nieve de fresa en cono,
nieve de chocolate en cono)
Seleccionar Mano Botdn de respuesta
Continuar Mano Botdn para continuar
Preguntar Mano Botdn de pregunta
Regresar Mano Botdn para regresar
Salir Mano Botdn de salida
Revision de datos Revisar Mirada Nombre
Cantidad y tipo de estrellas
acumuladas (oro, plata y
bronce)
Tipo de nivel (excelente,
bueno, regular)
Salir Mano Botdn de salida

Tabla 5.11. Vinculacidn de entornos, herramientas y suministros para el escenario “La Feria”.

Paso 3. En este paso se define el tipo de comando y su representacién grafica. De acuerdo con Nadin

(1998:276) y Scolari (2004:119), se usara la siguiente taxonomia para los comandos:

a. Prefijos (Accidén-Objeto): la accion se dicta antes que el objeto al cual se aplica dicha accién
(guardar..., abrir...), para este comando se recomienda una representacion verbalizada (texto
escrito) y de acuerdo con Scolari (2004:119) es el mas indicado para los usuarios sin experiencia o

gue hacen un uso ocasional del sistema.

b. Postfijos (Objeto-Accidn): el objeto se dicta antes que la accidn, es decir, primero se elige el objeto

y después se realiza la accion sobre él. Para Nadin (1988:9), este comando posibilita la existencia

de un lenguaje visual, ya que con él se pueden representar herramientas bajo la forma de signos
iconicos, indices o simbolos.

c. Infijos: suponen la existencia de multiples operaciones que vinculan acciones individuales, se

recomienda que estos comandos se representen graficamente como simbolos.
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d. Prefijos simplificados. eliminala seleccién del objetoy se limita alaaccidn, ésta ultimarepresentada
con un verbo (guardar, imprimir, abrir).

e. Postfijos simplificados. condensa la seleccion del objeto y la aplicacion de la accion por medio del
uso de una herramienta, representada en forma icdnica, indicial o simbdlica.

La siguiente tabla muestra las actividades, su comando y representacion:

Actividad

Comando y representacion

Usuario
registrado que
desea entrar a
la aplicacién

Prefijo, representado con botdn y la siguiente leyenda “Ya me registré”.

Prefijo simplificado: se elige la accion (entrar bajo la condicidn de ser usuario ya registrado)
presionando el botdn con la leyenda “ya me registre”.

Usuario no
registrado que
desea entrar a

Prefijo, representado con botdn y la siguiente leyenda “No me he registrado”.

Prefijo simplificado: se elige la accion (entrar bajo la condicion de ser usuario no registrado)
presionando el botén con la leyenda “no me he registrado”.

la aplicacién

Elegir Se mostrara la leyenda “Elige tu personaje”.

personaje . . . . " .
Se representaran los dos personajes en pantalla para que el usuario decida y elija dando un clic sobre la
pantalla.
Prefijo simplificado: se elige la accion (elegir personaje) presionando el personaje.

Registrar el Se mostrara la leyenda “Escribe tu nombre, cuando termines presiona el botén ok”.

nombre

Para ingresar el nombre se utilizara un postfijo representado bajo la forma grafica de un teclado
alfanumérico (signo icdnico de tipo imagen).

Postfijo: se selecciona la letra o nimero para indicar que es el que se desea introducir en el sistema.
Seleccionar objeto-aplicar accion.

Buscar nombre

Se mostrara la leyenda “Busca tu nombre”.
En la pantalla se mostrard una lista con nombres.

Para visualizar mas nombres, se utilizara un postfijo representado bajo la forma de un botén con la
leyenda “Ver mds nombres”. (signo iconico)

Postfijo simplificado: se selecciona el botdn para indicar que se desea ver mas nombres.

Elegir actividad

Se mostrara la leyenda “Elige la actividad”.

En la pantalla se mostrara una lista con los nombres de las dinamicas.

Cada nombre estard contenido en un botén acompafiado con una imagen representativa de la
dindamica.

Postfijo simplificado: se selecciona el botdn para indicar que se desea entrar a la dindmica.

Empezar la Antes de empezar la dinamica, el jugador tendra que leer las instrucciones y después presionar un
actividad botdn que le permitird continuar a la pantalla de la dindmica.
Prefijo simplificado: se elige la accion (iniciar la actividad) presionando el botén.
Seleccionar Se muestran los reactivos en forma de botdn.
respuesta

Postfijo simplificado: se selecciona el botdn para indicar que es la respuesta. Objeto-accién.

Continuar con
la siguiente
pregunta

Se mostrara la pregunta ¢ Listo para la siguiente pregunta? y en seguida un botén con la leyenda “Si”.

utn
SI.

Prefijo simplificado: se elige la accion (continuar) presionando el botén con la leyenda

Tabla 5.12. Actividades, tipo de comando y representacion grafica para el escenario “La Feria”.
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Continuacion de la tabla 5.12.

Actividad Comando y representacion
Regresar al e Se muestra un botdn con la leyenda “Regresar”.
escenario .. ier . - . . “ ”
anterior e  Prefijo simplificado: se elige la accidn (regresar) presionando el botén con la leyenda “regresar”.
Salirde la e Prefijo simplificado: se elige la accidn (salir de la aplicacidn) presionando un botdn en cuyo interior
aplicacion estara una cruz “X”.
Preguntar e  Prefijo simplificado: se elige la accion (preguntar las condiciones del juego) presionando un botén en

cuyo interior estara el signo “?”.

Tabla 5.12. Actividades, tipo de comando y representacion grafica para el escenario “La Feria”.

b) Disefio de patrones para el escenario “La Feria”

Paso 1. De acuerdo con Singer (2004:2) el primer paso es hacer una lista con todas las pequefias unidades
especificas (llamados en inglés bits) que se deben unir para que la interfaz funcione como un todo. Esto
incluye informacidn que aparezca en la interfaz, las acciones que se deben realizar en ella, las actitudes

importantes de los usuarios, etc. No se debera categorizar, jerarquizar o agrupar.

. El usuario necesita saber en qué actividad se encuentra.

. El usuario debe tener la opcién de salir de la aplicacién en cualquier momento.
. El usuario puede consultar cdmo ejecutar la dindmica.

. El usuario necesita verificar si su respuesta es correcta.

. El usuario puede consultar el nimero de estrellas que ha ganado.

. El usuario puede consultar la cantidad de puntos que ha obtenido.

. El usuario puede consultar su nivel.

. En algunos casos el usuario debe tener la opcidn de regresar a la escena anterior.

O 00 N o Uuu B W N BB

. El usuario debe saber qué tiene que hacer para ganar una estrella.

=
o

. La disposicidn de los elementos en pantalla debe ser jerarquica.

[any
[y

. La disposicidn de los elementos en pantalla debe procurar una lectura fluida.

[EEN
N

. El usuario debe tener la opcién de elegir la actividad que desee realizar.

[EEN
w

. El usuario debe tener la opcién de buscar su nombre.

=
H

. En caso de no encontrar su nombre, el usuario debe tener la opcion de desplegar mds nombres.

=
Ul

. El usuario necesita borrar su nombre porque lo escribié mal.

=
(<)}

. Si se ha introducido un nombre ya registrado el sistema debe indicarlo y dar otras opciones.

=
~N

. El botén de borrado debe estar aislado del resto de los botones alfanuméricos.

=
oo

. El usuario debe ver el nombre que escribio.

=
O

. El nombre puede contener nimeros y espacios en blanco.
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20.

El nombre de cada actividad debe estar acompainado de una imagen representativa a modo de

vifieta.

21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

Antes de empezar la actividad, el usuario debe leer un instructivo.

Las instrucciones deben mostrar los pasos a seguir en cada actividad.

Se debe enfatizar cada paso con un nimero.

El instructivo se debe apoyar de una imagen que contenga los elementos de la actividad.
El sistema debe indicar que se esta cargando la actividad.

Al terminar de cargarse la actividad, el sistema indica al usuario que puede empezarla.
El sistema debe indicar si la respuesta es correcta o incorrecta.

El sistema debe preguntar al usuario si esta listo para la siguiente pregunta.

Al término de las cinco preguntas, el sistema debe indicar el tipo de estrella que se ha ganado.
El sistema debe felicitar al usuario por cada estrella ganada.

El usuario debe confirmar si desea salir del sistema.

El usuario debe confirmar si desea borrar su nombre.

El usuario debe confirmar si desea salir de la actividad.

Se debe economizar la distribucién de las zonas del juego.

Debe haber una zona que muestre los elementos de la actividad.

Debe haber una zona que muestre la pregunta y las posibles respuestas.

El personaje debe aparecer en la zona de pregunta y respuestas.

Debe haber una zona que muestre elementos complementarios o secundarios.

La zona que muestra elementos complementarios de cada actividad debe estar aislada de las

zonas que muestran los elementos y las posibles respuestas.

40.
41.
42.
43,
44.
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.

Cada vez que se acierte el personaje debe adoptar una pose de felicitacion.

El personaje se debe mostrar sonriente.

El personaje se debe mostrar desconcertado cuando el usuario escoge una respuesta incorrecta.
El personaje debe indicar en qué consiste la actividad.

El usuario necesita elegir a su personaje.

El sistema debe dar la opcidon de elegir un personaje masculino o uno femenino.
Se debe dar una bienvenida al juego.

Los personajes deben dar la bienvenida al juego.

Se debe mostrar la opcidn de entrar como usuario ya registrado.

Se debe mostrar la opcidn de entrar como usuario no registrado.

El usuario debe registrarse como usuario nuevo.

Las preguntas deben ser concisas.
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52. Las preguntas se pueden apoyar con elementos graficos.
53. Las instrucciones deben ser claras y concisas.
54. El personaje debe orientar al usuario.

55. El botdn para “salir de la aplicacién” debe aparecer en un lugar aislado a fin de evitar su seleccién
por error.

56. Los elementos que se deben presionar deben indicarlo.

Paso 2. Definidas las unidades, se procede a relacionarlas, primero se da un nombre a la relacion general,

en seguida se muestra el nUmero de cada unidad involucrada, y después se describe en parrafos la conexién

entre cada unidad. El resultado son patrones de disefio, que indican lo que se debe hacer para solucionar

problemas especificos de la interfaz grafica.
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A: Diagramacion.
A: 10, 11, 34, 35, 38, 39.

En las dindmicas, la pantalla se dividira en tres zonas, un area dedicada a exponer los elementos que
serviran al usuario en la respuesta de las preguntas (35), un area exclusiva para exponer la pregunta

y sus posibles respuestas (36), y un drea para elementos secundarios o complementarios (38).

Debido a las dimensiones de la pantalla, se debe economizary jerarquizar la distribucidn de las zonas
deljuego (10, 34, 35), procurando que la disposicidn de los elementos en pantalla permitan al usuario

una lectura fluida (11).

Ante esto, las zonas mds importantes seran las dedicadas a mostrar la informacién del juego y
las preguntas, mientras que la zona menos importante, sera la dedicada a mostrar los elementos

complementarios de la actividad (39).
B: Visibilidad del estado del sistema.
B: 1, 16, 18, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 40, 42.

El sistema debe mantener al usuario informado de lo que pasa y de lo que debe hacer mediante

sefiales o indicios claros, por ejemplo:

Cuando el usuario escribe su nombre, el sistema debe mostrar el nombre que se escribe (18) y en

caso de ser un nombre registrado, se debe indicar al usuario que escriba su primer apellido (16).

Cuando el usuario entra a alguna actividad, el sistema debe informarle que dicha actividad se esta

cargando (25) y al término de la carga, se debe indicar que puede iniciar la actividad (26).

Durante la actividad, el sistema debe indicar en qué actividad se encuentra el usuario (1), indicar si la
respuesta elegida es la correcta o incorrecta (27, 30, 40 ,42) y preguntarle al usuario si esta listo para
continuar con la siguiente pregunta (28). Al término de las cinco preguntas, el sistema debe indicar el

tipo de estrella que se ha ganado (29).



C: Prevencion y recuperacion de errores.
C:1,15, 16,17, 21, 31, 32, 33, 35, 55.
Es importante prevenir la aparicion de errores, por ejemplo:

Antes de empezar la actividad, el usuario debe leer un instructivo (21); el botdn de borrado de
nombre debe estar aislado del resto de los botones alfanuméricos (17) y el botén para “salir de la

aplicacién” debe aparecer en un lugar aislado a fin de evitar su seleccién por error (55).

Por otra parte, si llegase a ocurrir un error, se debe ayudar a los usuarios a reconocerlo y recuperarse

del mismo, por ejemplo:

Si se ha introducido un nombre ya registrado el sistema debe indicarlo y dar otras opciones (16);
si por error se presiona el botdn para “salir del sistema”, el sistema de confirmar si se desea salir
del sistema (31); si por error el usuario presiona el boton para “borrar el nombre”, el sistema de
confirmar el borrado (15) y si por error el usuario presiona el botdon de “regreso” durante la ejecucion

de alguna actividad, el sistema debera confirmar dicha accién ( 1, 33).
D: Actividades que conciernen a todo el sistema
D: 2, 55.

Mediante una herramienta visible en todos los escenarios (55), el usuario debe tener la opcion de

salir del sistema en el momento que desee (2).
E: Ayuda y documentacién
E: 3, 22, 23, 24.

Es necesario disponer de ayuda y documentacidn (3), ésta tiene que ser facil de buscar, centrada en

las tareas del usuario, tener informacién de las etapas a realizar y no debe ser extensa. Por ejemplo:

Antes de empezar cada actividad, el usuario debe leer un instructivo, el cual debe mostrar los pasos
a seguir (22, 9), enfatizar y ordenar cada paso con un nimero (23) y apoyarse de una imagen que

contenga los elementos de cada actividad (24).
F: Informacién de usuario
F:5,6,7, 10, 11.

El sistema debe guardar y actualizar los avances del usuario, el cual podra revisarlos en una seccidn

especial. Los datos deberan mostrarse de acuerdo a su importancia e interés (10, 11) para el usuario:

Su nombre, el nimero y tipo de estrellas que ha ganado (5), la cantidad de puntos (6) y el nivel que

mantiene (7).

139



140

G: eleccidn del personaje.

G: 44, 45.

El usuario necesita elegir a su personaje (44) y el sistema debe darle opciones (45).
H: Introduccién del nombre

H: 15, 17, 18, 19, 53, 50, 56.

Se debe indicar de manera clara (50, 53) al usuario, la introduccidén de su nombre, y para ello
necesitara un teclado alfanumérico (10, 19, 56), que incluya un botén para insertar espacios y otro
para borrar nombre (15), el cual deberd estar aislado de los demas botones para impedir, que por la
cercania, se presione por error (17). Por otra parte el usuario debera visualizar su nombre escrito (18)

y al finalizar su escrito deberd comunicarlo al sistema para continuar con otra escena.
I: Busqueda de nombre
1:13, 14, 48.

El usuario registrado (48) pude acceder al sistema como tal y buscar su nombre con la ayuda de una

herramienta que le permita buscar en la base de datos (13, 48).
J: Preguntas y respuestas
J:4,36,37,43,52,51.

Debe haber una zona exclusiva para mostrar la pregunta, las posibles respuestas y el personaje
(36,37, 43). Las preguntas deben ser claras y concisas (51), y se pueden apoyar de elementos graficos
(52), ademas, una vez que el usuario elige la respuesta posible, el sistema debe dar la opcién de

verificarla (4).
K: Entrada al sistema
K: 48, 49, 53.

Se debe indicar de manera clara y concisa (53), que se puede entrar al sistema como usuario ya

registrado (48) o como usuario sin registro (49).
L: Regresar
L: 8, 53.

En algunos casos el usuario debe tener la opcidn de regresar a la escena anterior (8), esto por medio

de un botdn que especifique de manera clara dicha accidn (53).
M: Elegir actividad
M: 12, 20, 53

El sistema debe brindar una lista de actividades (12) que, de manera clara y precisa (53), de una idea
de qué trata cada actividad (20).



N: Personajes
N:37,41, 46,47, 54.

El personaje debe dar la bienvenida al juego (46, 47) y acompafiar al usuario tanto en el registro de
su nombre como en cada actividad (37). El personaje cumple la funcién de guia (54), y es importante
gue muestre al menos dos emociones, felicidad y actitud positiva (41) durante el desarrollo de la

actividad, y desconcierto o asombro cuando el usuario comete un error.

n o«

Paso 3. Este paso consiste en priorizar las unidades agrupandolas en “mas importantes”, “necesarias”
y “agradables”; esto con el fin de reconocer las unidades indispensables para la interaccion y buen

funcionamiento del sistema.
Mas importantes: unidades que involucran aspectos generales de la interfaz.
- A: Diagramacion.
- B: Visibilidad del estado del sistema.
- D: Actividades que conciernen a todo el sistema.

Necesarias: unidades particulares e indispensables para la interaccién y buen funcionamiento del

sistema.
- C: Prevencién y recuperacioén de errores.

H: Introduccién del nombre.

- |: Busqueda del nombre.

J: Preguntas y respuestas.

K: Entrada al sistema.

L: Regresar.

M: Elegir la actividad.

Agradables: unidades que no son estrictamente necesarias, pero que permiten una interaccion

amigable.

E: Ayuda y documentacion.

- F:Informacién de usuario.

G: Eleccidén de personaje.

N: Personajes.

Con fines practicos los bocetos de los patrones se encuentran en el anexo 7 y su union se explica a

continuacién mediante la descripcidn de la propuesta grafica de los escenarios.
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5.5 Descripcion de la propuesta final

Escenario 1: La Feria

Elegir personaje Buscar nombre

Registrar nombre

Elegir actividad

Rueda de Tiro al blanco Revisar datos
la fortuna

Imagen 5.9. Esquema de la estructura de informacién del juego “El lago.”

En “La Feria” el usuario debera resolver cinco actividades que involucran escenarios y elementos propios
de este contexto. Si es la primera vez que se usa el juego, el usuario debera elegir uno de los dos personajes
disponibles y registrarse con un nombre para crear una cuenta que guardara todos sus avances. Al finalizar
el registro, el usuario podra elegir cualquiera de las seis actividades:

e Rueda de la fortuna.
e Tiro al blanco.

* Premios.

e Comida.

¢ Nieves.

A partir de la siguiente pagina se muestran todas las pantallas del juego, con una breve explicacion de su
légica de interaccidn, y su comparacion con el juego “Observa y aprende”.
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A pt-.;nde 1

Imagen 5.10. Pantallas de inicio del juego “Observa 'y
aprende”.

Para iniciar el juego, el nifio tiene que presionar
la pantalla principal para acceder a una segunda

pantalla que contiene tres opciones escritas:

¢ Nuevo: si el usuario es nuevo
e Seguir: si el usuario ya estd registrado.

e Puntos: para revisar sus puntajes.

e Salir: para cerrar la aplicacidn.

En la nueva versidon (ver imagen derecha), en la
pantalla principal se incluye la opcién para entrar
Como usuario nuevo o como usuario registrado,
lo cual simplifica el nimero de pantallas que el

dispositivo tiene que mostrar.

Bienvenido a la

e

1l

Imagen 5.11. Pantalla principal del juego “La Feria”, en
ella el usuario tiene dos opciones de ingreso:
1. Si es usuario nuevo, debera tocar el boton

“No me he registrado”,

2. caso contrario para los usuarios registrados,
quienes deberan tocar el botén “ya me
registré”.
Si el usuario desea salir de la aplicacién, en
todas las pantallas estara presente en la esquina
superior izquierda un icono parecido al que se
utiliza en el sistema operativo Windows® para

cerrar las ventanas.
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Z€on guien
geieres jogar?

Imagen 5.12. Pantalla para elegir el personaje del
juego “Observa y aprende”.

Considerando que el contacto visual entre el
personaje y el usuario empieza por la cara,
en la nueva versién (ver imagen derecha), los
personajes ven directamente al usuario. Esto no

ocurre con los personajes de “Observa y aprende”.
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Elige tu
personaje

Imagen 5.13. Pantalla para elegir el personaje del
juego “La Feria”.

Una vez que el usuario toca con el l4piz al
personaje; automaticamente el sistema presenta
la pantalla en donde debera ingresar un nombre.

Para optimizar la legibilidad y lectura, la fuente
tipografica usada en los titulos, botones e
instrucciones es Market Felt con tamano de
cuerpo que varia entre los 11 y 14 puntos; cabe
mencionar que las fuentes tipograficas Sans-serif
con este puntaje se visualizan y leen de manera
O6ptima en pantallas.

Patrones: G, Ny D.
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Imagen 5.14. Pantalla para escribir y registrar el
nombre del usuario del juego “Observa y aprende”.
Los personajes de “Observa y aprende” no tienen
contacto visual con el usuario, por otra parte, no
se indica al usuario qué debe hacer después de
escribir el nombre, situacidon que se resuelve en
la nueva versién (ver imagen derecha), indicando
con instrucciones, situadas en la parte superior, el

guién que se debe ejecutar en esa pantalla.

Escribe tu nombre,
cuando termines presiona
el botdn ok

I
.ra"'e. ;u-'-. .r-'a". .-'.'-_f\ & u:-.
:-lw k- rl ‘“' H~

...I_-.,
P ‘T o t_,
\ AP x d,v.,‘ T -
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Imagen 5.15. Pantalla para escribir y registrar el
nombre del usuario, del juego “La Feria”.

Debido a que la pantalla es tactil, todos los
elementos que el nifio debe tocar o presionar

tendran forma de boton.

Una vez ingresado el nombre y apretado el botén
“ok”, el sistema presentara automdaticamente la

pantalla con las actividades a elegir.

El boton borrar se colocd en un area aislada del
resto de los botones para evitar que el nino borre
por error su nombre, sin embargo, si esto llega
a pasar, el sistema le hara una pregunta que lo

recuperara de su error (ver imagen siguiente).

Patrones: B, C, Dy H.

145



146

¢3eguro que deseas borrar el nombre?

