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Desde hace tiempo se ha creido que la ciencia es un area dificil de
comprender, esto debido a las terminaciones técnicas que utilizan y su
profundidad en sus materias de estudio.

Pero gracias a los avances y la evolucidon que ha desarrollado el ser
humano, hoy en dia la ciencia se ha acercado a la sociedad a través de diferentes
medios de comunicacién, divulgacion, difusion, popularizacion, vulgarizacion,
alfabetizacion cientifica, etc. con el fin de aproximar, de una u otra manera,
la ciencia o los saberes cientificos con la sociedad.

Es asi como la divulgacion cientifica, juega un papel sumamente impor-
tante en la comprensién y aprendizaje de los discursos cientificos. Es por esto
que el discurso cientifico toma forma antes de llegar a su publico meta, para
después emplearse a través de diferentes medios de comunicacion, que seran
los que se encargaran de transmitir toda la informacion.
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EMPRESA VINCULADA

Laboratorio de Polimeros, es un grupo de profesionistas altamente
capacitados dedicados a ofrecer soluciones mediante proyectos y servicios
tecnolégicos altamente especializados, de manera eficaz y eficiente. Buscan
desarrollar investigaciones de vanguardia relacionados conpolimeros, ingenieria
de materiales y fotocopiadores. Asimismo, contribuyen en la formacion de
recursos humanos de alta calidad, desarrollando investigaciones en temas
importantes, para contribuir al sector industrial, educativo y social del pais.
Ademas, cuentan con herramientas, conocimientos y experiencia para la
creacion y transferencia de conocimiento cientifico y tecnolégico.

POLIMEROS

LABORATORIO
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DETECCION DEL PROBLEMA

El area de la divulgacion cientifica ha sido a lo largo de la historia,
una herramienta util de comunicacién, en la cual estan inmersos diferentes
medios, que, con el tiempo y su evolucidn, han fortalecido la transmision de
conocimientos, a través de la ejecucion optima de sus parametros, los cuales
sirven para la elaboracion de medios faciles de comprender. Hoy en dia la
divulgacion cientifica es una puerta de conocimiento para los nifos de edad
escolar, pues es la difusion de estos conocimientos, lo que hace que el nifo
pueda introducirse en el mundo de diferentes disciplinas cientificas.

Debido a esto Dentro de los laboratorios del Instituto Potosino de
Investigacion Cientifica y Tecnologica (IPICYT), se realizan visitas guiadas
en ciertas temporadas para nifios y adolescentes de diferentes instituciones
educativas de nivel basico, donde se muestra un poco de lo que se hace dentro
de los laboratorios y se da una breve explicacién de su trabajo como cientificos,
ademas se realizan diferentes actividades donde los nifios interactan con la
ciencia de manera fisica y en tiempo real, mediante diferentes experimentos
cientificos.

Es por esta razén, que, dentro del Laboratorio de Polimeros se han
dado a la tarea de buscar la elaboracion de un material que ayude a mejorar
su transmision de conocimiento hacia los nifos, pues a través de ya diferentes
visitas y recorridos que se han tenido en sus laboratorios, han detectado que
existe la necesidad de apoyarse en un medio creativo que ayude a potencializar
su quehacer como transmisores de conocimiento y que de esta manera, los
ninos de edad escolar puedan comprender mejor los temas expuestos e
interesarse mas por el quehacer cientifico, por lo cual, es necesario desarrollar
un medio que complemente su funcion.
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INSTITUCIONES VINCULADAS

Este proyecto esta directamente vinculado con el Laboratorio de
Polimeros del IPICYT (Instituto Potosino de Investigacion, Cienciay Tecnologia),
para quien realizaré el proyecto grafico. A su vez, el proyecto se vincula con los
ninos y adolescentes de educacion basica de diferentes instituciones educativas
del Estado de San Luis Potosi, pues el proyecto esta orientado hacia todos
aquellos infantes y adolescentes que visiten el Laboratorio durante las visitas
guiadas.

Las instituciones educativas son todas aquellas escuelas primarias y
secundarias publicas y privadas, que soliciten o sean invitadas a las visitas
guiadas que se realizan durante varios periodos del aho dentro del Labora-
torio de Polimeros. Las visitas guiadas, son una actividad importante para las
instituciones educativas, ya que permiten el desarrollo integro de sus alumnos
y el aprendizaje a profundidad de areas cientificas, despertando en sus alumnos
el interés por la ciencia y su interaccion con ella.

Fotografia tomada de http:/ipicyt.wixsite.com/labpolimeros
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DEFINICION DEL PROBLEMA

Falta de material didactico de apoyo, orientado a las visitas guiadas que
se realizan dentro del Laboratorio de Polimeros, ubicado en IPICYT, a nifios
de diferentes instituciones educativas de nivel basico, que ayude a potencializar
la transmision de conocimientos, para que los nifos en edad escolar puedan
comprender mejor los temas expuestos e interesarse mas por el quehacer
cientifico.

Fotografia tomada de http://ipicyt.wixsite.com/labpolimeros
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PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

La divulgacién cientifica ha atravesado grandes cambios de paradigmas,
ya no se basa solo en la transmision y observacion de conocimientos, sino
que, en la actualidad, esta orientada a un modelo de participacién social,
permitiendo establecer una relacion con la sociedad, para que esta se involucre
en el quehacer cientifico.

Una condicion necesaria para lograr que la divulgacion cientifica,
tenga un acercamiento directo con la sociedad no cientifica, es hacer que
las personas ajenas al que hacer cientifico, se relacionen e interesen por sus
temas e innovaciones. Por ejemplo, las visitas guiadas a instituciones cientificas,
permiten a las personas, desarrollar su potencial intelectual; su capacidad de
analisis y de retencion de conocimiento; convirtiéndose en espacios donde
las personas pueden conocer y experimentar temas cientificos que ayuden a
desarrollar su motivacion por involucrarse en el desarrollo o conocimiento
de las disciplinas cientificas.

En el contexto cientifico existe una concepcién de transmitir
conocimiento, de acuerdo a sus investigaciones, las cuales contienen infor-
macién compleja y muy técnica de acuerdo a su area de estudio, esto ha
desencadenado, que la transmision de conocimientos cientificos sea dificil de
comprender,generando falta de interés por el piblico a fin. En este caso los nifos
y adolescentes de educacién de nivel basico que acuden a las visitas guiadas,
muchas veces no comprenden lo que ven y de lo que se le habla.

Frente a ello, la falta de medios de divulgacion cientifica especializados
para un sector en especifico, y la falta de innovacién también en los medios,
para que estos sean mas dinamicos, interesantes, divertidos, y no aburridos
como comUnmente suelen ser, han originado que la divulgacion cientifica tenga
un bajo aporte cultural al intelecto y a las capacidades criticas de la poblacion,
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para que ésta pueda ser participe en mayor medida en el planteamiento o
resolucion de los asuntos relacionados con la ciencia. Propiciando la poca
formacion de investigadores cientificos y bajo desarrollo de actitudes analiticas
y de curiosidad en las personas.

En ese contexto, se percibe que la Divulgacion Cientifica en México
sigue siendo una actividad poco valorada por algunos sectores de la comunidad
cientifica. Pareciera que la comunidad de divulgadores mexicanos participara
en una batalla constante para generar material cientifico, que pueda ser
comprendido por varios sectores ajenos a la ciencia.

Ademas, es muy importante saber, que el ir relacionando a los nifios y
adolescentes con la ciencia desde una edad temprana, fomentara el interés y
las ganas de ser parte de la contribucién cientifica en un futuro. Pues los ninos
y adolescentes por su naturaleza predominantemente activa, necesitan de
conocimientos para construir su propia identidad y su vision ante el mundo. A
temprana edad, la retencion de conocimiento y la comprensién progresiva de
la realidad, es mas facil de desarrollar. A través la ciencia el nifio o adolescente
ira descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y compartir con otros.

En este mismo orden de ideas, se considera que el conocimiento
cientifico, en edad escolar, es pionero en fomentar el gusto por areas complejas,
reflejando en el infante, una sed por obtener nuevos conocimientos, y estar
actualizado acerca de los avances que existen.

Asimismo, se puede percibir que en el Estado de San Luis Potosi
Capital, existen instituciones cientificas como el Instituto Potosino de Inves-
tigacion Cientifica y Tecnologica (IPICYT), que tienen diferentes actividades
de divulgacion y aporte de conocimiento cientifico para nifos y adolescentes
en edad escolar de 6 a |5 afos. A lo largo de los Ultimos anos el IPICYT ha
establecido visitas guiadas a sus instalaciones, para que los nifios y adolescentes
de instituciones educativas de nivel basico, tenga un acercamiento con las
investigaciones y avances cientificos que se estan realizando en diferentes areas
que el instituto maneja.