?J 6:_1

k
S

Ahora eseribe fu primer apellido
y al terminar presiona el boton ok

DHPODD DD
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NODPODDD
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209000
G X

“Espacle”  ‘Borrar

Imagen 5.16. Prevencidn de errores al escribir el
nombre en el juego “La Feria”.

Si se presiona el botdén “borrar”, el sistema hara
una pregunta para confirmar o rechazar la accién.
Esta situacion no fue contemplada en el juego
“Observa y aprende”.

Para ayudar a evitar que en esta pantalla se
apriete accidentalmente el botén “Si” a causa del
apuro del jugador; se aplicé un color llamativo y

un resplandor al botén “No”.

Patrones: C, Dy N.

Imagen 5.17. Prevencidn de errores al registrar el
nombre en el juego “La Feria”.

Si el nombre ya fue registrado por otro usuario, el
sistema corregira este error mencionando que se

debe ingresar el primer apellido del usuario.

Esta situacién si fue contemplada en el juego
“Observa y aprende”, pero el programador no
adjunto la imagen en la evidencia escrita, es por

eso que aqui no se muestra.

Patrones: B, Cy D.



Imagen 5.18. Pantalla para busqueda de usuarios
registrados, del juego “Observa y aprende”.

En esta pantalla se muestran los nombres de
los usuarios ya registrados, sin embargo no se
indica de manera clara la manera de mostrar mas

nombres.

\
Busca tu nombre

Juan

Ana
Maria

[ J
( J
[ ]
| José ]
[ )
[ ]
[ )

Juan Zavaleta
Magali

Mauricio Rendon

Imagen 5.19. Pantalla para busqueda de usuarios
registrados, del juego “La Feria”.

En el caso de usuarios ya registrados, en la
pantalla principal deberdn apretar el botén “ya
me he registrado” a fin de que el sistema presente

la pantalla para buscar su nombre.

Para ver mas nombres, el usuario debe apretar un

botdn que indica dicha accién con una flecha.

Unavezapretado el nombre, el sistema presentara
automaticamente la pantalla con las actividades a

elegir.

Patrones: | y D.
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Elegir escenario

diuguelaria

Elegir actividad del
escenario “Jugueteria“

El Mercade

NS

-

55 ¢

£
0}

Elegir actividad del
escenario “El Mercado”

Lo Plags

Elegir actividad del
escenario “La Playa“

b 8
™

Imagen 5.20. Pantalla para eleccidn de actividad, del

juego “Observa y aprende”.

Para elegir la actividad, el usuario primero elige

uno de tres escenarios y después, una de dos

actividades.

En la nueva versidon (ver imagen derecha), la

eleccidén de actividad se simplifica en una pantalla

que muestra una lista de actividades comunes a

un escenario.

148

Elige la actvidad

~i

= Rueda dela Fortuna

Los premios

@!J(f% Tiro alblanco

yﬁ Bomida
'%,f Helados

Revlzar mls datos

Imagen 5.21. Pantalla para eleccidn de actividad, del
juego “La Feria”.

Cada actividad se indica con su nombre en
forma de botdn acompafiado con una imagen
caracteristica.

El nifio podra ingresar a cualquier actividad con
tan solo presionar el nombre en forma de botén o

la imagen representativa.

Cabe sefalar que, al ingresar a cualquier
actividad, se presenta un instructivo para preparar

e introducir al usuario en la dindmica.

Patrones: My D.



Imagen 5.22. Instrucciones del juego “La Feria”.

Instrucciones

Si el usuario presiona el botédn “Rueda de la
Fortuna”, el sistema presentard una pantalla
en donde se explican los pasos principales de la

dindmica.

También se indica que si acierta cinco preguntas
obtendra una estrella dorada.

3
Toca el botin que tiene |a l’mlﬁﬂ'ﬂ] Al terminar de cargarse la actividad, aparecera en
correcta

la pantalla un botdén que le indica al usuario que

Acierta 7 preguntas para obtener debe continuar (ver imagen siguiente).
rmna estrella,

TSR E )
Cargando juego. Patrones: By D.

AT Imagen 5.23. Instrucciones del juego “La Feria”.

En esta pantalla se puede observar que al terminar
de cargar la actividad, el sistema indica al usuario
qgue puede continuar (ver la parte inferior de la
pantalla).

Patrones: By D.

En el juego “Observa y aprende” no se contempld
Toca el botin que tiene la mmrem] utilizar una pantalla para mostrar instrucciones.

eorrecta

Acierta 5 preguntas para pbtener

vna estrella,

OHTIHDEA]
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Casktille

de Arena

Imagen 5.24. Pantallas de las actividades “Castillo de
Arena” y “Gréficas”, del juego “Observa y aprende”.

En el juego “Observa y aprende”, algunas
actividades no estdn acompafiadas del personaje.
Y si lo estan, éste no tiene contacto visual con el

usuario.

Esta situacion cambia en la nueva versién (ver
imagen derecha), ya que el personaje si tiene
contacto visual, ademds, se muestra en una pose

gue refuerza su intencidn: mostrar la dinamica.
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<« Regresar

Imagen 5.25. Pantalla de la actividad “Rueda de la
Fortuna”, del juego “La Feria”.

En todas las actividades se muestra en la parte
superior dos botones, uno para salir del juego
(cerrar aplicacion), y otro para consultar las
instrucciones; ademas, por medio de un letrero
(parte superior) se indica al usuario en qué

actividad esta.

En todas las actividades el personaje presenta la
actividad.

Siempre que se presione el botdn regresar, el
sistema hara una pregunta para confirmar o

rechazar la accion (ver siguiente imagen).

Patrones: A, D, Ly N.



Imagen 5.26. Pantalla de la actividad “Rueda de la
Fortuna”, del juego “La Feria”.

Puede suceder que el usuario apriete
accidentalmente el botdn “regresar”, en estos
casos, aparece una pantalla que le pregunta al
usuario si desea salir de la actividad, (ver imagen

derecha).

¢3eguro que deseas salir de la actividad?

T
n@;

e
2 ) &

Imagen 5.27. Prevencion de errores al apretar por
accidente el botdn “regresar” en cada actividad.

Cabe mencionar que el botén “regresar” no
regresa a la pantalla de instrucciones, en vez de
esto, dirige automaticamente a la pantalla en

donde se eligen las actividades.

Patrones: C, Dy N.
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Estas en: Euqda dela fumna

Kespuesta incorreeta
iListo para la siguiente
pregunta?

La Balanza Neo

« Regresar

Imagen 5.28. Pantalla de resultados del juego Imagen 5.29. Pantalla de resultados del juego “La

“Observa y aprende”. Feria”.

“Observa y aprende” sélo muestra los resultados En “La Feria”, después de contestar la pregunta,

de las preguntas al final el juego. el sistema muestra al usuario si su respuesta es
correcta.

Patrones: C, Dy N.
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iFelicidades), respuesta correcta
éListo para la siguiente

< Regresar

preguntatl

Estas en: Rueda de la fortuna [B

Fespuesta incorrecta
tListo para la siguiente

| Regresar

prequinta?

Imagen 5.30. Pantalla de resultados del juego “La
Feria”.

Cada vez que se contesta, el sistema presenta
una ventana que le indica al usuario si acertdé o
errd, y le pregunta si esta listo para la siguiente
pregunta. En todas las actividades se varia el tipo
de pregunta y cantidad de los elementos que
participan. En el caso de “Rueda de la fortuna”, se
pregunta si hay mds o si hay menos, y se varia la
cantidad y tipo de globos.

Es importante sefialar que el sistema indica por

medio de una paloma la respuesta correcta.

En la siguiente imagen se muestra lo que ocurre

cuando la respuesta es incorrecta.

Imagen 5.31. Pantalla para indicar al usuario su error,
juego “La Feria”.

Si el inciso elegido es incorrecto, la ventana

flotante le indica al usuario su error.

En el area de respuestas, al inciso incorrecto se
le afade una cruz, y se encierra la respuesta que
debid haber elegido el usuario.

Patrones: A, B, D, Jy L.
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Imagen 5.32. Estrella de oro.

Estas en: Foeda de la fortuma
1

sistema recompensa con una estrella de oro.

 iFelieidades! de plata o bronce respectivamente.
" Has ganado una estrella e oro * 4 aciertos plata.

L

e 1 a3 aciertos bronce.

lograra con la practica constante.

Patrones: A, B, D, Ly N.

juego “Observa y aprende”.

&= (| Estas en: Rueda de la fortuna

iFelicidades!
. Has ganado una estrella de plata

«f Regresar «f Regresar

Imagen 5.33. Estrella de plata. Imagen 5.34. Estrella de bronce.

A continuacion se muestran los escenarios restantes con sus respectivas instrucciones.

Si se responden correctamente cinco preguntas el

No obstante, dependiendo del numero de

aciertos, el sistema recompensa con una estrella

La idea es que el jugador intente obtener estrellas

de oro en las cinco actividades, cuestiéon que sélo

La recompensa con estrella no se considerd en el



Instrueclomes Estas em: Los premios
\ y e X =\ =\ e\ =\

3
Toea el botin que tiene la respuesta
gorrecta

<« Regresar

Imagen 5.35. Instrucciones de la dindmica “Los  Imagen 5.36. Pantalla de la dindmica “Los
premios”. premios”.

Instrucclones Estas en: Tiro al blanco
\ \ ' -. l U

Observa
cuantos
patos se
tiran

Toca el botdn que tiene la respuesta
correcta

Acierta § preguntas para obtener
una estrella.

il < Regresar
Imagen 5.37. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.38. Pantalla de la dinamica “Tiro al
“Tiro al blanco”. blanco”.
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Estas en: Comida

Cuenta
las barras

3
Toea el botdn que tiene la respuesta
eorrecta

Acierta § prequntas para obtener
uha estrella.

A

L Lontinoar « Regresar

Imagen 5.39. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.40. Pantalla de la dinamica “Comida”.
“Comida”.

Instrueciones Estas en: Helados

-

4

10

L

correcta

Acierta 5 preguntas para obtener
una estrella,

<« Regresar
Imagen 5.41. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.42. Pantalla de la dinamica
“Helados”. “Helados”.



Estas en: Eevisar wmis datos

Nombre: Juan

Puntos

Puntos: 50

Nivel: Bueno

Imagen 5.43. Pantalla de resultados del juego Imagen 5.44. Pantalla “Revisar mis datos”, del juego
“Observa y aprende”. “La Feria”.

En el juego “Observa y aprende” los resultados de En la seccidn “Revisar mis datos”, el usuario puede
cada jugador se muestran junto con los resultados acceder a informacidn referente a su desempefio
de otros jugadores, ademas de que no se brinda en las actividades:

informacion detallada de su desempefio. . .
P e Tipo de estrellas obtenidas.

e Puntos acumulados por respuestas
correctas.

¢ Nivel: bajo, regular, bueno, excelente

Patrones: A, D, F, Ly N.
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Escenario 1: La Feria

Inicio

Elegir personaje Buscar nombre

Registrar nombre

Elegir actividad

. Iago Atrapamoscas m m

Imagen 5.45. Esquema de la estructura de informacion del juego “El lago.”

En “El lago” el usuario deberd resolver cinco actividades que involucran escenarios y elementos propios
de este contexto natural. Si es la primera vez que se usa el juego, el usuario debera elegir uno de los dos
personajes disponibles y registrarse con un nombre para crear una cuenta que guardara todos sus avances.
Al finalizar el registro, el usuario podra elegir cualquiera de las seis actividades: El lago, Atrapamoscas, El

picnic, Bichos, Los botes y Revisar mis datos.

A continuacién se muestran todas las pantallas del juego, con una breve explicacidon de su légica de

interaccion.

Imagen 5.46. Pantalla principal del juego “El Lago”.

Esta es la pantalla principal, en ella el usuario

tiene dos opciones para ingresar:

1. Si es usuario nuevo, debera tocar el botdn

“No me he registrado”,

2. caso contrario para los usuarios registrados,
quienes deberan tocar el botén “ya me

registré”.

Si el usuario desea salir de la aplicacién, en
todas las pantallas estara presente en la esquina
superior izquierda un icono parecido al que se

utiliza en el sistema operativo Windows® para

cerrar las ventanas.
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Escribe tu nombre,
cuando termines presiona
el botén ok

Imagen 5.47. Pantalla para elegir el personaje del
juego “El Lago”.

Los usuarios nuevos deberdn elegir el personaje
con el que desean jugar.

Una vez que el usuario toca con el lapiz al
personaje; automaticamente el sistema presenta
la pantalla en donde debera ingresar un nombre.

Patrones: A, B, D, Jy L.

Imagen 5.48. Pantalla para escribir y registrar el
nombre del usuario, del juego “La Feria”.

Debido a que la pantalla es tactil, todos los
elementos que el nifio debe tocar o presionar

tendran forma de boton.

Una vez ingresado el nombre y apretado el boton
“ok”, el sistema presentara automaticamente la

pantalla con las actividades a elegir.

El botdn borrar se colocé en un drea aislada del
resto de los botones para evitar que el nifio borre
por error su nombre, sin embargo, si esto llega
a pasar, el sistema le hara una pregunta que lo
recuperara de su error. (ver imagen siguiente).
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¢8equro gue deseas borrar el nombre?

A, S
", Ahora eseribe tu primer apellido
y al terminar presiona el boton ok

Imagen 5.49. Prevencidn de errores al escribir el
nombre en el juego “El Lago”.

Siempre que se presione el botén borrar, el
sistema hard una pregunta para confirmar o

rechazar la accion.

Para ayudar a evitar que en esta pantalla se
apriete accidentalmente el botén “Si” a causa del
apuro del jugador; se aplicé un color llamativo y

un resplandor al botén “No”.

Imagen 5.50. Prevencidn de errores al registrar el
nombre en el juego “El Lago”.

Si el nombre ya fue registrado por otro usuario, el
sistema corregira este error mencionando que se

debe ingresar el primer apellido del usuario.



| agali
|

W Ver mas nombres

_ Elige la actvidad
(b £Tag0

Afrapamoscas

El pichie
Blchos
Loz botes

e R —
Eevisar mis datos

Imagen 5.51. Pantalla para busqueda de usuarios
registrados, del juego “El Lago”.

En el caso de usuarios ya registrados, en la

I

Iya
me he registrado” a fin de que el sistema presente

pantalla principal deberdn apretar el botén

la pantalla para buscar su nombre.

Para poder ver mas nombres, el usuario debe
apretar un botén que indica dicha accién con una
flecha.

Unavez apretado el nombre, el sistema presentara
automaticamente la pantalla con las actividades a

elegir.

Imagen 5.52. Pantalla para eleccién de actividad, del
juego “El Lago”.

Cada actividad se indica con su nombre en
forma de botédn acompafiado con una imagen
caracteristica.

El nifio podra ingresar a cualquier actividad con
tan solo presionar el nombre en forma de botén o

la imagen representativa.

Cabe sefalar que, al ingresar a cualquier
actividad, se presenta un instructivo para preparar

e introducir al usuario en la dinamica.
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una estrella,

L = =

Aclerta 5 preu;ma: para hfenér
b

una estrella,
Ll L N

Imagen 5.53. Instrucciones del juego “El Lago”.

Si el usuario presiona el botén “El Lago”, el sistema
presentara una pantalla en donde se explican los
pasos principales de la dindmica.

También se indica que si acierta cinco preguntas
obtendra una estrella dorada.

Al terminar de cargarse la actividad, aparecera en
la pantalla un botén que le indica al usuario que

debe continuar (ver imagen siguiente).

Imagen 5.54. Instrucciones del juego “El Lago”.

En esta pantalla se puede observar que al terminar
de cargar la actividad, el sistema indica al usuario
que puede continuar (ver la parte inferior de la

pantalla).



£3equro que deseas zalir de la actividad?

Imagen 5.55. Pantalla de la actividad “El Lago”.

En todas las actividades se muestra en la parte
superior dos botones, uno para salir del juego
(cerrar aplicacidn), y otro para consultar las
instrucciones; ademas, por medio de un letrero se

indica al usuario en qué actividad esta.

En todas las actividades el personaje presenta la
actividad.

Siempre que se presione el botdn regresar, el
sistema hard una pregunta para confirmar o

rechazar la accion.

Imagen 5.56. Prevencion de errores al apretar por
accidente el botdn “regresar” en cada actividad.

Para ayudar a evitar que en esta pantalla se
apriete accidentalmente el botén “Si” a causa del
apuro del jugador; se aplicé un color llamativo y

un resplandor al boton “No”.

Cabe mencionar que este botén no regresa a la
pantalla de instrucciones, en vez de esto, dirige
automaticamente a la pantalla en donde se eligen

las actividades.
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iFelicidades!, respuesta correcta

<« Regresar

o Regrosar

Imagen 5.57. Pantalla de resultados del juego

“El Lago”.

Cada vez que se contesta, el sistema presenta
una ventana que le indica al usuario si acerté o
errd, y le pregunta si esta listo para la siguiente
pregunta. En todas las actividades se varia el tipo
de pregunta y cantidad o color de los elementos
que participan. En el caso del lago, se pregunta si

hay mas o si hay menos, y se varia la cantidad y
tipo de animal:

Es importante sefialar que el sistema indica por

medio de una paloma la respuesta correcta.

En la siguiente imagen se muestra lo que ocurre

cuando la respuesta es incorrecta.

Imagen 5.58. Pantalla para indicar al usuario su error,
juego “El Lago”.

Si el inciso elegido es incorrecto, la ventana
flotante le indica al usuario su error.

En el drea de respuestas, al inciso incorrecto se
le afiade una cruz, y se encierra la respuesta que
debiod haber elegido el usuario.



Imagen 5.59. Estrella de oro.
Si se responden correctamente cinco preguntas el
sistema recompensa con una estrella de oro.

No obstante, dependiendo del ndmero de
aciertos, el sistema recompensa con una estrella
de plata o bronce respectivamente.

e 4 aciertos plata.
e 1 a3 aciertos bronce.
La idea es que el jugador intente obtener estrellas

de oro en las cinco actividades, cuestion que sélo

lograra con la practica constante.
Patrones: A, B, D, Ly N.

La recompensa con estrella no se considerd en el

juego “Observa y aprende”.

Estasen: Ellago

iFelioidades! ! iFelicidades!
Has ganado vna estrella de plata ! Has ganado tna estrella de bronce

o Regrozar -z o Regresar

Imagen 5.60. Estrella de plata. Imagen 5.61. Estrella de bronce.

A continuacion se muestran los escenarios restantes con sus respectivas instrucciones.
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| correcta

Aclerta 5 prtgantas_para obtener

una estrella.
BT B
.~ Continvar )L ;
I <« Regresar
Imagen 5.62. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.63. Pantalla de la dindmica
“Atrapamoscas”. “Atrapamoscas”.

| correcta
Aclerta 5 prequntas para obtener
vna estrella.
e, £
- Continvar 3 '
i — " B A Regresar

Imagen 5.64. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.65. Pantalla de la dindmica “El Picnic”.
“El Picnic”.
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Toca el botin que

correcta
Acierta 5 preguntas para obtener
una estrella.
""-ul
" Contimear
e f « Regresar
Imagen 5.66. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.67. Pantalla de la dindmica “Los
“Los botes”. botes”.

Estas en: Blehos

correcta
- . o $Qué hay menos?
Aclerta 5 prequntas para obtener 5
una estrella.
e
-"q
* Confinvar -
R « Regresar
Imagen 5.68. Instrucciones de la dindmica Imagen 5.69. Pantalla de la dinamica “Bichos”.
“Bichos”.
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Imagen 5.70. Pantalla “Revisar mis datos”, del juego
“El Lago”.

En la seccidn “Revisar mis datos”, el usuario puede
acceder a informacidn referente a su desempefio

en las actividades:

¢ Tipo de estrellas obtenidas.

¢ Puntos acumulados por respuestas

correctas.

¢ Nivel: bajo, regular, bueno, excelente.

Imagen 5.71. Prevencion de errores al salir de la
aplicacidn.

Si en determinado momento el jugador desea

¢8eguro que dezeas zalir de juego?

salir de la aplicacidn, lo podrd hacer presionando
el botén de la esquina superior izquierda (el
cual estd presente en todas las secciones), sin
embargo, siempre se le hard una pregunta para

confirmar o rechazar dicha accion.
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5.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo incidieron en la solucién grafica los resultados obtenidos en el estudio de propuestas
similares y el estudio de campo con los nifios, de esta manera se justificé y respaldd la propuesta de
personajes y su eleccidn de ropa, edad, posturas, caracteristicas fisicas, asi como su personalidad; y por
otra parte, mediante la aplicacidon de los métodos descritos en la seccion 2.10.1, se justifico la semdntica y

sintaxis visual de las interfaces graficas para los escenarios.
Como conclusiones importantes de este capitulo se tiene que:

1. El estudio realizado con el usuario potencial, acerca de gustos y preferencias por otras narrativas
y personajes (caricaturas y personajes favoritos), facilité el desarrollo visual y conceptual de los
personajes, de esta manera, se evitd realizar y evaluar un gran niumero de bocetos, pues al tener
una referencia de cdmo debe ser el aspecto visual del personaje, los esfuerzos se encaminaron a
desarrollar un nimero reducido de propuestas que cumplieran con las especificaciones de forma,

color, vestimenta, accesorios y personalidad.

2. La aplicacion de métodos para el disefio de las interfaces permitié centrar las propuestas en el
usuario y sus necesidades, evitando de esta manera el uso de justificantes meramente estilisticas
en la diagramacion de los elementos graficos y uso de color y forma en los botones, texto y demas

imagenes.
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6. Evaluacion
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6.1 Evaluacion de la interaccion

En el disefio de productos y contenidos digitales, la evaluacién de la interactividad permite obtener

informacidn util para el mejoramiento de la experiencia del usuario con el producto.

De acuerdo con Royo (2004:121), dicha experiencia depende de tres factores: el usuario, quien reconocer3,
leera y manejara el producto en funcidén de sus conocimientos y de la capacidad de uso del producto;
el artefacto, que sera leido y manejado por el usuario segun el disefio de interfaz que el disefador le
proporcione; y el contexto, que influird y en algunos casos determinara el uso del producto, modificando

su significado.

En sintonia con lo anterior, y de acuerdo con Shedroff (1994:1), evaluar la interactividad es evaluar la

experiencia.

Para Lera y Garreta (2008:68) la interactividad puede ser evaluada por medio de tres dimensiones:

dimension cognitiva, dimension afectiva y dimension emocional.

En la dimension cognitiva entra la usabilidad y sus criterios, generalmente esta dimension se evalla

objetivamente de manera cuantitativa con cuestionarios y cualitativamente por medio de la observacién.

De acuerdo con la Organizacién Internacional para la Estandarizacion [ISO por sus siglas en inglés], la
usabilidad se puede definir como la “eficacia, eficiencia y satisfaccion con la cual un conjunto especifico de

usuarios pueden alcanzar un conjunto especifico de tareas en un ambiente particular”.

La eficacia es la exactitud y la exhaustividad con la que usuarios especificos pueden lograr objetivos
especificos en ambientes determinados; mientras que la eficiencia es el nivel de uso de los recursos
(generalmente el tiempo), para alcanzar un objetivo determinado. Por su parte la satisfaccién, como la

define la norma ISO 9241-11, es la actitud positiva del usuario con respecto al uso del producto.

Ademas de los criterios mencionados, Markopoulos et al (2008:75) explican que se cuenta con otros
aspectos que son el resultado de aplicar la usabilidad como filosofia de trabajo en el desarrollo de productos

y contenidos digitales, por ejemplo:

e Utilidad: es el grado de beneficio o ayuda brindado para que el usuario alcance sus metas y
satisfaga sus necesidades. La usabilidad de un producto afecta directamente su percepcién de
utilidad.

¢ Facilidad de aprendizaje: hace referencia a la facilidad con la que el usuario aprende el uso del
producto; lo ideal es que el usuario aprenda con la minima ayuda.

¢ Diversion: usualmente presente en productos o contenidos ludicos, hace referencia al grado de
satisfaccionporhaberjugado, estecriteriose evallade maneradetalladaenladimensiénemocional.
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e Accesibilidad: es el grado con el que un producto facilita el acceso a sus contenidos, logrando que
personas con o sin discapacidad puedan acceder y usar con equidad el producto.

e Seguridad: es el grado de proteccidn fisica y cognitiva que ofrece el producto y sus contenidos.

Lera y Garreta (2008:68), explican que, ante la parcial informacion que ofrecen los estudios de usabilidad,
los investigadores han optado por complementar dichos estudios con evaluaciones que examinan otras

dimensiones del usuario, a saber, la dimensién emocional y la dimensidn afectiva:

En la dimension emocional y la dimensidn afectiva se evallan los sentimientos y las emociones de los
usuarios durante la interaccién con el producto, generalmente a través de estudios mixtos que emplean

mediciones fisioldgicas, observacién y cuestionarios.

De acuerdo con Lera y Gareta (2008:70), en el aspecto fisiologico se ha empleado la medicidn de signos
psicoldgicos y de comportamiento mediante acelerdmetros corporales y electrodos de goma o de tela,
electrocardiografias, electromiografias, medicidn del pulso del volumen de la sangre, el ritmo cardiaco o

respiratorio, y mas recientemente, el uso de software de reconocimiento facial.

Con respecto a los cuestionarios, estos se efectlan durante la prueba o al finalizar y tienen el objetivo de

conocer la percepcién que los usuarios tienen de sus propias emociones.

6.2 Planeaciéon y métodos de evaluacién

De acuerdo con Markopoulos, Read, MacFarlane y Hoysniemi (2008:75), la planeacion de un estudio de
interaccién empieza con la definicion del contexto, que es la base para definir los objetivos de evaluacion,

los participantes, las tareas que realizardn, el lugar de evaluacién y el método.

Para facilitar la definicién del contexto, Markopoulos et al (2008:84) proponen la siguiente tabla guia:

Contexto Se debe describir: Afecta directamente a:
¢éQué aspectos se e  Eltipo de producto a evaluar (multiusuario, e Objetivos de evaluacion.
evaluaran? laborativ ntretenimien jonal . -
colaborativo, de entrete ento, educacional, . Método y técnicas.
para usar en casa, para usar en el aula, para uso en
dispositivos moviles, etc.) e Eleccion de participantes.

e  Elestado del producto (prototipo hecho en papel, *  Ndmeros de casos a evaluar.

prototipo emulado semifuncional o producto final). | ¢  Lugar de evaluacion.

e Qué criterios se evaluaran de las dimensiones
cognitivas, afectivas y emocionales.

e  Elguidn de las tareas a realizar por el usuario.

Tabla 6.1. Definicion del contexto.
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Continuacion de la tabla 6.1.

econdmico, sus expectativas, sus experiencias

Contexto Se debe describir: Afecta directamente a:
éQuién es el publico e Las caracteristicas del grupo elegido (sus e Método y técnicas.
meta? habilidades, edad, género, trasfondo cultural y

e Eleccion de participantes.

previas, etc.)

e Caracteristicas del grupo elegido que puedan limitar
o condicionar el uso de métodos.

evaluacién?

é¢Donde se aplicard la | e

Dénde se usa el producto (en la escuelaoenlacasa, | ®
en interiores o en el exterior, etc.)

e  Limitantes del lugar elegido para aplicar la evaluacién
(laboratorio o locacidn).

Método y técnicas.

e Lugar de evaluacion.

e  Eleccion de participantes.

Tabla 6.1. Definicion del contexto.

Considerando las limitantes y condiciones del contexto, se procede a elegir el método. Debido a que este

proyecto esta dirigido a nifios, con un propdsito referencial a continuacién se muestra una tabla basada

en Markopoulos et a/ (2008:85) que resume los métodos mas comunes para evaluar productos infantiles:

(estructurada)

relacionadas con los objetivos de
evaluacion.

- Obtencidn de gran cantidad
de datos muy diversos;
complejidad para analizar
dichos datos.

Método Descripcion Fortalezas(+)/Debilidades(-) | Contexto
Métodos de Observacion pasiva | Basado en una guia de observacion + Una observacidn Locacién o
observacion d estructurada; durante la grabacidn estructurada conduce a laboratorio
(estructurada) del usuario se detectan y registran resultados fiables.
comportamientos predeterminados
, - Aspectos que no sean
en la guia. . ,
considerados en la guia de
observacion pueden pasar
desapercibidos.
Observacion pasiva | No hay una guia de observacion. +Bueno para detectar Locacion o
Los observadores buscan conductas patrones de conducta. laboratorio

Métodos de

verbalizacion

Método “Think
aloud”

Los participantes verbalizan sus
pensamientos u opiniones al
administrador de la evaluacion,
mientras aprenden el uso del
producto.

+Se puede explicar el por
qué, para los nifios, un
producto es divertido, dificil,
aburrido, etc.

- Nifios menores de 12
afios no tienen plenamente
desarrollada esta capacidad.

Laboratorio

Tabla 6.2. Fortalezas y debilidades de los métodos mas comunes para evaluar la interaccion de

productos dirigidos a nifios.
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Continuacion de la tabla 6.2.

Método

Descripcion

Fortalezas(+)/Debilidades(-)

Contexto

Métodos de

verbalizacion

Técnicas de
intervencién

Mientras los nifios interactuan con el
producto, los administradores de la
evaluacion les preguntan acerca de
sus procesos de pensamiento.

+El evaluador puede tener
un control mas preciso de la
evaluacién.

- Las preguntas pueden no
estar dirigidas al proceso de
pensamiento.

Laboratorio

disefio, a fin de sefialar deficiencias
o errores.

evaluacion.

- Alguna cuestiones como
la diversion no pueden
evaluarse, pues es una
experiencia que debe
experimentar el usuario.

-Algunos problemas no
pueden ser detectados.

Método del Un operador humano simula algunas | +Permite evaluar aspectos Laboratorio
Mago de 02 partes del sistema para dar la ilusién | que no pudieron ser
de un sistema funcional. terminados a tiempo o que
no pudieron ser construidos
con los recursos disponibles.
- Se necesita una persona
extra: el operador.
Encuestas Cuestionarios De manera grupal o al terminar cada | +Se puede obtener muchos | Locacién o
tarea, a cada nifio se le aplica un datos. laboratorio
cuestionario estructurado con algun .
tipo de escala de evaluacion. -En este tipo de enc.ijesta, las
respuestas de los nifios no
son muy confiables.

Entrevistas De manera individual, cada nifio +Se puede entablar una Locacion o
entra a una sesion de preguntas, discusion con el nifio. laboratorio
usualmente abiertas.

+Se puede obtener
informacidn cualitativa de
calidad en comparacién con
otros métodos.
- Es un método laborioso,
el andlisis de los datos es
complejo y tardado.
Diarios Diarios El producto es llevado a la casa de los | +Nivel de realismo en el uso | Locacidn
nifios y se deja un periodo de tiempo. | del producto.
Los ninos o sus padres, de.scrlben - El llenado de informacion
en un diario sus observaciones e o
. ; en los diarios puede no
impresiones acerca del uso producto.
ser puntual o puede haber
omisiones.
Métodos de Método heuristico | Un especialista evalla el producto +Es recomendable cuando es | Laboratorio
inspeccion siguiendo reglas o patrones de dificil involucrar a nifios en la

Tabla 6.2. Fortalezas y debilidades de los métodos mas comunes para evaluar la interaccion de
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Es importante mencionar que la eleccién del método estard condicionada por el estado del producto
(prototipo o producto terminado), los objetivos del estudio y los criterios de evaluacidn, por ejemplo,
en estados tempranos del proceso de disefio, lo mejor serd aplicar un método de inspeccion con un
prototipo, mientras que en estados avanzados, se podria aplicar cualquiera de los métodos que involucran

la participacion del usuario.

Definida la planeacion, Markopoulos et al (2008:85), Fidgeon (2006:1) y Hanna et al (1997:10), recomiendan
acciones especificas para aplicar antes, durante y después de la evaluacién dirigida a nifios, de las cuales se

hizo un resumen que se puede consultar en el anexo 8.

Aplicar una evaluacidn a nifios no es tarea facil; ya que debido a su naturaleza, a veces es impredecible su
comportamiento, sin embargo, gracias a la experiencia de especialistas, registrada en libros o en articulos

cientificos, se pueden tener referencias o recomendaciones que faciliten dicha tarea.

6.3 Descripcion del instrumento

Elinstrumento de medicién utilizado en la evaluacidn del presente proyecto, esta basado en la propuesta de
Lera y Garreta (2008:70), investigadoras que han determinado una serie de reglas heuristicas emocionales

que ayudan a evaluar la dimensién afectiva de forma eficiente, facil y econdmica.

Considerando que el software y el hardware de reconocimiento facial son costosos, y que generalmente
no detectan otros indicadores como la comunicacion corporal; Lera y Garreta (2008:74) proponen un
subconjunto de 10 rasgos expresivos (movimientos facialesy corporales) que permiten evaluar parcialmente

la reaccion emocional de los usuarios al interactuar con una aplicacion:

1. Fruncir el cefio. Fruncir el cefio puede ser un signo de necesidad concentracién, desagrado o
percepcién de falta de claridad.

2. Elevar las cejas. Elevar las cejas debe considerarse también expresiva negativa. Es un signo de
inseguridad, incredulidad, sorpresa y exasperacion.

3. Desviar la mirada. Desviar la mirada de la pantalla puede percibirse como un indicio de decepcién,
Por ejemplo mirar hacia abajo expresa una actitud de fracaso, pero también puede reflejar culpa,
verglienza o sumisién.

4. Sonreir. Sonreir, o elevar las mejillas, es un signo de satisfaccion.

5. Apretar los labios. El hecho de que el usuario apriete los labios debe interpretarse como un signo
de frustracion y confusién. La tension en los labios y la barbilla reflejan claramente sentimientos
de ansiedad, nerviosismo y preocupaciones emocionales.

6. Mover la boca. Cuando el usuario realiza gestos con la boca o habla consigo mismo, podemos
asociarlo a un indicio de sentirse perdido o de incertidumbre.

7. Expresarse oralmente. Las expresiones orales como suspiros, jadeos y tos asi como el volumen de
tales expresiones, o el tono y calidad de éstas, pueden ser signos de frustraciéon o decepcion.
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8. Tocarse la cara con las manos. Elevar la mano que estaba sobre el ratén es un signo de confusién
e incertidumbre; generalmente significa que el usuario se siente perdido o cansado.

9. Reclinarse hacia atrds. Puede ser que en este caso el usuario esté experimentando emociones
negativas o de rechazo, reclinarse hacia atras apartando la silla puede ser muestra de un deseo de
alejarse de la situacidn presente.

10. Inclinar el cuerpo hacia adelante. Inclinarse hacia adelante y hundir el pecho puede ser un signo
de depresién y frustracién relacionado con el trabajo que se tiene entre manos. Como en el
heuristico anterior, puede ser que el usuario se haya encontrado frente a dificultades, pero en
lugar de mostrar rechazo, el inclinarse hacia adelante es un signo de atencién, de “acercarse mas”.

Como lo sefialan las investigadoras, este estudio se basa en la observacion y grabacion del usuario
durante su actuacién con la interfaz, y se debe complementar con los métodos encaminados a evaluar la
dimension cognitiva del usuario (criterios de usabilidad), porque sélo de esta manera se pueden obtener

una compresion precia sobre la experiencia del usuario y su nivel de satisfaccion.
Considerando lo antes expuesto, a continuacion se describe el instrumento de evaluacién:

6.3.1 Delimitacion del estudio

Debido a que en la propuesta de Lera y Garreta (2008:70) sélo un rasgo se asocia con un estado emocional
positivo, en este proyecto se aplicé una evaluacion piloto, previa a la evaluacién final, que permitié detectar

otras expresiones faciales y movimientos corporales positivos o de agrado.

La evaluacién piloto se aplicd en la Escuela Primaria “Leona Vicario”, del Municipio de Santa Cruz Amilpas,
Oaxaca; con un grupo de 10 nifos y 10 nifias de entre 7 u 8 ainos que cursan el primer grado de primaria;
mientras que la evaluacion final se aplicé en la Escuela Primaria “General Antonio de Ledn” de la Ciudad de

Huajuapan de Ledn, Oaxaca; bajo las mismas condiciones que el primer grupo.

Para ambas evaluaciones no se utilizaron nifios que hubieran tenido contacto con las aplicaciones
de Edumdvil, para disminuir variables no controladas como la experiencia. Con ello se disminuye las
probabilidades de que durante las pruebas los participantes recurran a su memoria para interactuar
con las propuestas desarrolladas en este proyecto, minimizando la oportunidad de encontrar errores de

interpretacién.

Por otra parte, de acuerdo con Lera y Garreta (2008:71) e Isbister (2006:26), la expresién facial de cada
emocién basica es transcultural, es decir se expresa de manera similar en varias culturas. Por lo que la
extrapolacién de los resultados de la prueba piloto a las pruebas finales no presenta alteraciones si el
estudio piloto se realiza en una escuela diferente a la que se haya ocupado en la evaluacidn final. Ambas

evaluaciones compartieron los siguientes objetivos:

e Encontrar errores en la interpretacion semdntica y sintdctica de los elementos graficos de la
interfaz.
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Someter a prueba la aceptacion de los personajes por parte de los nifios.

Comparar los personajes desarrollados en este proyecto con los personajes de las otras
aplicaciones.

Dado que se quiere detectar errores de interpretacion semanticos y sintacticos en los escenario, en las

pruebas se evalud un prototipo semifuncional del escenario “El Lago”*; este se desarrollé en el programa

Flash® y se emulé en una computadora portatil de 15 pulgadas. De acuerdo con Markopoulos et al®

(2008:85), no hay inconveniente con emular la aplicacion en la pantalla de una computadora, ya que de

acuerdo con los objetivos de ambas evaluaciones, sdélo interesa conocer la relacidn entre el usuario y la

interfaz grafica, no siendo indispensable la evaluacion del desempeiio entre el dispositivo y el nifio porque:

Debido a limitantes como recursos, tiempo y no contar con conocimientos avanzados de
programacion, no se podra hacer un prototipo semifuncional para implementarlo en el PDA, sin
embargo, la evaluaciéon de dicha relacidn lo podra hacer de manera detallada el programador que

implemente la aplicacion en el dispositivo maévil.

No es apremiante su estudio porque el modelo de PDA (asistente personal digital, PDA por sus
siglas eninglés) para el cual se diseiid, fue seleccionado y comprado por Edumévil en funcién de los
estudios realizados en el desarrollo de las otras aplicaciones, los cuales se enfocaron en detectar
caracteristicas del PDA que facilitan al nifio usar el dispositivo, por ejemplo, en el estudio de
Calvo (2006:17), después de aplicar la prueba de usabilidad, los nifios presentaron cansancio en la
mano, de ahi que Calvo propuso que los proximos PDA a utilizar deberian ser pequefios y ligeros,
esta y las referencias de los otros estudios fueron consideradas en Edumavil para comprar 25 PDA
modelo MC35 symbol Enterprise di en los cuales se implementaran los escenarios desarrollados

en este proyecto.

6.3.2 Tareas y método

Como se menciond anteriormente, ambas evaluaciones compartieron los objetivos y las tareas, las cuales

son descritas a continuacion:

Tarea 1. Entrada al sistema, eleccion de personaje y registro de nombre. En el prototipo
semifuncional, se le pidié al usuario entrar al sistema como “usuario no registrado”, que eligiera
su personaje e ingresara su nombre.

Tarea 2. Seleccion de dinamica, leer instrucciones y contestar preguntas.

Tarea 3. Consultar datos y salir del sistema

41 Como se explicd en la seccidn 5.4 (ver pagina 131), debido a que los escenarios tendran los mismos contenidos didacticos e
interfaz grafica operativa, se puede evaluar cualquier escenario.

42 Para Markopoulos et al (2008:85), si todavia no se ha implementado el producto en el dispositivo, es recomendable utilizar
prototipos hechos en papel o prototipos que emulen parte de funcionamiento del producto.
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e Tarea 4. Eleccion del personaje favorito. Esta tarea no se realiza con el prototipo semifuncional,
en su lugar se cred una aplicacién que muestra las dos versiones de personajes desarrollados para
cada escenario. Se le pidid al usuario responder preguntas dirigidas a conocer el personaje que
mas le gustara; paso seguido se le mostraron los personajes desarrollados en el juego “Observa
y aprende” y los personajes desarrollados en el presente proyecto. Como ultima indicacién se le
pidié que los comparara y eligiera el que mas le gustara.

La estructura de estas tareas se detalla en el guidon que estd en el anexo 9.

Para evaluar la interaccidn del usuario con el producto, se aplicaron dos métodos: observacién pasiva

(estructurada) y cuestionarios.

En la observacion pasiva, se usé el software Morae®, el cual permite grabar de manera audiovisual al
usuario y sus acciones en la pantalla de la computadora, de esta manera, se evalué la dimensién cognitiva

y la dimensién afectiva.
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Imagen 6.1. Pantalla de Morae Manager®, este programa permite administrar y revisar las grabaciones
hechas con el programa Morae Recorder®, en esta imagen se puede apreciar el andlisis de la grabacion
de la interaccidn entre el usuario y el prototipo semifuncional.
En la dimensidn cognitiva se evaluaron los siguientes criterios: la eficacia con la que los usuarios realizan
las tareas y la eficiencia con la que logran el objetivo, el primer criterio estara determinado por los errores
presentes en la ejecucion de la tarea; y el segundo criterio estara determinado por el tiempo empleado en

cada tarea.

Para la dimension afectiva, en la primera evaluacién se detectaron los rasgos expresivos y movimientos
corporales asociados con estados emocionales positivos, que se presenten con mayor frecuencia, y que
fueron ocupados en la evaluacidn final. Cada regla heuristica emocional se codificé con un acrénimo y
se registrd la frecuencia de aparicion en la grabacién del usuario. Al final de cada analisis, la satisfaccién

emocional se establecid con el mayor nimero de expresiones positivas.
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El cuestionario se aplicé al terminar cada tarea y tuvo el objetivo de registrar la actitud del usuario. Para

facilitar la eleccion de la respuesta se utiliz la siguiente escala con apoyo grafico.

Objetivo de actitud Pregunta

La facilidad para manejar las | Tarea 1, 2 y 3 ¢éCémo estuvo la actividad?
herramientas y suministros

de la interfaz grafica. . . . . .

Muy dificil Dificil Regular Facil Muy facil

Aceptacion de los personajes | Tarea 4. ¢ COmo te parecieron los personajes?

2000

Muyfeos Feos Regulares Bonitos Muy benitos

Tabla 6.3. Escala con apoyo gréfico.

Para este proyecto se eligieron como locacién la biblioteca de cada escuela, la cual fue ambientada de
manera agradable para los nifios, siguiendo las recomendaciones de Markopoulos et al (2008:85), Fidgeon
(2006:1) y Hanna et al (1997:10).

6.4 Aplicacion

Durante la evaluacion, el facilitador se encargd de dirigir la prueba e indicar al nifio las tareas que debia
realizar. Sufuncidn principal fue revisar que las tareas descritas en el guidn (ver anexo 9) y que el cuestionario

se ejecutara de manera adecuada.

Con el fin de crear un ambiente de confianza, antes de iniciar la prueba, el facilitador daba una bienvenida
al usuario e iniciaba una conversacién con una serie de preguntas estructuradas y abiertas, encaminadas a

registrar la siguiente informacion:

¢Qué canal de television ve?, {Qué caricatura es su favorita?, ¢Cudl es su personaje favorito de esa
caricatura?, {Tiene computadora?, (Tiene teléfono celular?, iTiene acceso a internet?, i Ha usado internet

o el teléfono celular para jugar juegos digitales? ¢ Qué tipo de juegos digitales ha jugado?