Lamentablemente, uno de sus laboratorios, el cual se encarga del

area de polimeros, se ha dado cuenta de que, durante las visitas guiadas, la
transmision de sus conocimientos hacia las personas, en su mayoria nifos
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y adolescentes de nivel basico de la capital, suele ser muy compleja y a
veces dificil de comprender, ya que, dentro del tiempo de visita, se exponen
diferentes temas y experimentos, que conllevan un lenguaje técnico y dificil
de interpretar.

Esto explicaria las razones, o porque los nifos y adolescentes de
Educacion basica del Estado de San Luis Potosi Capital, que acuden a las visitas
guiadas, en vez de obtener conocimientos 6ptimos, interesarse por la cienciay
verla de manera divertida, perciben a la ciencia como una disciplina compleja,
aburrida, dificil de digerir y sobre todo muy formal en su discuro.

Ante esta situacion, los investigadores del Laboratorio de Polimeros,
han llegado a la conclusién de que hace falta un material de apoyo para su area,
que retroalimente todos esos conocimientos, que dentro de sus exposiciones
son proyectados, para que los ninos en edad escolar puedan tener una alta
comprension acerca de los temas que se hablan.

Por lo antes expuesto, en este contexto, es que es necesario
reflexionar sobre la produccion de medios que divulgan la ciencia y las
consecuencias o efectos que ello tiene en los receptores de dichos medios.
Para asi realizar propuestas editoriales innovadoras que fomenten en el publico
mas interés por la ciencia y su quehacer en el mundo y a la vez una interaccion
mas dinamica, que ayude a optimizar la transmision de conocimientos de manera
creativa y didactica.
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La ciencia se ha vuelto cada vez mas presente e importante en la vida
cotidiana, ya que, desde hace siglos, se ha encargado de explicar el mundo y lo
que ocurre en él. Nuestra manera de vivir, hoy en dia, nos ha acercado cada
vez mas a la ciencia. Desde el uso de nuevas tecnologias, hasta los avances
médicos que favorecen el bienestar social. Actualmente somos una sociedad
donde estamos conscientes de los avances cientificos y su utilidad, ademas de
saber que la ciencia abarca un sinfin de disciplinas que estudian y profundizan
en diferentes temas, para un bien social en diferentes casos, pues todo parte de
un término cientifico. Es por esta razéon que es importante realizar proyectos e
investigaciones, enfocados a la produccion de medios de divulgacion cientifica
(o comunicacion publica de la ciencia), pues este campo requiere de un analisis
serio que permita hacer una reflexién en beneficio de la calidad y contenidos
que este tipo de publicaciones debe tener, asi como del aprendizaje adquirido
de sus receptores: en este caso, los nifios y adolescentes de nivel de educacion
basica de San Luis Potosi. Para, de esta manera desarrollar, optimizar e Innovar
medios de transmision de conocimiento cientifico, que ayuden a crear una
cultura encaminada al interés por la ciencia, generando empatia entre ciencia
y sociedad.
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ANALISIS DE LA FUENTE

El Laboratorio de Polimeros del Instituto Potosino de Ciencia
y Tecnologia (IPICYT), es un Centro Publico de Investigacion del sistema
CONACYT, creado en el 2012. Dentro de este laboratorio laboran un grupo
de profesionistas e investigadores altamente capacitados que se encargan de
ofrecer soluciones mediante proyectos y servicios tecnolégicos altamente
especializados, de manera eficaz y eficiente.

El Laboratorio es un grupo lider a nivel nacional e internacional,
generan conocimiento cientifico en el area de materiales, asi como en la
innovacién y formacion de capital humano, que contribuya a la solucién
de problemas técnico-cientificos con impacto econémico y social. Por lo
tanto, sus valores son enfocados en tener Compromiso, Etica, Integridad,
Profesionalismo, Honestidad e Innovacion constante. '

El personal cuenta con 16 Integrantes, entre ellos tres doctores, ocho
investigadores de nivel Maestria, los cuales algunos cursan el doctorado, dos
Irjgenleros Quuzucos, Un’QU|m|co Farmaco Bidlogo, Un Biofisico, y en el area Camino a la Presa San José 2055.
técnica un Disefiador Grifico, todos a cargo del DR. Vladimir Alonso Escobar  Col. Lomas 4a seccion, C.P. 78216.
Barrios, quien es el Encargado del Laboratorio. San Luis Potosi, S.L.P.