Cabe mencionar que estas preguntas se hacian de manera natural y con un tono calido y curioso, a fin de
que los nifios y nifias no se percataran de que era algo parecido a un cuestionario. Acto seguido, el facilitador
mostraba las herramientas a utilizar y una breve explicacién de su funcionamiento; posteriormente, le

mencionaba el objetivo de la prueba y su importancia como participante.

Superados los pasos anteriores, el facilitador expuso al usuario una situacién sobre la cual se debe partir

para realizar las tareas. El trabajo del facilitador se enfocé a dirigir, observar y escribir notas.
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Imagen 6.2. Evidencia fotografica de las evaluaciones, de izquierda a derecha, la primera imagen
fue tomada con la videocdmara en la biblioteca de la escuela primaria “Gral. Antonio de Leén”; las
siguientes fotos fueron tomadas en la escuela primaria “Leona Vicario”.

Por otra parte, un observador escribié notas mas detalladas mirando la pantalla de una computadora que

estaba conectada a una videocdmara y en la que se transmitié en tiempo real una grabacion del usuario.
Alfinalizar las tareas, el facilitador dio las gracias al usuario y entregd un reconocimiento por su participacion.

6.5 Conclusiones del capitulo

Para la planeacion y desarrollo de las evaluaciones fue importante contar con un referente inicial que
explicara cémo planear y abordar situaciones particulares en pruebas con nifios, es por eso que al principio

de este capitulo se describen algunas recomendaciones y métodos propuestos por especialistas.

Porotra parte, la utilizacidn delinstrumento propuesto por Leray Garreta (2008:74) fue medular para planear
la evaluacion de las dimensiones emocional y afectiva, pues tal como lo mencionan las investigadoras,
permite evaluar esas dimensiones de manera eficiente, facil y econdmica; lo anterior considerando que
el software y el hardware de reconocimiento facial son costosos, y que generalmente no detectan otros

indicadores como la comunicaciéon corporal.

La ventaja de la propuesta de Lera y Garreta ante el software y hardware de reconocimiento facial, es
gue ademas de considerar expresiones faciales, permite tomar en cuenta movimientos corporales, lo cual
representa un registro mas completo de la interaccidn entre el usuario y los contenidos digitales, y por lo
tanto una mejor interpretacion de su desempeno.
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7. Resultados e interpretacion
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7.1 Prueba piloto

La evaluacion piloto se realizd los dias 12 y 13 de mayo, en la biblioteca de la escuela primara “Leona

Vicario”, perteneciente al municipio de Santa Cruz Amilpas, Oaxaca.

Dias antes de la evaluacidn, se visito la institucién para pedir los permisos correspondientes y para conocer
las condiciones de la biblioteca, teniendo como resultado que el lugar no necesitaba decoracién porque es
utilizado por los docentes como un centro ludico; en él se resguardan y utilizan juguetes y libros didacticos,
mesas V sillas suficientes para un grupo de 25 nifios, y sus paredes estdn decoradas con carteles educativos
en los que se representan personajes de caricaturas y peliculas explicando contenidos didacticos; como
puntos a favor para el estudio, existe buena iluminacién y ventilacién, suministros de energia eléctrica
suficientes y el espacio se encuentra aislado de las zonas de ruido (plaza principal, cancha de basquetbol y

zona para desayunar), lo cual facilité un ambiente tranquilo e intimo para la evaluacion.

En lo que se refiere a la ejecucion de las tareas, algunos errores en la interpretacién de los elementos

graficos de la interfaz y ciertas situaciones observadas de forma general fueron:

e Enlatarea 1, para entrar al juego, hubo problemas para decidir qué botdn apretar para iniciar el
juego como “usuario no registrado” y se presentd dificultad para leer e identificar las letras del

teclado alfanumérico que ayuda al usuario a ingresar su nombre.

e En la tarea 2, en la lista de actividades, los usuarios tuvieron dificultad para leer el nombre de
cada actividad, mientras que en la pantalla de instrucciones, previa a la actividad, los usuarios no

sabian que botdn apretar para iniciar la dindmica.

¢ Enlaactividad 3, no se pudo identificar claramente cual era la funcién de la actividad “revisar mis

datos”.

Los nifos y nifas que tienen desarrollada la habilidad para leer, entienden de manerarapida las instrucciones

lo cual les permite ejecutar de manera fluida las actividades.

Para evitar que en la segunda evaluacidn se cometieran los mismos errores, en el prototipo se hicieron las

siguientes correcciones:
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¢¥a hat jugado este [uego?

Se quitaron los botones, y sélo se Después de apretar el botdn de Se aumenté el tamafio de los
dejé un botdn de entrada. “entrar”, se hace una pregunta caracteres del tecladoy se
natural y entendible para conocer si eliminaron los nimeros por ser
el usuario es usuario registrado o no: innecesarios.

¢Ya has jugado este juego?

Sligeasetvidad
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Se aumento el tamafio de la Se aumento el tamafio del botdn que En la seccién “Revisar mis datos”
tipografia en textos que fueron inicia el juego y se usé un lenguaje se utilizé un lenguaje natural para
dificiles de leer mas natural. sefialar al usuario el puntaje y nivel
obtenido

Imagen 7.1. Correcciones a partir de la primera evaluacion.

Los resultados de las preguntas que se hicieron antes de iniciar la prueba, indican que la mayoria de los
nifios tienen acceso a una computadora con conexion a internet (70%) y que ademas han jugado en linea
videojuegos; en lo que se refiere a los teléfonos celulares, son pocos los que poseen un teléfono celular
(10%), pero, la mayoria menciond que sus padres les prestan el teléfono celular para jugar videojuegos

(90%). En ambos casos, predomina el uso de videojuegos de ocio (100%).
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W canal de tv de ¥ Dora
paga
Grafica 7.3. (Qué canal de television ven? Grafica 7.4. ¢ Cudl es su caricatura

y personaje favoritos?

El canal de television que mas ven es el 5 (90%), y sus caricaturas favoritas son, para el caso de los nifios
“Ben 10, Fuerza alienigena” y “Bob esponja pantalones cuadrados”, y en el caso de las nifias es el “Chavo
del Ocho” y “Bob esponja pantalones cuadrados”. Es importante mencionar que a pesar de que una nifa
menciond que ve canales de televisidon de paga, las caricatura y personaje favorito que menciond, también
se transmiten en el canal 5 de television abierta: Bob esponja de la caricatura “Bob esponja pantalones

cuadrados”.

Los resultados del tiempo, errores y rasgos detectados, y preguntas realizadas al finalizar cada tarea, éstas
ultimas enfocadas en conocer la impresién de cada usuario respecto a las tareas; se muestran en una tabla
gue reune los resultados de cada usuario y la media aritmética obtenida en cada pregunta, lo cual ayudé a
reconocer la tendencia general en las respuestas. A continuacidn, se muestra la simbologia utilizada en las
tablas de registro, y se empezara por describir los resultados de los nifios:
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Tiempo empleado en la tarea.
Tipo de error cometido.

Rasgos expresivos y movimientos.

Pregunta al final de la tarea. Estado emocional.

Tarep 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
NINO t E RYM P1 t E RYM P2 t E RYM P3| P4 | P5 | P6 EE
nifio 1 5.10 c AP, DM 4 | 7.05 DM, AP 4 (315 b DM, AL 4 5 5 2 -
nifio 2 4.03 c AP, DM 4 | 6.09 MP,CS,AP | 5 | 3.20 S 5 5 5 3 +
nifio 3 4.01 AP, CS 5 | 5.39 MP,CS,AP | 5 | 2.37 S 5 5 5 2 +
nifio 4 5.30 d (& 4 | 5.99 CS, AP 5 |3.78 Gs, S 5 4 4 3 +
nifio 5 5.43 c FC, S 4 | 6.90 CS, Al 5 380 c MB 3 5 5 2 +
nifio 6 6.00 | cyd DM 2 1734 a DM, IC 3 |3.01 Cs, S 5 5 5 1 -
nifio 7 4.17 CS, AP 5 | 5.29 CS, A 5 | 2.49 Cs, S 5 4 4 3 +
nifio 8 535 | cyd DM 31721 a DM 3 | 240 Cs 5 3 3 5 -
nifio 9 4.50 AP, S 5 | 5.30 CS, AR S 5 | 238 S 5 5 5 1 +
nifio 10 5.45 | cyd DM, S 4 | 6.03 MP,CS,AP | 5 | 2.36 S 5 5 4 1 +
493 | 10 DM 4 | 626 | 2 AP, CS 45 1289 | 2 S 47 | 46 |45 | 23 +
| — |
Media aritmética, Indica el total Indica el rasgo que Indica la media Indica el
el punto separa de errores. se presentd en aritmética de las estado emocional

mas de la mitad. que se presento
con mayor

frecuencia.

los minutos
de los segundos.

respuestas.

Rasgos expresivos y Rasgos expresivos y Tipos de error Estado emocional

movimientos corporales
relacionados con estados
emocionales negativos

movimientos corporales
relacionados con estados
emocionales positivos

FC=Fruncir el cefio.
EC=Elevar las cejas.
DM=Desviar la mirada
AL=Apretar los labios.
MB =Mover la boca.
EO=Expresarse oralmente
TC=Tocarse la cara

RA=Reclinarse hacia atras

IC=Inclinar cuerpo hacia delante

S=Sonreir.

AlJ=Aplaudir o juntar las manos
y sonreir.

AP=Acercarse a la pantallay
mostrar expresion facial de
asombro.

CS=Concentracién y seriedad.

MP=Mecer los pies o las manos
y mostrar expresion que indique
concentracion.

E=error
a=No saber qué hacer en la dindmica

b=No saber qué hacer para continuar con
el siguiente paso.

c=Se sabe que se debe apretar un boton,
pero se aprieta un botdn u otro elemento
gréfico incorrecto.

d=Ingresar mal el nombre

|:|:No se presentd error.

EE =Estado emocional

+=Estado emocional
positivo

-=Estado emocional
negativo

Tabla 7.1. Tabla de resultados de la prueba piloto con nifios y su simbologia.

Después de revisar la tabla, se puede notar que en la tarea 1, se presentaron la mayoria de errores (10)
y estados emocionales negativos, pues como ya se dijo, hubo problemas para decidir qué botdén apretar

para iniciar el juego como “usuario no registrado” lo cual confundié a varios nifios (6 de 10), y provocé que
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expresaran los siguientes rasgos negativos: desviar la mirada o fruncir el cefio. En contraparte, en las tareas
1y 2, se presentaron pocos errores (4 errores) y mas estados emocionales positivos, lo cual indica que en

esas actividades, los niflos se sintieron cémodos en la realizacion de las tareas.

A fin de facilitar la exposicion de los resultados de las preguntas aplicadas a los nifios, a continuacion se
expone de manera detallada los promedios de cada una; el promedio se indica con el recuadro relleno de

color.

P1. ¢Como estuvo la actividad 1?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4

P2. ¢Como estuvo la actividad 2?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4.5

P3. ¢Como estuvo la actividad 3?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4.7

P4. iCémo te parecieron estos personajes? (los del escenario “El Lago”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

4.6

P5. ¢Codmo te parecieron estos personajes? (los del escenario “La Feria”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

4.5

P6. ¢Cdmo te parecieron estos personajes? (los del escenario “Observa y aprende”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

2.3

De acuerdo con los promedios en las respuestas de las preguntas 1 a 3, se puede reconocer que los nifios
tuvieron una actitud favorable respecto a la ejecucidn de las tareas; y en lo que se refiere a la calificacién de
personajes, se observa que para los personajes desarrollados en este proyecto hubo un actitud favorable,
mientras que para los personajes del juego “Observa y aprende”, hubo una actitud de rechazo, pues la

mayoria los calificd como feos.

Para el caso de las nifias, a continuacion se muestra la tabla de registro y su interpretacion:
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Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

NINA t Ry M Pl t |E RyM P2 t E| Ry P3 P4 P5 P& | EE
nifa 1 4.26 DM, RA 4 748 | b DM, FC 2 3.55 b DM, FC 4 5 5 2 -
nifia 2 5.26 DM, CS, S 4 508 |e FC, 5 5 1.53 Cs, 5 5 5 5 4 +
nifia 3 5.00 DM, C5, 5 4 6.01 MP, C5, 5 4 3.00 |b FC, 5 4 5 5 a +
nifia 4 4.30 AL 3 7.00 CS, 5 4 347 | b AL 3 5 5 1 -
nifia 5 4.10 C5, Al 5 5.00 CS, 5 5 2.00 Cs, 5 5 4 4 3 +
nifia 6 31.50 C5, S 5 7.50 CS, 5 5 230 |b | AL S 5 4 4 2 +
nifa 7 3.80 5 5 E] 3.35 MP, C5, 5 4 2.49 C5 5 =] =] =] 1 +
nifia 8 5.10 FC, 5 4 6.78 MP, C5, 5 4 3.1 b D 4 5 5 3 +
nifia 9 5.62 FC, 5 3 5.81 C5, 5 4 1.36 5 5 5 5 2 +
nifia 10 | 4.63 FC, S 4 | 731 Cs5, 5 3 3.55 5 5 5 4 1 |+
4.56 s, 5 41| B.33 ]? Cs, 5 4.0 2.64 ?I S 45 | 48 | 47 | 23 | £

Tabla 7.2. Tabla de resultados de la prueba piloto con nifias.

En latabla se puede notar que en la tarea 1, se presentaron la mayoria de errores (7) y estados emocionales

negativos, pues como ya se dijo, hubo problemas para decidir qué botdn apretar para iniciar el juego como

“usuario no registrado” lo cual confundié a varias nifias (7 de 10), y provoco que expresaran uno o mas

de los siguientes rasgos negativos: desviar la mirada, fruncir el cefio, reclinarse hacia atras o apretar los

labios. En contraparte, en las tareas 1y 2, se presentaron pocos errores, dos errores en la tarea 2 y cinco

errores en la tarea 5, y mds estados emocionales positivos, lo cual indica que en esas actividades, las nifias

se sintieron cdmodas en la realizacion de las tareas.

A fin de facilitar la exposicion de los resultados de las preguntas aplicadas a las nifas, a continuacién se

expone de manera detallada los promedios de cada una:

P1. ¢Como estuvo

la actividad 1?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)
4.1
P2. éCémo estuvo la actividad 2?
Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)
4.0
P3. éCémo estuvo la actividad 3?
Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)
4.5

P4. i Como te parecieron estos personajes? (los del escenario “El Lago”)

Muy feos (1)

Feos (2)

Regulares(3)

Bonitos (4)

Muy bonitos (5)

4.8
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P5. ¢Como te parecieron estos personajes? (los del escenario “La Feria”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)
4.7
P6. ¢Como te parecieron estos personajes? (los del escenario “Observa y aprende”)

Muy feos (1)

Feos (2) Regulares(3)

Bonitos (4)

Muy bonitos (5)

2.3

De acuerdo con los promedios, se puede reconocer que los nifias también tuvieron una actitud favorable

respecto a la ejecucion de las tareas, por otra parte, es importante reconocer la marcada diferencia en la

calificacién de los personajes, ya que para los personajes desarrollados en este proyecto hubo un actitud

favorable, mientras que para los personajes del juego “Observa y aprende”, hubo una actitud de rechazo.

Los resultados de la actitud en ambos sexos, respecto a la opinidn que tienen de los personajes, es

congruente con los resultados de la eleccidon de personajes, ya que como se muestra en las siguientes

graficas, cuando se les pedia a los nifios y nifias que eligieran una pareja, se presentd una tendencia general

por preferir las parejas desarrolladas en este proyecto.
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Grafica 7.5. ¢Qué pareja prefieren?, la pareja de
“Observa y aprende” o la pareja de “El Lago”.
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Grafica 7.7. (Qué pareja prefieren para “El Lago”.  Grdafica 7.8. i Qué pareja prefieren para “La Feria”.
Cuando se les pidid a los ninos y nifas que eligieran el personaje idéneo para cada escenario, para el
escenario “El Lago”, ambos sexos prefirieron por mayoria al personaje b correspondiente; mientras que para

el escenario “La Feria”, la diferencia no fue significativa, por lo que no se puede reconocer una tendencia.

7.1.1 Rasgos expresivos de aceptacion o rechazo

Para complementar los rasgos expresivos propuesto por Lera y Garreta (2008:74), de esta prueba se
detectaron movimientos faciales y corporales relacionados con estados emocionales positivos, para ello se
revisaron las grabaciones de las pruebas con ayuda del programa Morae® y se registraron los movimientos
gue se presentaban con mayor frecuencia, es importante sefialar que Morae® sdélo graba al usuario
en primer plano, por lo que fue necesario servirse de las anotaciones del segundo evaluador y de las

grabaciones que se hicieron con una segunda camara.

A diferencia de las expresiones propuestas por Lera y Garreta, en su mayoria no fue posible detectar
solo una expresion sino una combinacidon de movimientos faciales y corporales, estos fueron los rasgos

detectados:

e Aplaudir o juntar las manos y sonreir. Cuando los usuarios contestan correctamente las preguntas
o cuando ganan la estrella, aplauden y sonrien en sefial de felicidad, en algunos casos saltan de
la silla.

e Acercarse a la pantalla y mostrar una expresién de asombro. Cuando los usuarios ven algo que es
de su interés, se acercan a la pantalla y expresan asombro, alzan las cejas y abren la boca, suelen

”n u ”n u ” ”n

también decir las siguientes frases “wooow”, “orale”, “que chido”, “esta muy bonito”, “estd muy

an

padre”, “aazu”.

e Concentracién y seriedad. Por la naturaleza de las actividades (contar o restar elementos) los
usuarios presentan concentracion y seriedad para realizar las operaciones matematicas, esto es
considerado como un estado normal positivo, sin embargo, no hay que confundirlo con otras
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expresiones que evocan extrafieza, por ejemplo, si el usuario ademas de estar serio, se toca la
cara, hace muecas de desagrado, frunce el ceflo o mira al evaluador, es sefial de que hay confusion
en lo que se debe hacer.

e Mecer los pies o las manos y mostrar expresién que indica concentracion. Es comun que
inconscientemente los usuarios mezan sus pies o manos para estimular y promover su
concentracion, pero hay que saber diferenciarlo de movimientos ritmicos y muy acelerados
acompafados de gestos de impotencia (fruncir cefo, hacer muecas de tristeza), que demuestran
desesperacion o frustracion.

Es importante mencionar que una vez detectados los rasgos mencionados, se utilizaron para evaluar de
la prueba piloto, la dimension afectiva y emocional, de ahi que, a la tabla que registra el tiempo, errores
detectados y los resultados de las preguntas realizadas al finalizar cada tarea, se le agregaron columnas
que indican el registro de los rasgos expresivos, positivos o negativos, presentados por cada usuario.
Aungue ya se mencionaron algunas observaciones de estos indicadores, a continuacidn se describen las

observaciones generales al respecto, con ayuda de la siguiente tabla comparativa:

Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
t E P1 t E P2 t E P3 P4 | PS P6 | EE
'NIfOS 4.93 | 10 ] | 40 | 626 |2 AP, C5 4.5 2.89 2|5 4.7 4.6 | 4.7 | 2.44 | +
_NIFIAS 4.56 7 5,5 | 4.0 633 |2 C5, 5 4.0 2.64 5 5 4.5 4.8 | 4.7 2.3 -

Tabla 7.3. Comparativa entre los resultados de las nifias y los nifios, correspondientes a la prueba piloto.

Debido a que prevalecieron rasgos emocionales positivos en las 4 tareas, se puede decir que la mayoria

de los usuarios presentd una satisfaccién emocional positiva. Los nifios tienden a expresar su felicidad

con movimientos y expresiones orales, por ejemplo, les gusta tocar y acercarse a la pantalla, saltar de sus
n ua n u n u ”

asientos, y decir expresiones como “wooow”, “orale”, “que chido”, “estd muy bonito”, “estd muy padre”,

“aazu”; caso opuesto en las nifias, que son reservadas y sélo expresan una sonrisa cuando estan felices.

Cuando los nifios y nifias no saben qué hacer, es comun que desvien su mirada o que miren al evaluador
en espera de una respuesta o guia, en estos casos, se utilizaron preguntas de apoyo para estimular y guiar
al usuario en lo que debe hacer como las que propone Hana et al (1997:10); en el siguiente ejemplo, se

muestra una muestra de preguntas que se utilizaron:

Evaluador: Lee la pregunta, ¢ Qué crees que debes hacer?

- Nifio: contar los animales...

- Evaluador: Si ya tienes la respuesta, ¢ Qué debes hacer?

- Nino: decir la respuesta...

- Evaluador: Observa lasimagenes que estan debajo de la pregunta, ¢ Estd ahi la respuesta?

- Evaluador: ¢Cémo le indicas a la computadora que ya tienes la respuesta?
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Como caso particular, una nifia menciond que le daba pena leer porque “parpadeaba”, es decir, leia de
manera pausada, silaba por silaba, sin embargo, se le menciond que no importaba como lee y que no era

una prueba de lectura, esto la animé y se pudo continuar con la evaluacidn.

La deteccion de los rasgos descritos fue medular porque a partir de su reconocimiento, se pudo evaluar la

dimension afectiva y emocional en ambas evaluaciones.

7.2 Resultados de la evaluacion final

La evaluacién final se realizé los dias 19 y 20 de mayo de 2011, en la biblioteca de la escuela primaria
particular “General Antonio de Ledn”, ubicada en la ciudad de Huajuapan de Ledn, Oaxaca. Repitiendo
el mismo protocolo que en la prueba piloto, un dia antes se hizo una visita a la escuela para pedir los
permisos correspondientes y para revisar que la biblioteca de la escuela tuviera las condiciones necesarias

para llevar a cabo la evaluacion.

En esta escuela la mayoria de los salones se encuentran distribuidos alrededor de la plaza principal, que
es ocupada para las actividades deportivas y homenajes civicos, como puntos a favor, la biblioteca de la
escuela se encuentra en la segunda planta, lo cual favorecié el aislamiento y minimizé el ruido, no fue
necesario decorar el lugar porque la biblioteca es un centro lidico. Su iluminacion y los suministros de

energia eléctrica fueron suficientes para la evaluacién.

10% 10%
B computadora e
internet .
M celular propio
Hsolo
computadora
P B celular prestado
Bno tienen por familiares
computadora
Grafica 7.9. ( Cuantos nifios cuentan con Grafica 7.10. ¢ Cuantos nifios cuentan
computadora y conexion a internet?, evaluacién con teléfono celular?, evaluacion final.
final.
10%
5% Hcanal 5 _
B Bob esponja
Hcanal 7 ¥ Ben 10
= El Chavo
u
canal de tv de B Dora
paga
Grafica 7.11. {Qué canal de televisidn ven?, Grafica 7.12. ¢Cudl es su caricatura
evaluacion final. y personaje favoritos?, evaluacion final.
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Aligual que en la prueba piloto, se tuvieron tendencias parecidas en los resultados de las preguntas previas
a la evaluacion: 90% de los usuarios tiene computadora con conexién a internet y ha jugado videojuegos en
linea; a la mayoria algun familiar le presta el teléfono celular para jugar videojuegos (90%), y en ambos casos
los videojuegos que visitan son los de ocio. El canal de televisién que mas ven es el 5 (85%), y las caricaturas
favoritas son, para el caso de los nifios “Ben 10 Fuerza alienigena” y “Bob esponja pantalones cuadrados”, y

en el caso de las nifias es el “Chavo del Ocho”, “Dora la exploradora” y “Bob esponja pantalones cuadrados”.

Respecto al tiempo, errores detectados y preguntas realizadas al finalizar cada tarea, asi como el registro
y conteo de rasgos relacionados con estados emocionales positivos y estados emocionales negativos, a
continuacién se muestran los resultados de la evaluacion final y se comparan con los resultados de la

prueba piloto. En el caso de los nifios, se tuvieron estos resultados:

Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
MINOS t E RyM P1 t E RyM P2 t E| RyM P3 P4 P5 P& | EE
nificl | 1.12 Al, AF, CS s | 3.04 AF, CS 5 1.30 5 5 5 5 4 |+
nific 2 1.03 5, AP 5 3.45 MP, C5 5 1.07 ] 5 4 4 3 +
nifio 3 226 AP, CS 5 2.29 5 3 0.57 | 5 5 4 3 +
nifio 4 1.4 AP, C5 3 3.12 MP, C5 3 0.33 | 3 3 3 3 1 +
nifio 5 2.44 Cs 5 544 | ¢ AL, DM 4 1.20 AL, C5 5 5 5 1 -
nifio & 211 AP, CS 5 4.43 Al, C5 5 1.15 | 5 5 4 4 +
nifio 7 1.33 AP, CS 4 5.30 AP, C5 4 1.19 5 5 3 4 3 +
nifio & 1.24 Al, AP, C5 4 2.35 AP, C5 4 0.57 3 4 5 5 3 +
nifio 9 1.5 5, C5 4 3.59 5, C5, MP 5 1.14 5 5 5 5 3 *
nifie 10 134 5, C8 5 2.20 AP, CS 5 0.53 5 5 5 5 1 +
1.58 (0D AP, C5 4.7 | 3.52 |1 C5 4.5 092 (0D 5 49 | 45 | 47 | 25 | +

Tabla 7.4. Tabla de resultados de la evaluacién final con nifios.

Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
NIND t E P1 t |E P2 t 3 P3 P4 | Ps | P& | EE
Grupo 1 4.93 10 DM 4.0 6.26 i AP, C5 4.5 2.89 2| s 4.7 4.6 | 4.7 | 244 | s
Grupo 2 1.58 0 AP, CS 4.7 3.52 |1 Ccs 4.5 0.92 0 s 4.9 4.5 | 4.5 2.5 +

Grupo 1= Escuela Primaria “Leona Vicario”.

Grupo 2= Escuela Primaria “General Antonio de Ledn”.

Tabla 7.5. Tabla comparativa entre los resultados de la evaluacion final y los resultados de la prueba piloto con nifios.
En la tabla comparativa se puede apreciar un reduccidn del tiempo empleado en la ejecucion de las tareas,
por ejemplo, en la tarea 1; de 4 minutos con 3 segundos en promedio empleados en la prueba piloto, la
ejecucién bajo a 1 minuto con 58 segundos en promedio, lo cual se atribuye a las correcciones aplicadas a
partir de los resultados de la prueba piloto, las cuales también incidieron en una disminucion significante
tanto en los errores, 14 en la prueba piloto y sélo uno en la evaluacion final; como en los rasgos relacionados

con estados emocionales negativos.
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A fin de facilitar la exposicion de los resultados de las preguntas aplicadas a los nifios, a continuacion se
exponen los promedios de cada una y se comparan con los promedios de la prueba piloto, los cuales se

muestran en el lado derecho:

P1. ¢Como estuvo la actividad 1?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4.7 Prueba piloto: 4.7 (Muy Fécil).

P2. ¢Como estuvo la actividad 2?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

45 Prueba piloto: 4.5 (Facil).

P3. ¢Como estuvo la actividad 3?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

49 Prueba piloto: 4.9 (Muy Facil).

P4. i Como te parecieron estos personajes? (los del escenario “El Lago”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)
45 Prueba piloto: 4.5 (Bonitos).

P5. ¢Como te parecieron estos personajes? (los del escenario “La Feria”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

4.7 Prueba piloto: 4.5 (Bonitos).

P6. ¢ Cdmo te parecieron estos personajes? (los del escenario “Observa y aprende”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

25 Prueba piloto: 2.5 (Feos).

Comparando los promedios de las respuestas de las preguntas 1 a 3 con los promedios de la prueba piloto,
se puede decir que se mantiene la tendencia en la actitud favorable respecto a la ejecucién de las tareas,

lo mismo sucede en la calificacion de personajes.
Para el caso de las nifias, en la pagina siguiente se muestra la tabla de registro y su interpretacion.

El caso es similar al de los nifios, pues en la tabla comparativa se puede apreciar que los tiempos, errores
y rasgos emocionales negativos disminuyeron, lo cual se atribuye a las correcciones aplicadas a partir de
la prueba piloto. Como caracteristica particular, en los resultados de la evaluacion final se confirma que
las nifas son reservadas cuando sienten felicidad, pues solamente expresan una sonrisa cuando algo les

agrada.

196



Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
NINAS t E R Pl t E R P2 t E R P3 P4 PS5 Pe | EE
nifia 1 1.45 C5, AP 4 |3.26 C5, MP, Al ] 1.47 5 5 5 5 3 +
nifia 2 1.1& C55 4 4,28 b ME, TC, DM 4 1.14 FC, RA 4 4 4 3 -
nifia 3 2.11 C5 5 |501)avyc RA, DM 3 133 | b DM, RA 4 4 4 3 .
nifia 4 1.59 .5, AP 5 4,35 MP, C5, 5 5 1.29 5 4 3 4 4 +
nifia 5 1.52 5,5 5 4.2 MP, C5, 5 5 1.3 5 5 5 5 1 +
nifia & 1.44 C5, 8 5 3.26 C5, 5 4 1.186 5 5 5 5 3 +
nifia 7 1.18 5,5 5 |3.29 €5, Al ] 119 5 5 5 5 1 +
nifia 8 2.3 C5, 5 5 3.5 MP, C5, 5 5 1.27 5 4 5 5 1 +
nifia 9 1.43 5,5 4 3.3 MP, C5, 5 4 1.44 5 5 4 5 3 +
nifia 10 215 | | C5, 5 3 5.3 C5, 5 5 13 | | 5 3 5 5 1 +
1.63 0 C5,5 4.5 | 3.98 3 MP, C5,5 45| 1.29 |1 5 4.6 4.5 4.7 23 | +

Tabla 7.6. Tabla de resultados de la evaluacidn final con nifias.

Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
NIflAS t E P1 t |E P2 t E P3 P4 | PS5 | P6 |EE
Grupo 1 4.56 7 C5, 5 4.0 6.33 |2 C5 5 4.0 2.64 5 5 4.5 4.8 | 4.7 2.3 +
Grupo2 | 1.63 | D Cs, 5 45 | 398 |3| MP,CS,S 4.7 1.29 1| s 4.6 4.5 | 47| 23 |+

Tabla 7.7. Tabla comparativa entre los resultados de la evaluacion final y los resultados de la prueba piloto con nifias.

A fin de facilitar la exposicion de los resultados de las preguntas aplicadas a las nifias, a continuacién se
exponen los promedios de cada una y se comparan con los promedios de la prueba piloto, los cuales se

muestran en el lado derecho:

P1. ¢{Como estuvo la actividad 1?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4.5 Prueba piloto: 4.0 (Facil).

P2. ¢Como estuvo la actividad 2?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4.5 Prueba piloto: 4.0 (Facil).

P3. ¢Como estuvo la actividad 3?

Muy dificil (1) Dificil (2) Regular (3) Facil (4) Muy facil (5)

4.6 Prueba piloto: 4.5 (Facil).

P4. iCémo te parecieron estos personajes? (los del escenario “El Lago”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

4.5 Prueba piloto: 4.8 (Muy bonitos).
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P5. ¢Cdmo te parecieron estos personajes? (los del escenario “La Feria”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

4.7 Prueba piloto: 4.7 (Muy bonitos).

P6. ¢Como te parecieron estos personajes? (los del escenario “Observa y aprende”)

Muy feos (1) Feos (2) Regulares(3) Bonitos (4) Muy bonitos (5)

2.3 Prueba piloto: 2.3 (Feos).

Comparando los promedios de las respuestas de las preguntas 1 a 3 con los promedios de la prueba piloto,
se puede decir que se mantiene la tendencia en la actitud favorable respecto a la ejecuciéon de las tareas,

lo mismo sucede en la calificacidn de personajes.

Al igual que en los resultados de la prueba piloto, en la evaluacién final los resultados de la actitud en
ambos sexos respecto a la opinidén que tienen de los personajes, es congruente con los resultados de la
eleccién de personajes, ya que como se muestra en las siguientes graficas, cuando se les pedia a los nifios
y nifias que eligieran una pareja, se presenté una tendencia general por preferir las parejas desarrolladas

en este proyecto.

= 2,
P o
12 12
10 10
o o
c C
€ 6 — T 6 —
()] [
© T ™
o- 4 | °. 4 | ninos
2 2 nifias
2 1 — 2 1 —
0 0
o ] 0 \ B
“Observa 'y “El Lago” “Observa y “La Feria”
aprende” aprende”
Personajes Personajes
Grafica 7.13. (Qué pareja prefieren?, la pareja Grafica 7.14. (Qué pareja prefieren ?, la
de “Observa y aprende” o la pareja de “El Lago”. pareja de “Observa y aprende” o la pareja de

“La Feria”.

En la eleccidn de la pareja idonea para cada escenario (ver graficas 7.15 y 7.16), para el escenario “El Lago”,
ambos sexos prefieren al personaje a; mientras que para el escenario “La Feria”, ambos sexo prefieren al

personaje c.
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Grafica 7.15. ¢ Qué pareja prefieren para “El Lago”.  Grafica 7.16. ¢ Qué pareja prefieren para “La Feria”.

En sintesis, comparando los resultados de ambas evaluaciones (ver tabla 7.8), se puede concluir que gracias
a las correcciones hechas en la prueba piloto, los tiempos disminuyeron en la ejecucién de las tareas, y se
presentaron menos errores, por ejemplo, en la prueba piloto se presentaron 28 errores y en la evaluacién
final sélo 5. Por otra parte, al igual que en la prueba piloto, los nifios son mas extrovertidos cuando se trata

de mostrar su felicidad, mientras que las nifias son reservadas en ese aspecto.

Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
NINOS t E P1 t E P2 t E P3 P4 | P5 P& | EE
Grupo1l | 4.93 10 DM a 6.26 |2 AP, C5 4.5 2.89 2|5 4.7 4.6 | 4.7 | 244 | +
Grupo 2 1.58 1] AP, CS 4.7 | 3.52 |1 cs 4.5 0.92 0|5 4.9 45 | 45| 25 | +
Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
NINAS t E Pl t E P2 t E P3 P4 | PS5 | P& |EE
Grupel | 4.56 7 Cs, 5 4 6.33 C5,5 4.0 2.64 5[5 4.5 48 | 4.7 | 23 +
Grupe 2 1.63 0 Cs,5 4.5 | 3.98 MP,C5,5 a.7 1.29 1|5 4.6 45 | 4.7 | 23 +

Grupo 1= Escuela Primaria “Leona Vicario”.
Grupo 2= Escuela Primaria “General Antonio de Leén”.

Tabla 7.8. Comparativa entre los resultados de la prueba piloto y la evaluacidn final, nifios y nifias.
En términos generales se puede decir que el juego provocé un estado emocional positivo ya que la mayoria
de los usuarios (32 de 40) se sintieron felices al terminar cada dindmica; es importante sefialar que los
estados positivos se presentan con mayor frecuencia cuando los nifios y nifias eligen a su personaje (tarea
1) o ganan la estrella de oro (tarea 2). Al igual que en la prueba piloto hubo una tendencia general para
calificar de manera positiva a los personajes desarrollados en este proyecto, ademas de que no hubo

sugerencias de cambios en el color de su ropa o adicion de accesorios.
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7.3 Correcciones
A partir de la primera evaluacidn se aplicaron correcciones en los siguientes aspectos:
e Se aumenté el tamaiio de la tipografia en textos dificiles de leer.

e Para facilitar la entrada al juego se eliminaron los botones de inicio, y en su lugar, se presenta un
botdn de entrada que dirige al usuario a una secciéon en donde aparece una pregunta que ayuda
al usuario a reconocer si esta registrado o no.

e Correccioén de la forma de los botones y aumento del tamafio de los caracteres alfanuméricos del
teclado.

e Enla seccidon de instrucciones, se corrigio la frase del botén que empieza las dindmicas.

e En la seccidn “Revisar mis datos”, ahora se utiliza un lenguaje natural para sefialar al usuario el
puntaje y nivel obtenido.

7.4 Conclusiones del capitulo

De manera general se tuvo apoyo y buen recibimiento en las escuelas, en ambos centros de estudio se
encontraron espacios idoneos para la ejecucidn de las pruebas, y los nifios mostraron un desempefio

positivo al interactuar con los prototipos.

Comparando los resultados de ambas evaluaciones, se puede reconocer que las correcciones realizadas a
partir de los errores registrados en la primera evaluacion, mejoraron la eficacia y eficiencia en el uso del

prototipo, lo cual se ve reflejado en una reduccién del tiempo y errores presentes en la evaluacion final.

En las dimensiones emocional y afectiva, en ambas evaluaciones predominé un estado emocional positivo,
en el que los nifios son mas expresivos para demostrar su felicidad, mientras que las nifias son reservadas

en ese aspecto.

En lo que se refiere a la eleccidén de personajes, por los resultados de ambas evaluaciones se puede decir

gue hubo una tendencia general por preferir los personajes desarrollados en este proyecto.
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8.1 Cumplimiento y verificacion de objetivos

El objetivo general de la presente tesis consistié en desarrollar una metodologia para generar personajes y
escenarios que reflejen una personalidad, caracter y temperamento de acuerdo a los gustos y preferencias
de nifios y nifas de 6 y 7 afios de edad. Que puedan ser utilizados en la ilustracién de las historias de los

juegos didacticos que realizan los desarrolladores o programadores de Edumavil.

Con el seguimiento metodoldgico, la aplicacidn de las evaluaciones programadas y los resultados obtenidos,
se puede concluir que el objetivo ha sido cumplido. Se desarrollaron 8 parejas de personajes (ver figura
8.1) y dos escenarios para la materia de matematicas de primer afio de primaria, enfocidndose en el eje

dedicado al tratamiento de la informacidn, y que fueron basados en el juego “Observa y aprende”.

Imagen 8.1. Personajes masculinos y femeninos.

Partiendo del hecho de que, en el diseio de personajes y escenarios, es importante identificar del publico
meta sus gustos y preferencias relacionados con narrativas y personajes, en esta investigacién se aplicé un
estudio cualitativo que a través de sesiones de grupo permitié obtener referentes visuales y conceptuales

basados en las caricaturas y personajes favoritos de los nifios y las nifias.

Para la interpretacion de los datos obtenidos en las sesiones de grupo, se aplicaron conceptos tomados
de la semidtica y la retdrica, que ayudaron a analizar y conocer las relaciones que los nifos (as) dan a la
personalidad del personaje (significado) y su soporte visual (significante expresado por la forma, textura
y color del cuerpo y vestimenta). De esta manera, fue posible familiarizarse con el fendmeno de estudio y

obtener informacion que respaldé vy justificé el disefio de los personajes y escenarios.

Cabe sefalar que, de manera complementaria al primer estudio, fue necesario aplicar encuestas
estructuradas (ver anexo 5) para obtener informacidon explicita relacionada con los gustos y preferencias
relativos al matiz y valor (brillo) del color, la relacidn entre el color y las expresiones faciales, la morfologia
preferida en la cara y la ropa que prefieren para un personaje; lo cual ayudd a enriquecer la informacién

obtenida en las sesiones de grupo.

De acuerdo con los resultados de las pruebas finales, en donde, de los 40 usuarios evaluados, el 93%

prefirié los personajes desarrollados, en este proyecto se confirma que el analisis semidtico y retérico de

203



los personajes y caricaturas, si ayudo a disefiar personajes y escenarios convincentes y atrayentes para el

publico meta.

En lo referente al disefio de los escenarios, la aplicacion de métodos respaldados en la semidtica permitié
centrar las propuestas en el usuario y sus necesidades, evitando de esta manera el uso de justificantes

meramente estilisticas en la diagramacidn y aspecto visual de los elementos graficos de la interfaz.

La aplicacién del método de Nadin ayudé a reconocer los entornos, actividades, herramientas y suministros
que el usuario necesita para la ejecucidon de sus tareas, mientras que el disefio de patrones, facilité la

configuracion de la interfaz grafica en funcién de las necesidades y tareas del usuario.

A pesar de que estos métodos permiten definir de manera rigurosa y exhaustiva los elementos de la
interfaz gréfica, existen situaciones que son dificiles prever, aspecto que se agudiza cuando el publico
meta son nifos. Es por eso que las evaluaciones aplicadas al final de este proyecto ayudaron a corregir

problemas que se presentaron en la lectura de algunos textos y el ingreso a la interfaz.

No obstante, en ambas evaluaciones, la mayoria de los usuarios no tuvieron problemas para resolver las

tareas principales del juego: responder las 5 preguntas de la dindmica y revisar los datos de su desempefio.

Durante la terminacidn de esta tesis, se entregd a la titular del proyecto Edumovil, la Mtra. Arlette Fernandez
Moreno, el banco de personajes y escenarios para que se empezara a gestionar su implementacion en
dispositivos madviles. A pesar de que no estd en los alcances de esta investigacidn registrar y evidenciar
gue dicha tarea se lleve a cabo, la Mtra. Arlette comenté al titular de esta tesis que los personajes ya estan

siendo utilizados en los videojuegos educativos que estdn desarrollando con los maestros de la regién.

En términos generales, se puede decir que todos los objetivos propuestos han sido alcanzados con

resultados satisfactorios.

8.2 Experiencias y lecciones aprendidas

A continuacidn se mencionan las experiencias y lecciones aprendidas que surgieron a lo largo del desarrollo

de este trabajo.

En lo referente a la investigacion documental y el estudio de propuestas similares:

e Durante la investigacion documental fue importante constatar que varios especialistas estan de
acuerdo en analizar la influencia multimedia en el publico para obtener referentes conceptuales
y visuales que ayuden a disefiar personajes y escenarios.

e Enelestudio de propuestas similares, se aprendié que no es necesario que el personaje comparta
la edad y caracteristicas del usuario del juego, pues se observé que las caracteristicas del personaje

dependen mas de su rol dentro del juego o de la tematica.

* En la diagramacién y composicion de los elementos graficos en la pantalla, es importante aplicar
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métodos que centren el disefio en el usuario, potenciando con ello la funcionalidad de la interfaz
y su buen uso.

e Larecopilaciény definicién de métodos en el capitulo 2, fue medular para el resto de la tesis, pues
muchas de las decisiones estuvieron fundamentadas en su aplicacién.

En lo referente al estudio de campo y las evaluaciones:

e Esimportante servirse de asesorias de especialistas para revisar la estructura de la encuesta antes
de la aplicacién, en este proyecto, dicha accién permitié darse cuenta que se debe mesurar la
cantidad de preguntas y estas deben tener un alto contenido grafico y poco texto, sobre todo si
los nifios cursan los primeros afios de primaria.

¢ La poca oferta de canales infantiles (canal 5 y canal 7) en la television abierta y el limitado acceso
a canales de televisién de paga, debido a sus costos de renta, determina en parte, el tipo de
caricaturas que miran los nifios (as) y la influencia que cierta caricatura pueda tener en sus gustos
y preferencias.

e Con base en el andlisis semidtico y retdrico, se puede decir que las caricaturas promueven en los
nifios (as) la tematica de los valores. La mayoria de las historias analizadas se basan en la amistad,
el compafierismo, el trabajo en equipo, la conservacidn de orden; y la lucha del bien contra el mal.

e Aplicar una evaluacidn a nifilos no es tarea facil; ya que debido a su naturaleza, a veces es
impredecible su comportamiento, sin embargo, gracias a la experiencia de especialistas, registrada
en libros o en articulos cientificos, se pueden tener referencias o recomendaciones que faciliten
dicha tarea.

e Cuando no se tiene experiencia evaluando a nifios, lo preferible es realizar una prueba piloto,
previa a la evaluacidn final, que sirva de entrenamiento y que ayude a verificar si el guién y las
preguntas de apoyo, estan correctamente estructuradas.