Fotografia tomada

de http://www.ipicyt.edu.mx
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M.C.A.Yareni Aguilar. Q.F.B. Miriam Cerrillos. Dr. Mariana Gutiérrez.  M.C. Victoria Gonzalez. Técn icos

L.D.G. Claudia Soria. ~M.C.A. Alejandra Ramirez.

Alumnos: Maestria,
Doctorado y Postdoc.

M.CA. Aracely Cruz.  1.Q. Luis Maldonado. Biofisica Olga Ramirez. M.C.A Nancy Cervantes.

M.CAA Dalia Sanchez. Dr. Juan Flores.

Responsable
de laboratorio

Dr. Vladimir Escobar.

Personal que integra el Laboratorio de Polimeros del IPICYT. Esquema tomado de http://ipicyt.wixsite.com/labpolimeros
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FORTALEZAS

I. Se trata de un proyecto participa- :

tivo.

2. El desarrollo del material editorial

lograra explicar cosas asombrosas.

3. La divulgacion cientifica a través de |
un medio editorial ejercita el pensa-

miento critico.

macion como cientificos.

del pais.

y transferencia
cientifico y tecnoldgico.

7. Lideres a nivel nacional e interna- :
cional en innovacién y formacion de

capital.

de conocimiento

ANALISIS DEL PROYECTO (FODA)

OPORTUNIDADES

I. Hay instituciones interesadas en el
desarrollo del proyecto.

i 2.Seria un proyecto que podria imple-
mentarse, como apoyo de ensefianza |

educativa.

¢ 3.Es un proyecto que intenta mejorar
4.Tienen mucha experiencia en su for- :

la calidad del aprendizaje.

4. Posibilidad de que instituciones ex-
5. Desarrollan investigaciones en te- i
mas importantes, para contribuir al i
sector industrial, educativo y social

ternas se interesen por implementar

este tipo de medio, para dar un acer-

i 4. Complejidad de la comprensién de

: ! los temas. :
i 5.Crear una cultura y un interés de la

6. Cuentan con herramientas, conoci-

mientos y experiencia para la creacion

camiento de la ciencia con la sociedad.

sociedad hacia la ciencia.

6. Crear mas cientificos a futuro.

. DEBILIDADES

|. Falta de motivacion y formacion de
los investigadores para comunicar la i

ciencia.

{ 2. Falta de tiempo para organizar sus
i temas. H

i 3. No existen medios especificos de :
apoyo sobre los temas expuestos en |

el laboratorio.

i 5. Falta de comunicacién entre los
i centros que desarrollan proyectos :
¢ similares.

AMENAZAS

|. Falta de apoyo por parte de algunos
departamentos.

2. Es un proyecto interno del Labora-
torio, que podria causar conflicto de
no realizarse en todas las areas del
IPICYT.

3. Complejidad de sus términos.

4.Que el proyecto no tenga el alcance
esperado.

5. Mala organizacién en la clasificacion
de su informacion.

Como vemos en esté analisis FODA, nos damos cuenta de los alcances y limites,

que podria tener la realizacion de este proyecto al llevarse a cabo.
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GEOGRAFICO

El laboratorio de Polimeros
se encuentra ubicado dentro del
IPICYT, el cual se ubica camino a la i
Presa San José 2055. Col. Lomas 4 i
seccién, CP. 78216. San Luis Potosi
S.L.P. y su teléfono es (444) 834 20
00. Es aqui donde los nifios acuden a :

las visitas guiadas.
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ANALISIS DEL CONTEXTO

CULTURAL

Se trata de un laboratorio que !

estd aun en etapa de crecimiento,

pues tiene apenas 5 afios, dentro de i
los cuales se ha posicionado como
uno de los principales generadores
de investigacion dentro de los lab-
oratorios dentro del IPICYT, pues
es el laboratorio que mas proyectos

desarrolla durante el ano. El personal

es gente joven, entre ellos, estudi- :

antes de nivel Maestria y Doctorado,

esto permite que los jovenes investi- :

gadores se preocupen y reflexionen
sobre su impacto en la sociedad,

por lo cual entienden que su labor i
como cientificos es también educar :
y despertar interés por la ciencia y !

asi crear una cultura cientifica-social,

donde se incluyan todos como parte

de un todo.