8.3 Trabajo futuro

Se espera que este trabajo sea de utilidad para otros Disefiadores e Ingenieros en Computacion que
trabajen en equipo para el proyecto Edumovil, para los disefiadores, este proyecto puede servir como
referente metodoldgico en el disefio de personajes y escenarios, mientras que para los programadores,
representa el refuerzo de la metodologia que aplican para desarrollar e implementar la aplicacion en los

dispositivos moviles.

Como trabajo futuro, se espera que se involucren otros especialistas para estudiar la dimensién de los
gustos y preferencias de los nifos (as) respecto a otras narrativas y personajes, logrando con ello enriquecer

o confirmar los resultados de este trabajo.

Por otra parte, se espera que se formen grupos con los recursos y tiempos suficientes para aplicar estudios

con enfoque cuantitativo que permitan generalizar a la poblacion infantil de la ciudad de Huajuapan
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de Ledn, sus gustos y preferencias por los elementos del disefio: color, forma y textura, asi como por
narrativas y personajes; y de esta manera generar bases de datos que puedan servir no sélo para el disefio

de personajes y escenarios, sino también para otro tipo de material didactico.

Por ultimo, de acuerdo con las observaciones de los revisores de esta tesis, se recomienda que se hagan
estudios para evaluar la calidad de la aplicacién del lenguaje visual en los escenarios, haciendo énfasis en
los siguientes criterios:

e Aplicacion del contraste.

e Saturacion.

e Diagramacion de los elementos.

De acuerdo con los revisores, su evaluacidn permitira reconocer y detectar si la manera en que se aplicaron

estos criterios impide o dificulta a los usuarios el manejo fucional de la interfaz grafica.
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Anexo 1

Casos de incorrecta interpretacion de la interfaz grafica

de las aplicaciones de Edumavil

A continuaciéon se muestran ejemplos de la incorrecta interpretacién de algunos elementos graficos de los

juegos desarrollados en Edumavil, de acuerdo con Thompson, J.y cols. (2008:75), lo anterior se pudo haber

minorizado, si previo a su implementacion y prueba, se hubiera hecho un andlisis sintactico y semantico

visual de dichos elementos.

Juego: “Leo” visualizador de texto con imagenes.

Desarrollador: Ing. Enrique Cuevas Garcia.

Problema: todos los usuarios tuvieron problemas para reconocer y diferenciar entre el botén “avanzar

pagina” y “fin”, asi como “regresar pagina” e “inicio”. Inicialmente, no pudieron distinguir que eran cuatro
botones (Cuevas, 2007:44).

Solucidn: El desarrollador tuvo que delimitar los botones en una especie de barra de control/estado en la

parte inferior.

Juego: “Observa y aprende” juego para matematicas.

Paco el Chato vivia en un
rancho. Al cumplir seis ahos
Paco debia entrar ala escuela.

B iy =

ol ﬁ :

Paco el Chato viviaen un
rancho. Al cumplir seis afios
Paco debia entrar ala escuela.

@ nico  1/8 fin Y

Wllnicic | 1/8 | Fin |L')

Desarrollador: Ing. Gerardo lvan Calvo Larumbe.

Problema: en la actividad de “Castillo de arena” dentro del escenario “La playa”,

Figura Al.1. Cambios realizados en los elementos graficos del juego “Leo”.

diferenciaban las ventanas de las puertas (Calvo, 2006:59).

Solucidn: El desarrollador agregd mas detalles a las formas dibujadas.

Custille X
de Arena Ne

i x
Custille &

de Arena
EBuantas
tiene? 9)

los usuarios no

Imagen Al1.2. Cambios realizados en los elementos graficos del juego “Observa y aprende”.
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Juego: “El recreo” juego para matematicas.
Desarrollador: Ing. Zahedi Armando Aquino Acevedo.

Problema: en la actividad “Agrupar monedas” y “Fuera de tiempo” los niflos no entendian que el botdn
circular que contenia una equis borraba o deshacia su Ultima accién (Aquino, 2007:27).

Solucion: el desarrollador utilizd6 una metafora cambiando el botén por una imagen que representa un
borrador.

Imagen A1.3. Cambios al botdn “borrar/deshacer” y su aplicacidn en la pantalla de la actividad “Agrupar monedas”.
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Anexo 2

Musculos involucrados en las expresiones faciales

MUSCULOS DE LA EXPRESION

No hace falta que el caricaturista aprenda todos los
miisculos faciales, pero agul se mugstnm todos, para dejar
completo el tema. Los misculos pr se de tres
formas: 1. Asterisco grande. 2. Linea gmesa hacia la cara.

3. "ler. lugar” en la columna que indica orden de importancia.

Los miisculos secundarios tienen asteriscos menores Zo. A los

misculos incidentales se les asigna 3er. lugar, o més baJn
Cada cabeza se divide en las secciones: superior "'a”

inferior "'b", como referencia. Los nombres de los mu.-sculns

No. DF |ORDEN o

.| SONRISA

se dan en el Diagrama Maestro A y B. Muchos se orlgman en
superficies Gseas, y suelen fundirse con un misculo vecine.
Observe los masculos planos circul que rodean los ojos y
la boca. Casi todos los misculos de expresién intersectan uno
de estos misculos circulares.

Algunos de estos mdsculos faciales son més prominentes en
ciertas personas, y en otras faltan total o parcialmente, de ahi
que las diferencias en apariencia no dependen sélo de la forma
de los rasgos externos. El éxito de una caricatura puede
depender del giro o sesgo correcto de una linea o rasgo facial.

[2]
RISA

se contrae para cerrar parcialmente el ojo.

levanta el labio superior, y eleva el d4ngulo bucal — marca el surco del carrillo.
. |ayuda a levantar el labio.

. |JALA LA ESQUINA DE LA BOCA HACIA ARRIBA Y ATRAS — AL
HACERLO ABULTA LA PIEL BAJO EL OJO.

. |jala la comisura de la boca a un lado y hacia atrds.

se contrae para cierre parcial del ojo.

puede arrugar la piel sobre la nariz.

levante el labio superior — junto con 11 y 12 causa surcos de paréntesis
. |ayuda a levantar el labio para reir.
. |JALA ESQUINA DE LA BOCA HACIA ARRIBA Y ATRAS AMONTONA
LA PIEL BAJO EL OJO.

. |JALA LA COMISURA DE LA BOCA A UN LADO Y HACIA ATRAS.

(3]
IRA, ODIO, INDIGNACION, FURIA, DESPRECIO

alrededor de las comisuras.

1 FRONTAL

4¢ ORBICULAR
"DELOJO

/z CORRUGADOR
/ PROCERUS

JALA CEJA HACIA ADENTRO Y ABAJO, CAUSANDO PLIEGUES
VERTICALES (frunce el cefio).

puede producir un pliegue horizontal que cruza el puente de la nariz.
hace que las cejas se proyecten por encima de los ojos.

eleva y hace sobresalir el labio superior.

ayuda al efecto de gruair.

hace mds profundo el surco al lado de la boca y la nariz.

hace pulsar o abrir més las fosas nasales.

se endurece, y resalta mucho al apretar los dientes.

aprieta los labios contra los dientes.

RETRAE LA COMISURA DE LA BOCA.

puede apretar los labios.

. |JALA LAS COMISURAS HACIA ABAJO Y HACIA ATRAS.

baja el labio inferior.

levanta y saca el labio inferior.

ayuda a ensanchar y bajar la comisura de la boca — en la ira intensa
ensancha el cuello, y produce pliegues verticales.

MUSCULOS AURICULARES
., TEMPORAL

Imagen A2.1. Musculos involucrados en las expresiones faciales.

DEL PARPADC
SUPERIOR
6 NASAL

{ELE\-"ADOR

ELEVADOR LABIO
Q¢ SUPERIOR Y EL E

ALA DE LA NARIZ =
0 DILATADOR =~
1 CIGOMATICO MENOR~Z
2 CIGOMATICO MAYO!

3 MASETERO :
4 aucwmou/
5 RISORIUS >
6 ORBICULAR BOCA
7 TRIANGULAR

8 DEPRESOR DEL LABIO INFERIOR
@ ELEVADOR DEL MENTON YAV \.\\
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Ne. DE MUSCULO  ORDEN 0
EN DIAGRAMA | DE

ave|mrokf SORPRESA, ASOMBRO, ESPANTO, SUSPENSO—(puede
combinarse con 4b 6 5b} el AL )
*1| lo. JJALA EL CUERO CABELLUDO HACIA ADELANTE Y LA FRENTE HACIA
ATRAS —LEVANTA LAS CEJAS Y ARRUGA LA FRENTE.

2o. {levanta el parpado superior.

GRITOS (puede operar aparte de las reacciones anteriores).

crean tensién como antagonistas de los misculos inferiores de la cara.
ensancha las aletas de la nariz.

puede ayudar a arrojar aire.

opone misculos de arriba y abajo ensancha la boca.

. | ALARGA SURCOS A AMBOS LADOS DE LA BOCA.

. JALON EXTRA HACIA ABAJO.

. | puede sacar el labio inferior.

. |AYUDA A ESTIRAR LA BOCA. PUEDE NOTARSE COMO TENSION EN
LA PIEL DEL CUELLO.

(5]

TEMOR, ANSIEDAD, MIEDO, HORROR, TERROR——{puede
combinarse con 4b).

. |JALA EL CUERO CABELLUDO HACIA ADELANTE Y LA FRENTE HACIA

ATRAS —LEVANTA LAS CEJAS Y ARRUGA LA FRENTE.

. | puede jalar la piel de la sien.

TUERCE LA CEJA INTERNA HACIA ARRIBA —JALA LA PIEL DEL
PARPADO HACIA ARRIBA Y ADENTRO.

levanta el parpado superior.

puede aumentar el surco en el ala de la nariz.

. | puede comprimir las mejillas al aspirar.

PUEDE FRUNCIR LABIOS. NO SUFICIENTE PARA CERRAR LA BOCA.
QUE SE ABRE IMPOTENTE.

6]

PENA, SUFRIMIENTO, SUPLICA, PREOCUPACION—|puede
combinarse con 5b, y a veces 4b).

. |LEVANTA EL CENTRO DE LA FRENTE, CAUSANDO ARRUGAS.

. |TUERCE CEJA INTERNA HACIA ARRIBA (jala parpado arriba y adentro).
. | SE CONTRAE PARA CERRAR EL PARPADO SUPERIOR.

EXTIENDE LA COMISURA HACIA AFUERA.

. | puede comprimir los labios.

. | puede influenciar hacia abajo la comisura.

. | deprime el labio inferior.

. | puede sacar el labio inferior, y arrugar el mentén.

. | puede causar "cordones” tensos en el cuello.

7]
BURLA, CINISMO, DESDEN, ALTANERIA, IMPACIENCIA,
SUSPICACIA, ESCEPTICISMO —(estas expresiones no suelen

ser bilateralmente simétricas).

1| puede levantar y arrugar la frente de un lado.

2| puede inclinar una ceja hacia arriba y otra hacia abajo.
3 6 10 puede arrugar partes de la nariz.

4| puede cerrar un ojo més que otro.

5| puede levantar un pirpado mds que otro.

7 B 9 puede levantar una comisura.

EXPLICACION: (7) | 1} 12 puede jalar la comisura hacia arriba y atrés.

Se indiican 0211 ; 13| puede fijar la mandfbula.
lineas los misculos 14| puede comprimir la mejilla.
de una expresién, y | 15|puede jalar la comisura. EXPLICACION: Se dan los
con puntos los 16| puede medio cerrar boca. nﬁmerf)s de los 1'111515(:!1[[)5‘}‘Y su
miisculos que no se | 17|a veces puede bajar comisura. potencial, para las expresiones
TAvestran, 18| puede bajar el labio de un lado u otro. citadas en 7.

19| puede elevar o sacar el labio inferior,

20| puede flexionar la oreja.

21| puede juntar los dientes.

22| puede arrugar la piel del cuello, o bajar la boca.

Imagen A2.2. Musculos involucrados en las expresiones faciales.
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Anexo 3

Revision de sitios oficiales de las videoconsolas portatiles
y de sitios especializados en el tema

a) PlayStation®
Sitios oficiales: http://es.playstation.com/psp/ y http://us.playstation.com/PSP
Fecha de consulta: 12/diciembre/2009

Pagina web oficial de la divisién de videojuegos de Sony, en ella se puede encontrar informacién de los
videojuegos desarrollados para las consolas Playstation 3®, Playstation 2® y Playstation portdtil® (PSP por

sus siglas en inglés).

Sélo se encontrd un titulo orientado al entrenamiento cerebral, pero no es apto para nifios de 6 a 7 ainos.
La poca oferta de titulos infantiles se puede atribuir al tipo de publico al que se dirige el dispositivo mavil,
ya que de los 310 titulos revisados, sélo el 10% esta dirigido a nifios de 7 afios o menos, predominando los

juegos para usuarios de entre 12 aflos o mas.

b) Nintendo®
Sitios oficiales: http://www.nintendo.com/ y http://www.nintendo.es/
Fecha de consulta: 12/diciembre/2009

Pagina web oficial de la corporacién Nintendo®, ofrece informacion de las consolas Wii® y Nintendo DS®,

asi como descripciones generales de los juegos y enlaces a sus respectivas compaiiias desarrolladoras.

Debidoalagranvariedad de juegos educativos encontrados, se tuvo que recurrir a dos paginas especializadas

en la critica de videojuegos para diversas plataformas.

¢) Top Ten Reviews
Sitio oficial: http://games.toptenreviews.com/list_ranking_ds_kids_& _education.htm
Fecha de consulta: 12/diciembre/2009

Descripcion: pagina web que orienta a sus visitantes en la eleccion y compra de videojuegos mediante
la presentacion de videos e imagenes demostrativas, comparacidon de precios, criticas y calificaciones

realizadas por expertos y usuarios registrados.

De esta pagina se revisé la lista de los 10 mejores videojuegos para educacidon o entrenamiento cerebral

desarrollados para el dispositivo movil Nintendo DS®. En la eleccidn de los titulos se discriminaron los que
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no incluian dentro de su rango de edad a usuarios de entre 6 a 7 afios; posteriormente, se seleccionaron

los de mayor calificacidn; la siguiente lista muestra los resultados:
1. Profesor Layton and the Curious Village.
2. Brain Age: train your brain in minutes a day.
3. Big brain Academy.
d) Gamespot®
Fecha de consulta: 12/diciembre/2009

Pagina web perteneciente a la division de entretenimiento de la cadena estadounidense de radio y
television “Columbia Broadcasting System” (CBS por sus siglas en inglés). Esta pdgina presenta la misma

l6gica de funcionamiento y contenido de “Top Ten Rewievs”. Se obtuvo el mismo listado:
1. Profesor Layton and the Curious Village.
2. Brain Age: train your brain in minutes a day.
3. Big brain Academy.
e) Gameloft®
Fecha de consulta: 12/diciembre/2009

Sitio de la desarrolladora de videojuegos para teléfono celular, Gameloft, aqui se ofrece informacion
en forma de video, galerias, sinopsis, opiniones y calificaciones de los juegos mas recientes. También se
encuentran enlaces a minisitios de los juegos que ofrecen descripciones mas detalladas. De esta pégina se

obtuvo la siguiente lista:
1. Reto mental 3.
2. Mas reto mental.

3. Reto mental.
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Anexo 4
Analisis detallado de propuestas similares

a) LeapFrog

De acuerdo con la pagina oficial de Leap Frog, los juegos de la videoconsola Leapster estan desarrollados

para ensefar cuatro dreas: musica y creatividad, lectura y lenguaje, légica y matemadticas.

Musica y creatividad: para los investigadores de Leap Frog, la musica tranquila como fondo, puede tener

un efecto calmante y aumentar la concentracidn en la dindmica del juego.

Imagen A4.1. Ejemplos del area “Musica y creatividad”.

En la Imagen a, al identificar los sonidos de las palabras que representan ciertos dibujos, se ayuda a
Patricio, personaje que esta en el centro de la pantalla, a juntar los objetos que necesita; en el sistema de
lectura Tag, Imagen b, el [apiz emite una melodia que acompafia la dindmica del juego, la cual consiste en

relacionar palabras a través de la rima.

Lectura y lenguaje: para Leap Frog el objetivo de la ensefianza de la fonética no reside en que los nifios
aprendan a pronunciar palabras, sino que aprendan a reconocerlas rapida y automaticamente, y asi poder
dirigir su atencién a entender lo que leen.

dZUcCe__
(c) (d)

Imagen A4.2. Ejemplos del area “Lectura y lenguaje”.
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La Imagen ¢ muestra como el personaje principal tiene que completar una palabra seleccionando la
medusa que contenga la silaba correcta, mientras que en la Imagen d, el nifio tiene que guiar al gato por

un laberinto para reunir las silabas y completar la palabra.

Légica: encaminado a la evaluacidn vy el criterio deliberado, el pensamiento critico permite a los nifios

reflexionar sobre sus ideas y el mundo que los rodea.

(e) (f)
Imagen A4.3. Ejemplos del area “Ldgica”.
En la Imagen e, se tiene que introducir la cantidad correcta en la alcancia, mientras que en las imagenes de

la Imagen c el problema se resuelve completando de manera ldgica la secuencia de nimeros.

Matematicas: los juegos de Leap Frog utilizan muchos recursos visuales para mostrar operaciones

aritméticas.

+ | I+

Imagen A4.4. Ejemplos del drea “Lectura y lenguaje”.

La imagen A4.4 muestra dinamicas de juego basadas en la solucién de sumas y restas. En la imagen
izquierda se derrota al contrincante al acertar correctamente la mayoria de las operaciones, mientras que

en la imagen derecha, la nave sélo puede destruir el asteroide que contenga la respuesta correcta.

De los cinco juegos revisados, los titulos “Star Wars —Las guerras Clon: Matematicas Jedi-” y ”La conquista
de los numeros” estan enfocados exclusivamente en la resolucién de operaciones aritméticas; el titulo
“Ratatouille”, se enfoca al lenguaje y la logica; el titulo “El laberinto de las letras” se orientan hacia la
musica, la lectura y el lenguaje; y sélo los titulos “Bob esponja al rescate” y “Dora la exploradora: aventura

animal” presentan dinamicas de los cuatro areas. La siguiente tabla presenta la descripcién de cada juego.
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Nota: Los términos utilizados para indicar el tipo de toma son: plano medio (de la cintura para arriba),

medium close up (de los hombros para arriba) y plano largo (cuerpo entero).

Imagenes

Descripcion

Imagen A4.6. Presentacion de Anakin en
combate.

Imagen A4.7.y A4.8. Area efectiva
de juego que cambia de acuerdo con
la dindmica. De arriba hacia abajo se

presentan las dinamicas: “Duelo de

espadas de luz” y “Batalla de caza
estelar”.

Descripcion:

El titulo “Star Wars —Las guerras Clon: Matematicas Jedi-” tiene como objetivo
ayudar a Anakin, el personaje principal, a rescatar prisioneros capturados por

el conde Dooku y sus aliados; para lograrlo, el nifio tiene que ayudar a Anakin a
derrotar personajes en combate y derribar naves enemigas realizando operaciones
matematicas.

éQué ensefia?: secuencia de los nimeros, sumas y restas.

Contenidos:

* Relaciones entre los nimeros.

e Suma de nimeros de un digito y de dos digitos.
e Resta de nimeros de un digito y de dos digitos.
e Aprender las horas.

* 3 niveles de dificultad.

e “Tutoriales”.

Caracteristicas:

1. En las dindamicas que involucran peleas, Anakin es mostrado con el cuerpo
completo y en posicidén de ataque; con respecto al estado emocional, los
ilustradores optaron por dibujarle una cara seria, la cual cambia al estado de
enojo cuando pelea contra los enemigos (Imagen A4.6).

2. Morfolégicamente, el cuerpo y la cara del personaje se presentan con
rasgos afinados o puntiagudos. En la ilustracién se usaron colores planos; para
crear sombras y degradados se utiliza el mismo matiz pero con diferente tono.

3. El drea efectiva de juego cambia con la dindmica; cuando se trata de peleas
o situaciones en donde se presenta el cuerpo completo del personaje, la
parte superior e inferior son ocupadas para mostrar, respectivamente, las
operaciones y las barras de vida; cuando se trata de viajes galacticos, la parte
superior se deja libre para mostrar las naves enemigas (Imagens A4.7 y A4.8).

4. Matices predominantes: negro, gris, rojo, azul, verde y café.

Tabla A4.1 Juegos revisados de la videoconsola Leapster.
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Imagenes

Descripcion

Imagen A4.10. Detalle que muestra la
Ilustracion con la técnica de “gréficos de

pixel”.

Descripcion:“La conquista de los nimeros” presenta una historia sencilla, sélo
se trata de viajar en el espacio por medio de una nave, disparar a los asteroides,
esquivar rayos laser y acumular puntos de la recoleccidén de gemas a través de la
solucién de sumas, restas y secuencias numeéricas.

¢éQué enseiia?: a contar hasta 100, secuencia de los nimeros, sumas y restas.

Contenidos:

e Reconocimiento de los nimeros.

e Acontar hasta 10, 100,de 2 en 2,de 5en 5.

¢ Relaciones entre los numeros.

e Suma de numeros de un digito y de dos digitos.
e Resta de numeros de un digito.

e “Tutoriales”.
Caracteristicas:

1. La ilustracién de todos los elementos se hizo con la técnica de “graficos
de pixel” (Imagen A4.10.), esto se puede apreciar por la limitada paleta de
colores que se usa para dar color y sombra a los objetos, por ejemplo, para
un diamante sélo se utilizan 6 matices, mismos que se ocupan para los rayos
|aser y la capa de hielo inferior en los asteroides.

2. Al 4rea efectiva del juego se le resta en la parte inferior una pequefia area
horizontal, que cumple la funcién de dar informacidn sobre las operaciones
matematicas y el nimero de gemas capturadas.

3. Morfolégicamente en los elementos graficos predominan las formas
circulares y triangulares.

4. Matices predominantes: negro, rojo, azul y morado.

Imagenes

Descripcion

Imégenes Ad.11. y A4.12. Area efectiva

de juego.