SOCIAL

El Laboratorio de Polimeros se
encargo de organizar y realizar visitas
guiadas a sus instalaciones debido a
su necesidad por despertar interés i
cientifico, ellos creian que era nece-
sario que los nifios y adolescentes
conocieran de cerca a los inventivos :
y muy interesantes profesionistas de
la ciencia, ademas de tener mucho
interés en ensenar y compartir. Esto
debido a que algunos cientificos del :
laboratorio han dedicado su labor a
la divulgacion y algunos de sus des-
cubrimientos, se han convertido en
avances que mejoran la calidad de i
vida de la sociedad y a demas explican
los fenémenos que suceden a nuestro
alrededor. Es asi como el laboratorio
tiene el compromiso acercar a la i
sociedad con el quehacer cientifico,
compartiendo no solo sus avances, i
si no creando una interaccién real
a través de ciencia y sociedad,
mediante actividades, que generen i

participacion.

ECONOMICO

El laboratorio de Polimeros
cuenta con un reconocimiento, no
solo Estatal y Nacional, si no de nivel
Internacional, debido a que varias
empresas de gran renombre como
PEMEX,VALEO,VIAKON, PETSTAR,
PROVI, INGREDION, Las Sevillanas,
entre otras, recurren a sus servicios,
gracias a su alta calidad, tecnologia
e innovacién en el desarrollo de sus
proyectos e investigaciones, el equipo
de investigadores, son considerados
uno de los principales generadores
de ingresos en el IPICYT. Debido a
esto los investigadores destinan un
poco de sus ingresos a la sociedad,
desarro- llando asi actividades que
integren a la poblacion civil dentro
de su labor como cientificos.

Actualmente cuentan con visi-
tas guiadas al laboratorio, donde se
realizan 2 o 3 visitas por mes, acuden
aproximadamente un grupo de |5 a
30 ninos o adolescentes por Vvisita.
Las instituciones publicas y privadas,
que mas se reciben durante estas
visitas, son de clase media, media-alta
en su mayoria.



CONTEXTO VIRTUAL

Para que el proyecto pueda :
funcionar de la manera adecuada, es

necesario que el receptor cuente con

un ordenador o dispositivo movil y

navegacion a internet, que permitan
que el usuario pueda interactuar con

el medio a desarrollar, ya que este

sera un medio editorial que incluira

en sus contenidos el uso de las nuevas

tecnologias como lo es la Realidad
Aumentada.

El aspecto a analizar dentro de

este contexto, es saber si el medio
editorial realizado en este proyecto,

realmente funciona y cumple con los :

objetivos. Por esta razon se analizara,
el comportamiento del usuario en su

interaccion con el medio, y asi saber H

si se el usuario puede hacer uso facil
de la tecnologia implementada en
este proyecto.

DATOS NACIONALES

Nacional de
Estadistica y Geografia (INEGI),
presenta un panorama general
sobre el acceso a Internet y otras
TIC en los hogares y de su uso por
los individuos en México, tomando
como fuente la encuesta tematica en
hogares que realizo en el 2015, la
encuesta es representativa a nivel de
entidad federativa y para 32 ciudades
seleccionadas.

El Instituto

Equipamiento de tecnologias de la informacion en hogares de México (%)

Hogares con conexion a internet

Poblacion joven de 6 a 34 afios que usan internet
Hogares con Computadora

Poblcion de 6 afios en adelante que usan intenet

Tienen celular

or
—
o
N
o
w
o

40 50 60 70

Poblacion segin condicion de uso de internet, 2015 (%)
Nifios de 6 y I afios

Adolescentes de 12 a 17 afios

o

20 40 60 80

Usuarios de internet por nivel de escolaridad

Superior

Basica

100

0

Actividades de internet

20 40 60 80

Para obtener informacion

Para acceder a contenidos audiovisuales

Para apoyar a la educacion
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Fuente: INEGI, ENDUTIH 2015.

100

0 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000900 ANALISIS...... 29



Equipamiento de tecnologias Poblacion segiin condicion de uso de celular, por
tipo de equipo, 2015 (%)

Solo celular comin

Smartphone

6 10 20 30 40 50 60 10 80

Usuarios de celular inteligente, segiin conectividada internet y tipo de conexién,
2015 (%)
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Poblaciéon que utiliza celular y tiene acceso a internet en el Estado de San Luis
Potosi, Capital (%)
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Los datos encontrados dentro de este estudio que fue realizado por
el INEGI en 2015, nos muestran claramente el indice de usuarios de teléfonos
moviles y computadoras, se ve un gran crecimiento en el uso de la telefonia
celular y el acceso a internet en comparacion con otros afos, esto favorece a
la eleccion del medio a realizar, pues vemos en las graficas anteriores que es
la mayor parte de la poblacion de 6 a 34 ainos hace uso de internet y cuenta
con teléfono u ordenador en sus hogares, logrando que el receptor al que esta
dirigido el proyecto cumpla con unos requisitos indispensables para poder
disfrutar del Producto editorial, pues este con ayuda de las nuevas tecnologias,
lograra que el usuario, pueda interactuar y desenvolverse de manera facil con
el Medio Editorial y hacer buen uso de él, ademas esto nos confirma que una
de las principales actividades que se dan con ayuda del internet van dirigidos en
apoyo a la educacion, leer perioddicos, libros o revistas y acceder a contenidos
audiovisuales. Fuente INEGI: Encuesta 2015.