Descripcion:

En “El laberinto de las letras”, el juego tiene como personaje principal un gato que
debe reunir silabas para formar palabras; si este salta sobre letras equivocadas estas
se convierten en ratones que quitan “vidas” (oportunidades de juego).

¢Qué ensefia?: Letras y sonidos, deletrear 800 palabras.

Contenidos:

e Palabras simples de 3 o 4 letras que contienen una o dos silabas, y
palabras mas largas de 3 o 4 silabas.
e Palabras con la letra muda h.
e Palabras con ch y diptongos.
e “Tutoriales”.
Caracteristicas:

1. Se presenta la misma técnica de ilustracion y area efectiva de juego descrita
en el titulo anterior.

2. Los enemigos se muestran en dos dimensiones y en cuerpo completo, pero
el gato sélo es representado por su cara, la cual no muestra expresion facial.

3. Predominan las lineas rectas y curvas, como fondo se presenta un papel tapiz
con circulos.

4. Matices predominantes: morado, verde y naranja.
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Imagenes

Descripcion

Imagen A4.13. Remy y Linguini.

Imagen A4.15. Clasificacién de alimentos
por su color y por su grupo.

Descripcion:

En Ratatouille, Remy una pequefia rata decide ir a Paris para hacer realidad sus
suefio de convertirse en un gran chef, a su llegada se hace amigo de un aprendiz
de cocina, Linguini, con quien comparte la aventura de aprender a cocinar. La
historia del juego contiene dinamicas que involucran clasificar alimentos, capturar
ingredientes y navegar por los rdpidos de las alcantarillas de Paris para crear
palabras.

¢Qué ensefia?: silabas, creacién de palabras y asociar grupos.

Contenidos:

e Palabras simples de 3 o 4 letras que contienen una o dos silabas, y
palabras mas largas de 3 o 4 silabas.
e Grupos alimenticios.
e C(lasificacion de objetos.
e “Tutoriales”.
Caracteristicas:

1. Al ser pequeia, Remy se presenta en cuerpo completo en casi todas las
escenas, caso contrario de Linguini quien generalmente aparece en plano
medio (cintura para arriba) y en medium close up (hombros para arriba).

2. Sus cuerpos tienen predominio de formas curvas.

3. En lailustracién se usan colores planos; para crear sombras y degradados
se utiliza el mismo matiz pero con diferente tono.

4. Los personajes siempre se muestran contentos, sin embargo, cuando se
trata de alglin razonamiento, se muestran serios y pensantes.

5. Como las instrucciones se dictan oralmente o se presentan antes de cada
reto, el area efectiva de juego ocupa toda la pantalla.

6. Matices predominantes: gris, café, vino, azul, amarillo.

Tabla A4.1 Juegos revisados de la videoconsola Leapster, continuacion.

217



Imagenes

Descripcion

Imagen A.4.16. Diego, Botas y Dora,
preparandose para la celebracion.

e —

Imagen A4.17. El usuario puede elegir
entre participar en una aventura con Dora
o ir directamente a otro juego.

Imagen A4.18. Dora en accion, dindamica
“Lago de los cocodrilos”.

Descripcion:

“Dora la exploradora: aventura animal”, es una adaptacion de la serie animada “Dora
la exploradora”; el juego consiste en ayudar a Dora, una nifia de 7 afios y a su amigo
Botas, un changuito, a resolver problemas matematicos y rompecabezas para cruzar
rios y arreglar puentes, y de esa manera, rescatar animales, los cuales son llevados
al Centro de rescate, en donde los espera una fiesta de agradecimiento, la cual es
organizada por Diego, primo de Dora.

¢Qué ensefia?: lectura, matematicas, ciencia y estudios sociales, razonamiento
légico.

Contenidos:

e Lectura: diferenciar mayusculas y minusculas, asociar palabras con
imagenes, comprender palabras con significados opuestos.

e Matemadticas y ciencias: contar hasta 30, contar de 2 en 2, de 5 en 5, hasta
10y de 10 hasta 50, reconocer figuras geométricas en objetos comunes,
usar secuencias légicas.

e Relaciones visuales de memoria y espaciales: aprender a reconocer y
recordar cuadros que representan palabras o conceptos; entender la
posicién de unos objetos en relacién a otros.

e Mdsica: notar las similitudes y diferencias entre los sonidos.

e Tutoriales.

Caracteristicas:

1. El tipo de toma en el que se presentan Dora y Botas varia, por ejemplo,
cuando Dora debe presentar un juego, se muestra en plano largo, pero
cuando Dora y Botas salen al mismo tiempo, uno de ellos se muestra en plano
largo y el otro en plano medio.

2. En cuanto a su estado de animo, los tres personajes siempre se presentan
contentos.

3. Cuando Dora trata de cruzar puentes o rios, adopta una postura andante.

4. Diego y Dora presentan caracteristicas latinas, sus ojos son grandes y su
piel es morena. En la ilustracién se usan colores planos; para crear sombras y
degradados se utiliza el mismo matiz pero con diferente tono.

5. En el cuerpo de Dora y Diego predominan las formas curvas, exceptuando
por el cabello de Diego, que es representado con lineas quebradas. El cuerpo
de botas es predominantemente curvo.

6. Como las instrucciones se dictan oralmente o se presentan antes de cada
reto, el area efectiva de juego ocupa toda la pantalla.

7. Matices predominantes: verde y azul.

Tabla A4.1 Juegos revisados de la videoconsola Leapster, continuacion.
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Imagenes

Descripcion

Imagen A4.19. Presentacidn del
personaje en plano medio.

Imagen A4.20. Dinamica “Composicion
musical”, el usuario puede crear melodias
con 4 configuraciones musicales.

Imagen A4.21. Don cangrejo dictando
una tutoria.

Descripcion:

La trama de “Bob esponja al rescate” se centra en la busqueda de nuevos
ingredientes para la nueva salsa Kangreburguer, lo anterior a través de retos que
involucran la aplicacion de la légica deductiva.

Los personajes involucrados en el juego son:

Bob esponja, esponja de mar amarilla que trabaja como cocinero en el Crustaceo
cascarudo, un restaurante de hamburguesas; este personaje estd a cargo de buscar
nuevos ingredientes para la nueva salsa Kangreburguer.

Don cangrejo: duefio del Crustaceo cascarudo.
Patricio: estrella de mar, mejor amigo de Bob esponja.

é¢Qué se ensefia?: letras, nUmeros, razonamiento légico y musica.

Contenidos:

e Lectura: Formar palabras de dos silabas, de 3 silabas, retos ortograficos
con las letras h, Il, y, ¢, z, b y v; diferenciar mayusculas y minusculas, el
diptongo hue y otros diptongos, formar y reconocer palabras con la silaba
guiy chi, y asociar palabras con imagenes.

e Matemdticas y ciencias: contar hasta 30, contarde 2 en 2, de 5en 5,
hasta 10 y de 10 hasta 50, reconocer figuras geométricas en objetos
comunes, operar con monedas, usar secuencias ldgicas y predecir eventos
basdndose en patrones.

e Musica: las notas musicales, los instrumentos musicales, los tonos de alto

a grave y todas sus combinaciones.

Caracteristicas:

1. En la mayoria de las dinamicas, Bob esponja es presentado en plano medio,
morfolégicamente es cuadrado y siempre expresa felicidad.

2. En algunas dindmicas aparece el mejor amigo de Bob, Patricio o el jefe

de Bob, Don cangrejo (ver Imagen A4.21). Los personajes se muestran en
plano medio o en plano largo. Morfolégicamente, Patricio presenta forma de
estrella con puntas redondeadas, mientras que el cuerpo de Don cangrejo, es
representado tanto con lineas curvas como quebradas.

3. El drea efectiva de juego abarca toda la pantalla.

4. Matices predominantes: amarillo, verde, azul y café.

Tabla A4.1 Juegos revisados de la videoconsola Leapster, continuacion.
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b) Juegos revisados de la consola Nintendo Dsi

Los juegos revisados de la consola Nintendo Dsi se caracterizan por presentar rompecabezas y acertijos que

estimulan el razonamiento matematico.

No.00% EOPICARATS  COINS: FH QITETT

Gat the three wolves and thiree chicks seen
below t0 the other zide of the river while
obaxing the following conditions.

—-Mo more than two animals can ride the raft at
tha zame tina.

=There mugt be at least one animal on the raft
in order for it to mowve.

=If more wolves than chicks staw on either
zide of the river. the uolves will eat the
Chiclez. and »ou?ll have 0 start ovar.

Sae how larger A

portions of thess

You can move the raft as many times as wou
lilkke, bt this feat can be acconrlizhed in as
faw ag 11 moves.

(h)

Imagen A4.22 Pantallas de los juegos revisados para la videoconsola portatil Nintendo DSi.

En Professor Layton and the Curious Village (El profesor Layton y la villa misteriosa) los jugadores tienen
gue encontrar soluciéon a mas de 130 rompecabezas de diferentes tipos. Para encontrarlos hay que seguir
el hilo de una historia de misterio que se ambienta en la villa de Saint-Mystére. (Imagen h. Pantalla de
instrucciones y dinamica del juego, acertijo de la balsa, ¢ Cémo trasladar lobos y pollos al otro lado sin que

los lobos se coman a los pollos?).

Por su parte, Brain Age: train your brain in minutes a day, es un juego que, segun sus desarrolladores,
estimula el cerebro por medio de actividades que consisten en operaciones aritméticas y rompecabezas;
de acuerdo a su sitio Web oficial, estd inspirado en el trabajo del cientifico japonés Dr. Ryuta Kawashima,

guien aparece en el juego representado en primer plano (ver Imagen i).

A partir de la pagina siguiente, la tabla muestra la descripcion de los dos juegos:
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Imagenes

Descripcion

Imagen A4.25. Profesor Laytony Luke, su
ayudante.

Imagen A4.26 Operaciones matematicas.

Descripcion:

Professor Layton and the Curious Village (El profesor Layton y la villa misteriosa)
presenta la historia del profesor Hershel Layton y su ayudante, un joven llamado
Luke; quienes, a peticion de Lady Dahlia, se dirigen al pintoresco pueblo Saint-
Mystére a resolver el acertijo de la manzana dorada.

Durante el trama, los personajes que se encuentran en el pueblo retan con acertijos
y rompecabezas al profesor y a Luke; quienes deberan resolverlos para avanzar de
nivel y encontrar pistas que les sirvan en la solucién del acertijo principal.

Durante el juego, se ofrecen breves videoclips que explican parte de la historia y que
funcionan como transicidn entre los niveles del juego (ver imagenes 3.34).

éQué ensefia?: razonamiento logico y operaciones matemadticas.
Contenido:

Rompecabezas de diferentes tipos que involucran geometria plana, secuencias
numéricas, sumas y restas.

Caracteristicas:

III

1. El tipo de ilustracidn es de “gréficos de pixel” y vectores; la accion se
desarrolla en la pantalla tactil (pantalla inferior), mientras que la pantalla
superior amplia los detalles y muestra las instrucciones (Imagen A4.23.).

2. Los personajes principales son el profesor Layton y su ayudante Luke; en
general, Layton siempre esta serio, excepto cuando se resuelve un acertijo,
situacion que lo contenta; mientras que Luke, siempre se presenta alerta y
suspicaz.

3. Cuando alguno de los personajes se comunica con el usuario del juego,
se presentan en plano medio, y en los casos en que Layton o Luke deben
aparecer en la dindmica del acertijo, se presentan en plano largo.

4. Morfolégicamente, el cuerpo de cada personaje presenta aristas y remates
curvos.

5. Matices predominantes: café, verde y azul pastel.

Tabla A4.2 Juegos revisados de la videoconsola portatil Nintendo DSi.
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Imagenes

Descripcion

| Back | Mcra]

...i.:".! Kédf up your
doddyf Iriaananyg unil Your brain age
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Imagen A4.27. y A4.28 Dr. Kawashima,
personaje que guia al usuario.

\Mﬂ
1105=6 | -|| |
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Imagen A4.29. Ejercicio signos
matematicos

Imagen A4.30. Ejercicio Cambio correcto.

Descripcion:

La trama de Brain Age: train your brain in minutes a day es muy sencilla, a lo largo
del juego, el usuario se encuentra con el rostro del doctor Kawashima, quien le sirve
de mentor en los distintos ejercicios del juego, dandole consejos y explicdndole la
funcién y el desarrollo de cada uno de ellos.

Al principio sdlo es posible realizar algunos ejercicios, pero conforme se avanza, se
desbloquean otros juegos.

éQué ensefia?: operaciones matematicas, ldgica.

Principales contenidos:

e Signos matematicos: se trata de ingresar uno de los siguientes signos
matematicos (+, -, X, +) en la pantalla tactil para completar la suma que se
muestra en la pantalla LCD.

e Composicién: Organizar las letras que giran en la pantalla de LCD y escribir
las palabras que se encuentran en la pantalla tactil.

e Sumédn: memorizar el niUmero que esté en negro, para después ocuparlo
en la siguiente operacion.

e Diasy fechas: Resuelve problemas basados en la fecha actual del
calendario.

e Cambio correcto: devolver el cambio correcto.

e Calcular altura: mirar todos los bloques que van cayendo y recordar sus
posiciones en el drea sombreada, para después anotar la altura de una de
las columnas en la pantalla tactil.

e Orden de llegada: calcular la llegada del competidor de maratén y
escribirla en la pantalla tactil.

e Hora exacta: Mira el reloj en la pantalla de LCD y anota el tiempo en la
Pantalla Tactil.

e Piedra Papel Tijeras: Cuando el icono de piedra, papel, tijeras aparezca en
la pantalla, se elige la respuesta apropiada para ganar o perder el juego.

e Resta seguida: Substrae continuamente un nUmero menor a un nimero

mayor lo mas rapido que se pueda.

Caracteristicas:

1. El Dr. Kawashima aparece cuando orienta y guia al usuario; por lo general
siempre se presenta feliz, aunque ocasionalmente se burla si el jugador obtiene
una calificacion minima, su cara fue ilustrada con un estilo tridimensional.

2. El juego presenta un estilo minimalista, los graficos son monocromaticos y
sencillos.

3. Por lo general, el area efectiva de juego se dedica a la pantalla inferior
(derecha), destinando las instrucciones para la pantalla superior (izquierda).

4. Matices predominantes: negro vy lila.

Tabla A4.2 Juegos revisados de la videoconsola portatil Nintendo DSi, continuacion.
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c) Juegos revisados de la compaiia Gameloft

De esta compafiia se encontraron tres juegos que son aptos para usuarios de 3 afios en adelante y que
se ubican dentro del género de practica cerebral, los nombres son: “Reto mental”, “Mas reto mental” y

“Reto mental 3: vuelve a pensar”. Respectivamente, las siguientes imagenes muestran pantallas de los tres

juegos.
T T T — 14 0T, 26aT
Qmﬁ@ Hueve romgo
sct k it ® ASPIRANTE A CEREBRITO
o 2 8t 8
.a[ s ' s
ml‘ . - _-
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& . 3 7

(i) (k) (1)

Imagen A4.31 Ejemplos del area “Lectura y lenguaje”.

Estos juegos se caracterizan por medir la habilidad mental del usuario, la cual es representada por medio
de gréficas que comparan los resultados de los retos que él realice. Como parte de la dinamica del juego,
al inicio o fin de un reto o cuando se revisan las graficas, aparece una evaluadora que anima al jugador con

frases alentadoras que varian segun los resultados.

En las Imagenes j y k se puede observar que en las dos primeras versiones del juego, la evaluadora es

presentada en medium close up y sélo en el tercer juego, Imagen |, se presenta en plano medio.

En lo que respecta a sus contenidos, a continuacidon se muestra una tabla con las descripciones de cada

juego:
Imagenes Descripcion
' PESOS HIVEL §7 Descripcion:
i -

" El objetivo de “Reto mental” es resolver 12 ejercicios basicos divididos en cuatro
categorias: légica, matematicas, memoria, visual y atencidn; y de esta manera
mantener la actividad cerebral.

" El usuario puede elegir la dificultad y el tipo de reto, sin embargo, periddicamente

se le pide que realice un pequefio examen que contiene dinamicas de los cuatro ejes
temadticos, lo anterior en funcidn de medir el progreso del jugador.

ﬁ] gg L;QL i ¢Qué ensefia?: de acuerdo a su pdgina oficial, su propdsito es ejercitar el cerebro.

T NE I e RO Contenidos:
; E‘? - 12 ejercicios repartidos en los siguientes temas: légica, matematicas, memoria y
- visual.

Imagen A4.32. Area de juego.

Tabla A4.3. Juegos para teléfono celular.
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Imagenes

Descripcion

NIVEL 37

E'ﬁ' REGLA HuGICA

D> @

ELIGE EL R TADD

LRUFIDO!

Imagen A4.33. Pantalla del juego, el
area efectiva ocupa la mayor parte de
la pantalla, y sélo se destina la parte
superior a mostrar informacién respecto
al nivel, nombre y crondmetro del juego.

Caracteristicas:

1. La interaccion se da en primera persona, comunicandose el juego con el
usuario por medio de la evaluadora, quien se presenta en medium close up.

6. Morfolégicamente el personaje tiende al realismo.

2. Destaca la actitud positiva de la evaluadora.
3. La técnica de ilustracion es “graficos de pixel”.

4. Antes de iniciar algun reto, la evaluadora aparece en la esquina inferior
izquierda presentando las instrucciones, las cuales ocupan la parte central de
la pantalla.

5. Al terminar de cargar el juego, el drea efectiva ocupa la mayor parte de la
pantalla, y sélo se destina la parte superior a mostrar informacién respecto al
nivel, nombre y crondmetro del juego.

6. En las dindmicas, la parte inferior se utiliza para la introduccidn o eleccion
de las respuestas.

7. Matices predominantes: azul (como fondo en los juegos de légica y
presentaciones de la evaluadora), verde (como fondo en los juegos de la
seccion visual), amarillo (como fondo en la seccion memoria) y rojo (como
fondo en la seccion de matematicas).

Imagenes

Descripcion

BURBUJAS

SdEUAL BOTA MAS ALTO=

Imagenes A4.34. Pantalla del juego.

14 OCT., 26867

ERAEIEANE R NMAE

JUEGA A LOS
JUEGOS BAJDO
ESTRES FISICO.

A4.35. Pantalla del juego.

Descripcion:
“Mds reto mental” contiene 20 actividades adicionales, que estan catalogados en
dos nuevas secciones: ejercicios de atencion y control del estrés.

¢Qué ensefia?: de acuerdo a su pdgina oficial, su propdsito es ejercitar el cerebro.
Contenidos:

32 juegos repartidos en los siguientes temas: l6gica, matematicas, memoria, visual,
ejercicios de atencidn y control de estrés.

Caracteristicas:

1. Presenta las mismas caracteristicas que la primera version, sélo que la
evaluadora es presentada con un atuendo de “doctora”, es decir, el personaje
usa bata blanca y cabello recogido.

2. Matices predominantes: azul (como fondo en los juegos de légica y
presentaciones de la evaluadora), verde (como fondo en los juegos de la
seccion visual), amarillo (como fondo en la secciéon memoria) y rojo (como
fondo en la seccion de matematicas).

Tabla A4.3. Juegos para teléfono celular, continuacion.
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Imagenes

Descripcion

>
¥

v
L -l

Resp. correctaos: 6/6 jGeniall

Precision: 180% jGenial!
Mejor serie: b jGeniall
Yelocidad: RAPIDOD  jGeniall

jlo me lo creo! jEres
brillante!

Imagenes A4.36. y A4.37. En esta
version se sigue conservando la misma
diagramacion del area efectiva del juego,
pero hay algunas modificaciones, por
ejemplo, el tiempo se presenta con un
cronémetro circular.

Descripcion:

“Reto mental 3: vuelve a pensar” presenta 30 juegos nuevos respecto a sus versiones
anteriores. La dindmica y su objetivo es el mismo.

éQué ensefa?: de acuerdo con su pdgina oficial, su propdsito es ejercitar el cerebro.

Contenidos:

e 25 minijuegos para mejorar las habilidades de matematicas, ldgica,
memoria y atencidn.
¢ 5 minijuegos para reducir el estrés y ayudar a relajarse.

* 5 minijuegos nuevos de practica de vision para evitar la pérdida visual.

Caracteristicas:

1. Presenta las mismas caracteristicas que sus versiones anteriores, sélo que la
evaluadora es presentada en medio plano en la esquina inferior derecha.

2. Matices predominantes: azul (como fondo en los juegos de ldgica y
presentaciones de la evaluadora), verde (como fondo en los juegos de la
seccidn visual), amarillo (como fondo en la seccion memoria) y rojo (como
fondo en la seccion de matematicas).

Tabla A4.3. Juegos para teléfono celular, continuacién.
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Anexo 5
Cuestionarios aplicados

Preguntas para el grupo de enfoque

[Pedir alos alumnos que se sienten alrededor de la mesa, preguntarles su nombre y explicar que se les hara

una serie de preguntas]

1. ¢Qué canal de televisidn ven?

2. ¢Qué programas de caricatura se transmiten en ese canal?

3. ¢En qué horario ven esas caricaturas?

4. De las caricaturas que mencionaron, ¢ Cudl es su caricatura favorita?
5. ¢En qué lugares se desarrolla la historia?

6. ¢ Qué personaje es su favorito de esa caricatura?

7. ¢éCémo es fisicamente? [Dar opciones: alto, bajo, gordo, delgado...]
8. ¢Qué ropa usa?

9. ¢De qué color es su ropa?

10. ¢ Me pueden mencionar otros personajes de la caricatura?

11. ¢{Qué relacion tienen con su personaje favorito?

12. Para terminar la sesién quiero que me digan los lugares divertidos de Huajuapan de Leén que les

gustan.
Gracias por responder mis preguntas.
[Regalarles una paleta y desalojar ordenadamente a los nifios].

Nota: en las pdginas siguientes se muestran los cuestionario aplicados, empezando con el formato para

ninos.
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Escuela:

Fecha:

/

Nombre:

Edad:

Grado escolar:

1.- En cada casilla, marca con una X el color que mas te guste

o N N
a) b) o)

2.

000
b) )

000
b) )

7 0@
b) Q)

2.- Marca con una X el personaje que mas te guste.

=TT
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3.- Escoge un color para cada carita y marcalo con una X.

Amoroso

q d) e f) 9)
- '\‘\
L1
G 0/9 ‘ ‘ ‘ ‘
» a) b) 0 d) e) f) 9)
Miedoso
o

Triste
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4 - ;Cudl es tu color favorito? Marcalo con una X.
b) 0 d) e) f)

5.- Si fueras a una feria a divertirte con tus amigos ;Qué ropa y adornos te pondrias? Marcalos
conuna X.

9) h) i)

a) Sombrero b) Gorro para el frio ¢) Gorra

S0

\ / Lentes Reloj de g) Overol
pulsera

d) Playera

m] Pantalon

6.- ;Qué otro adorno o ropa que sea tu favorita te pondrias? Escribe tus respuestas

J) Tenis k) Zapatos I) Sandallas
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Escuela:

Fecha: /

Nombre:

Edad:

Grado escolar:

1.- En cada casilla, marca con una X el color que mas te guste

000 |
a) b) )

3.

0 -
b) @]

a)

b) Q

00
b) 9

b) 9

2.- Marca con una X el personaje que mas te guste.
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3.- Escoge un color para cada carita y marcalo con una X.

Amoroso

o) d) e) f) 9) h) i)
-~ ‘x‘\
L1
G C*/o ‘ ‘ ' ‘
- a) Hh o o e f o)
Miedoso
T -
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4.- ;Cudl es tu color favorito? Marcalo con una X.
a) b) o) d) e) f) g

5.- Si fueras a una feria a divertirte con tus amigas ;Qué ropa y adornos te pondrias? Marcalos
conuna X.

) h) i)

a) Gorro para el frio b) Sombreroc  ¢) Diadema d) Gorra

O EB50% B\

e) Blusa L aiites Aretes I} Overol
o L A
n] [.]_BJ . r} * %
f) Blusa I I o) é@/
de tirantes ﬁg,

Reloj de

g) Blusa pulsera J) Falda
de manga B} ko
larga ==
ql=—=0==
------- k) Pantalén

1) Tenis m) Zapatos n) Sandalias

6.- ;Qué otro adorno o ropa que sea tu favorita te pondrias? Escribe tus respuestas
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Anexo 6

Oficios para obtener permisos

Huajuapan de Ledn, Oax., 2 de febrero de 2010
Asunto: visita con fines de investigacion,

A QUIEN CORRESPONDA

ESCUELA PRIMARIA
“LAzaRr0 CARDENAS"
PRESENTE

For medio de este oficio, solicito amablemente permiso para visitar su instituto, a fin de realizar
un estudio de campo en nifios y nifias de primer grado de primaria. El estudio es en beneficio
del proyecto Edumdwil, v forma parte de un tema de investigacion de la Universidad
Tecnoldgica de la Mixteca, cuyo objetive es crear personajes y escenarios para ilustrar las
historias de los juegos didacticos digitales desarrollados en dicho proyecto.

Ante esto, la visita se tiene planeada para el dia jueves 4 de fabrero del presente afio, y sa
espera ocupar dos horas y media de un grupo de primer o segundo grado.

El instrumento consiste en aplicar dos lipos de encuestas. estructuradas y abiertas; las
encuestas estructuradas se aplicaran a un grupo entero, aproximadamente 20 a 30 alumnos.
Las preguntas se elaboraron con ayuda de una psicopedagoga, ¥ tienen como objetivo recabar
informacién que permita obtener de los nifios ¥ nifias sus gustos y preferencias relativos al
matiz y valor (brillo) del color, la relacidn entre el color y las expresiones faciales, la morfologla
y tenctura preferida en la cara y la ropa que prefieren para un personaje.

En el caso de las preguntas abiertas, estas se centran en cbtener informacion concemienta a
las caricaturas y personajes favoritos. Para tal efeclo, se tiene contemplado aplicarias en un

grupo de enfoque (5 nifios y 5 nifias) para obtenar detalles cualitativos.
o~
Como resultado, se espera identificar las preferencias por los elementos visuales: color, forma

y laxtura, asi como por los tres parsonajes de caricaturas més famosos entre los nifios (as) de
& y 7 aflos, y de esta manera encontrar referentes que ayuden a crear personajes y escenarios
agradables para los futuros niftos y nifias que utiicen los juegos de Edumdvil.

En espera de su raspuesta, raciba un cordial saludo.

Atte.
Josge EsPieoza Couon M. A. ArLETTE FERMANDEZ MOREND
jec_OEhotmail.com angel_emanualle@hotmail.com

LinvERSIDAD TECNOLOGICA DE LA MIXTECA
Labor st Saplentia L ibertas
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Santa Cruz Amilpas, Oax. 9 de mayo de 2011

Asuntoe: autorizacidn para aplicar estudio

A quien corresponda
Escuela Primaria
Leona Vicario

Presente

Mi nombre es Jorge Espinoza Colon, soy egresado de la Carrera de Ingenieria en Disefio de la
Universidad Tecnolégica de la Mixteca, mi matricula es 2003030125; ¢l motivo del presente es
pedir autorizacion para visitar su institucion y aplicar un estudio de campo con un grupo de 10 nifias
y 10 nifios de primer grado de primaria.

El estudio de campo consistird ¢n evaluar la reaccion que los nifios tengan del uso de un material
educativo digital, el cual refuerza el aprendizaje de la materia de matematicas en el gje tratamiento

de la informacion.

A fin de no interrumpir las clases, se le solicita amablemente su biblioteca para evaluar de manera

individual a cada nifio o nifia y de esta manera procurar que la clase no se vea afectada.

El estudio forma parte del Gltimo capitulo de la tesis que actualmente estoy desarrollando, por lo

que serd muy importante para mi investigacion contar con su apoyo.

En espera de su respuesta, reciba un cordial saludo.
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Huajuapan de Ledn, Oax. 18 de Mayo de 2011

Asunto; autorizacion para aplicar estudio

A quien corresponda
Escuela Primaria
Antonio de Leon

Presente

Mi nombre es Jorge Espinoza Coldn, soy egresado de la Carrera de Ingenieria en Diseiio de
la Universidad Tecnologica de la Mixteca, mi matricula es 200303125: el motive del
presente es pedir autorizacion para visitar su institucion y aplicar un estudio de campo con

un grupo de 10 nifias y 10 nifios de primer grado de primaria.

El estudio de campo consistird en evaluar la reaccion que los nifos y las nifias tengan del
uso de un material educativo digital, el cual refuerza el aprendizaje de la materia de

matemdticas en el eje tratamiento de la informacion.

A fin de no interrumpir las clases, se le solicita amablemente su biblioteca para evaluar de
manera individual a cada nifio o nifia y de esta manera procurar que la clase no se vea

afectada.

El estudio forma parte del dltimo capitulo de la tesis que actualmente estoy desarrollando,

por lo que sera muy importante para mi investigacion contar con su apoyo-,

En espera de su respuesta, reciba un cordial saludo.

(

RECIBIDO |

-

% | 18 mMaY 201 |

e

ESC. PRIM. PART. INC.
“GRAL. ANTONIO DE LEON™
CLAVE: 20PPRODOEBK
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Anexo 7 Bocetos
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Imagen A7.1. Bocetos de patrones.
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Imagen A7.1. Bocetos de patrones, continuacion.
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Imagen A7.1. Bocetos de patrones, continuacion.




Imagen A7.2. Bocetos del personaje masculino para el escenario “El Lago”, propuesta 1.
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Imagen A7.3. Bocetos del personaje masculino para el escenario “El Lago”, propuesta 2.
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, propuesta 1.

Feria“

rio “La

aje masculino para el escena

Imagen A7.4. Bocetos del person
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, propuesta 2.

Feria“,

rio “La

aje masculino para el escena

Imagen A7.5. Bocetos del person
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Imagen A7.6. Bocetos del personaje femenino para el escenario “La Feria“, propuesta 1.
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Imagen A7.8. Bocetos del personaje femenino para el escenario “El Lago*“, propuesta 1.
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rio “El Lago”, propuesta 2



Imagen A7.10. Bocetos del personaje femenino
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Imagen A7.11. Bocetos del personaje masculino.
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Anexo 8

Recomendaciones para aplicar antes, durante y después de la evaluacion
dirigida a nihos

Antes de la evaluacion.

¢ Si el lugar de evaluacidn es una locacién, esta debe apartarse con anticipacion, es importante
visitar el lugar antes de la prueba para detectar y evitar posibles inconvenientes (pocas tomas de
energia eléctrica, deficiente iluminacidn natural o artificial, limitada cantidad de muebles, etc.).

¢ Silalocacidn es la escuela, es importante pedir permiso a los directivos, indicando los objetivos
del estudio, y en algunos casos, pedir permiso a los padres de los nifios; cabe mencionar que se
les debe enviar un oficio en donde se sefiale de manera clara que todas las grabaciones seran
tratadas de manera confidencial y que por ningiin motivo se publicaran las grabaciones o datos
personales.

¢ No se debe involucrar a niflos que tengan mucha experiencia con el uso de computadoras, o a
niflos cuyos padres estén relacionados con la informatica, ya que estos nifios no aportaran mucho;
resulta mds provechoso invitar a nifios que tienen una experiencia comun con la tecnologia, pues
ellos representan de mejor manera al publico meta.

e La prueba se debe realizar con minimo dos evaluadores, uno encargado de la organizacion
de la prueba, y otro que se encargue de la aplicacién y la toma de notas; es importante dar
entrenamiento a los evaluadores por medio de pruebas piloto.

¢ Se debe elaborar una lista de las herramientas y suministros a utilizar.
¢ Se debe elaborar un guién en donde se especifique los roles de cada evaluador.

e Las tareas que se les sean encomendadas a los nifios no deben ser de duracién excesiva, lo
recomendable es que la prueba dure menos de 45 minutos y que las tareas estén especificadas
en un guion escrito.

e El lugar elegido para aplicar la evaluacidon debe ser amigable y ambientado con elementos
agradables para ellos, por ejemplo, posters de caricaturas o juguetes. Por otra parte, de acuerdo
con Markopolus, los nifios son mas propensos a distraerse en entornos desconocidos, es por eso
que se les debe permitir familiarizarse con el local elegido antes de la prueba.

e Esrecomendable llegar entre 30 y 60 minutos antes de la prueba para preparar el lugar.

¢ Sila evaluacién es en un laboratorio, es recomendable dar un recorrido con los padres y los nifios,
explicandoles algunas funciones de las herramientas.
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Durante la evaluacion:

Cerciorarse que el equipo y el software esta prendido y en funcionamiento.

Al inicio de la prueba es importante establecer una relacién con el nifio, es recomendable hablar
de sus caricaturas o videojuegos favoritos, de su cumpleainos o de su deporte favorito, en algunas
ocasiones este procedimiento se puede hacer de manera grupal.

Niflos pequefios (menores de 5 afios) se sienten mas cdomodos en presencia de algin familiar, en
esta situacion, se debe permitir la presencia a la persona, pero se le debe sefialar que sélo puede
observar.

Tareas complejas o largas, deben dividirse en tareas pequefias, a fin de facilitar su ejecucion.

Cuando el nifio no tiene la certeza de qué debe hacer, es comun que pregunte, en este caso, se
debe redirigir la pregunta con otras preguntas; Hana et a/ (1997:10) muestra el siguiente ejemplo:

Nifio: é Debo dar clic en este botén?

- Evaluador: ¢Crees que ese botén se debe apretar para iniciar?

- Nifio: Nolo sé.

- Evaluador: Mira alrededor de la pantalla. é{Ves algo que debas presionar para que
empieces el juego?

- Nifio: ¢Es esto?

- Evaluador: ¢TU qué piensas?

No se le debe preguntar al nifio si desea continuar con la siguiente tarea, en este caso se deben
”

usar las siguiente frases: “Ahora necesito que me ayudes a...”, “Ahora hagamos esto...” o “Es
tiempo de hacer esto...”.

Si el nifo falla en repetidas ocasiones, es recomendable hacerle ver la importancia de sus errores
para el mejoramiento del producto.

Después de la evaluacién:
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Dar las gracias al nifio y obsequiar algun regalo o certificado que indique lo importante y atil que
fue su participacion, esto con el fin de motivar futuras participaciones.

Es importante recoger las herramientas, limpiar el lugar y dar las gracias a los directivos de la
escuela.

Es importante hacer respaldos de las grabaciones y de las encuestas.



Anexo 9

Guion aplicado en la prueba piloto y en la evaluacion final

Cuando el usuario entra a la biblioteca, se le saluda y se le invita a tomar asiento, se le piden los siguientes

datos:
Edad:

Grado que cursa:

Dependiendo de su sexo, se le pregunta acerca de sus gustos y preferencias por caricaturas o videojuegos.

Al terminar esta fase se le explica el objetivo de la evaluacidn y la importancia de su participacién:

“Estas aqui porque me vas a ayudar a evaluar un videojuego, para mi es
importante tu participacidén porque de los resultados que obtenga puedo
hacer que el juego sea mads divertido para otros nifios como tG. No te
preocupes si durante el juego te equivocas ya que puedes preguntarme las

veces que sea necesario.”

“Las herramienta que utilizaremos son esta computadora, en donde esté
guardado el videojuego y esa cémara, gque me ayudard a grabarnos, es
importante grabarnos porque de esta manera puedo detectar algunos errores

del videojuego”

“El juego consiste en visitar el Lago y ayudar a un nifio como tu, a
resolver algunos problemas, iniciaremos con la entrada al Jjuego, ¢Cbémo

podemos entrar al videojuego si no te has registrado aun?”
Tarea 1, tiempo maximo: 15 minutos.

Se le muestra la pagina de bienvenida y se le pide que ingrese al videojuego, si el nifio presenta dificultad

para apretar el botén “No me he registrado”, se le pueden hacer la siguiente pregunta:
Si eres usuario no registrado ¢;Con qué botdn puedes entrar al videojuego?

Superado el paso, se le pide al nifio que lea las instrucciones de la siguiente pantalla; si el nifio presenta

dificultad para elegir el personaje, se le puede hacer la siguiente pregunta:

Si ya leiste las instrucciones ¢(Qué crees que debes hacer para decirle a
la computadora que éste [sefialar con el dedo el personaje elegido por el

nifio] es tu personaje favorito?
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A continuacioén se le pedird al nifio que explore la pantalla y que lea las instrucciones; si el nifio no ingresa

su nombre, se le puede hacer la siguiente pregunta:
Observa los botones con letras y numeros ¢Para qué crees que sirven?
Al terminar esta tarea se le presenta una hoja con la siguiente pregunta:

;Cémo estuvo la actividad?

Muy dificil Dificil Regular Facil Muy facil

1 2 3 4 5

Tarea 2, tiempo maximo: 10 minutos.

Se presenta la siguiente pantalla, y se le pide que elija la primera actividad, al hacer esto, se mostrara
automaticamente en la pantalla las instrucciones y el botdn para iniciar la dindmica, se debe observar si el
usuario lee las instrucciones y si es capaz de detectar el botdn que le permite iniciar, si se presenta alguna

dificultad, se le puede hacer la siguiente pregunta:
Explora la pantalla, ¢;vez algo que te pueda ayudar a iniciar el juego?

Al iniciar el juego, se debe observar el desempefio del usuario al contestar cada pregunta, si el usuario

presenta dificultad, se le debe orientar con las siguientes preguntas:
Lee la pregunta, ;Qué crees que debes hacer?

Si ya tienes la respuesta, ¢Qué debes hacer?, observa las imagenes que
estadn debajo de la pregunta, ¢(Estd ahi la respuesta?, ¢(Cémo le indicas a

la computadora que ya tienes la respuesta?

Al finalizar las cinco preguntas, se visualizard una pantalla que felicitara al usuario y le presentara el tipo de
estrella ganada, es importante observar la reaccidn del usuario.

Al terminar esta tarea se le presenta una hoja con la siguiente pregunta:

;Cémo estuvo la actividad?

Muy dificil Dificil Regular Facil Muy facil

1 2 3 4 5

252



Tarea 3, tiempo mdaximo: 5 minutos.

Estando todavia en la pantalla que muestra el tipo de estrella obtenido, se le pide al usuario revisar sus
datos (numero de puntos y tipo de estrella obtenido), el objetivo es que el usuario detecte el botdn
“regresar” que lo llevara a la lista de dindmicas, de donde debera elegir la seccién “revisar mis datos”, si el

usuario presenta dificultad, se le puede hacer la siguiente pregunta:

Explora la pantalla :¢detectas algun elemento que te ayude a regresar a

la lista de dindmicas?

Ubicado en la lista, se le debe pedir que explore la pantalla (a fin de que encuentre y presioné el botén

“Revisar mis datos”); si el usuario presenta dificultad, se le puede hacer la siguiente pregunta:

Lee los elementos de la lista ¢(Qué botdén te puede llevar a revisar tus

datos?

Situado en la seccién “Revisar mis datos”, se le pide al nifio que lea su puntaje y el tipo de estrella que gang,
por ultimo se le pide que salga de la aplicacidn; si el niflo presenta dificultad, se le puede orientar con la

siguiente pregunta:
Explora la pantalla, ¢Hay algun elemento que te ayude a cerrar el juego?
Al terminar esta tarea se le presenta una hoja con la siguiente pregunta:

;Coémo estuvo la actividad?

Muy dificil Diificil Regular Facil Muy facil

1 2 3 4 5

Tarea 4, tiempo maximo: 10 minutos.

El objetivo de la cuarta tarea es conocer el grado de aceptacion de los personajes, para ello se le presentara

al usuario las dos versiones de personajes que se crearon para cada escenario y se le pedira lo siguiente:

..Ahora necesito que me des tu opinidn respecto a estos personajes, primero

necesito que me digas cbdmo te parecen [presentar la siguiente preguntal]:
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;Cémo te parecieron los personajes?

Muy feos Feos Regulares Bonitos Muy bonitos

1 2 3 4 5

..Ahora dime, :;Cudl de los dos te gusta mas?

:Crees que la ropa que lleva es la adecuada para ir a la Feria?
¢Los colores que usa en su ropa te gustan o los cambiarias?
¢:Le agregarias algun adorno?

Repetir la pregunta pero ahora mostrandole los personajes del escenario “El lago”.

Al terminar estas preguntas, se presenta en pantalla los personajes desarrollados en este proyecto y los
personajes desarrollados para el juego “Observa y aprende”, se le pedira al alumno que los compare y elija

los que mas le gusten; paso seguido se le pide que conteste los siguiente:

;Coémo te parecieron estos personajes [sefialar los personajes de “Observa

y aprende”]?

Muy feos Feos Regulares Bonitos Muy bonitos

1 2 3 4 5

..Ahora dime, ;Cudl de los dos te gusta méas?

Nota: en esta subtarea, se compararon los personajes masculinos y femeninos desarrollados en este

proyecto contra los personajes masculinos y femeninos desarrollados en “Observa y aprende”.
Al finalizar las tareas, se agradece la participacion y se obsequia un certificado.

Observaciones: los tiempos maximos pueden modificarse en funcion de la experiencia y resultados de la

evaluacion piloto.
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Anexo 10
Nivel socioeconémico C

De acuerdo con el reporte del Nivel socioeconédmico en México realizado por la Asociacion Mexicana de
Agencias de Investigacion de Mercados y Opinidon Publica, A. C. (AMAI), correspondiente al afio 2009, este
segmento es denominado medio, y se caracteriza por haber alcanzado un nivel de practicidad adecuada.

Aspira a tener mayor bienestar en las dreas de entretenimiento y tecnologia.

Caracteristicas de las viviendas
e Estas viviendas tienen en promedio entre 4 y 5 habitaciones y estan construidas con paredes y
techos de tabiques o concreto. En promedio tienen 2 o 3 recdmaras y 1 bafio.

e Aunque la mayoria de los pisos de estas viviendas son de mosaico, losetas, vitropiso o marmol,
también en algunos casos hay piso de cemento. Dos terceras partes tienen vivienda propia. El
resto la alquila o la esta pagando.

Infraestructura sanitaria
¢ Todas las viviendas de este nivel estan conectadas a la red publica de abastecimiento de agua vy al
sistema publico de drenaje.

e Casi todos cuentan con bafio, regadera, lavabo y calentador de agua de gas. S6lo una minima
proporcion utiliza otro material para calentar agua.

¢ C(Casi toda la totalidad cuentan con fregadero y lavadero.

e Menos de la mitad cuenta con cisterna y bomba de agua. Uno de cada cinco tienen tanque
estacionario.

e Muy pocos cuentan con sistema de aire acondicionado y calefaccion.

Infraestructura practica

¢ Tres de cada cuatro tienen automovil o “Van”.
¢ Casi todos cuentan con refrigerador, estufa de gas y lavadora.

e La mayoria de este estrato cuenta con hornos de microondas y licuadora; la mayoria tienen
batidora.

¢ Algunos, en mayor proporcion que el promedio poblacional, tienen tostadora, cafetera, exprimidor
y extractor de jugos.

Infraestructura de comunicacion y entretenimiento

¢ La mayoria de estas viviendas cuentan con teléfono fijo y con teléfono celular.

e Menos de la mitad cuentan con television de paga y tienen dos televisiones a color en promedio.
La mayoria tiene DVD.
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e La mayoria cuenta con equipos estereofénicos o minicomponentes y la mitad tiene equipos
independientes de radio o reproductor de discos compactos.

¢ Uno de cada cinco tiene videojuegos.
¢ La mitad tienen computadora y sélo uno de cada seis esta conectado a internet.

¢ Solo un tercio tiene impresora y algunos escaner.
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