ANALISIS DE COMPETENCIAS

COMPETENCIA |

CUADERNO DE EXPERIMENTOS
LABORATORIO DE QUIMICA

NIVEL SECUNDARIA

Este cuadernillo de experimentos tiene como propésito iniciar al
alumno en el método cientifico para llegar al conocimiento de las ciencias
naturales. Ya que un experimento cientifico es una accién practica, cuya
finalidad especifica se proyecta en los sucesos que ocurren en la naturaleza,
y su funcién es proporcionar un conjunto de observaciones que permitan
establecer relaciones de causa y efecto. Para que un experimento tenga validez
cientifica, debe sustentarse en una teoria, lo cual requiere hacer uso de las
observaciones o datos experimentales obtenidos para evaluar la plataforma
tedrica. Los experimentos que propone el cuaderno son sencillos y basicos,
pues conllevan la finalidad de que el alumno adquiera la habilidad en el uso del
equipo e instrumental de laboratorio, aprenda a trabajar con los reactivos y
se inicie en la labor de la observacion cientifica. Por esta via, el estudiante
podra trascender de la apreciacion cualitativa con la que esta familiarizado, a
la estimacién cuantitativa de fenédmenos, lo cual le facilitara la comprensiéon
de las propiedades de la materia, asi como las leyes y principios que explican
su comportamiento, lo cual implica acatar puntualmente el reglamento de
laboratorio existente en las secundarias (mismo que se da a conocer a
los alumnos por parte de sus propios docentes) a fin de evitar accidentes.
Conviene recalcar que todas las actividades estan disenadas para ser realizadas
en un laboratorio debidamente equipado, con la indumentaria adecuada y la
direccion de un docente. No se recomienda realizar estas practicas en un
entorno diferente y, sobre todo, sin una guia profesional. Este material sirve
como incentivo y apoyo para el cultivo de la quimica, en el nivel secundaria.

CONSEJO NACIONAL DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

el jr)%
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ANALISIS DE LA FUENTE

ELABORADO CONACYT (Consejo Nacional

de Ciencia y Tecnologia).

Direccion de Divulgacion y
EDICION i Difusién de Ciencia y Tecnologia.

DISENO E ILUSTRACION Grifica de Daniel Esqueda.

SECCIONES

N° DE SECCIONES 10

N° DE PAGINAS 2
POR SECCION :




PROPORCION RETICULAR

FORMATO
CARACTERISTICAS ALTO ANCHO
29.7 cm 21.5cm
COLUMNAS NUMEROS
2-3
DESCRIPCION - El formato es un estandar, ya que

i es carta.

- Su distribucioén esta en orden, de-
pendiendo del nivel de informacién,
i se utilizan de 2 a 3 columnas.

DESCRIPCION

Esta compuesto por varias ima-
genes, algunas desbordadas, ademas
i de ser muy ilustrativa, pues a través
i de imagenes ejemplifica los experi-
{ mentos, esta compuesto por un
sistema grafico, pues las imagenes
tienen relacién entre si.

............................................................................ R A

TIPO DE ILUSTRACION

Vectorial

USO DE LINEA EN CONTORNO

TIPO DE DISCURSO

Inforgrafico

SEPARACION DE CONTENIDO

CAJA DE TEXTO

DIVISIONES TiTULOS SUBTITULOS CUERPO DE TEXTO
TAMANO ................................................ LR 4 7pts .............. oo . Izpts ...........................
..... ESTILOBOIdv Regu|ar
..... FUENTEh
TIPODEPARRAFO ........................................................ Quebradoahderecha .......................................................
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iAh, qué huevos
tiene la ciencia!

COMPETENCIA 2

iAH, QUE HUEVOS TIENE LA CIENCIA
NIVEL SECUNDARIA!

iAh, qué huevos tiene la ciencia!, es un libro de experimentos, elaborado
por la Universidad Juarez Autonoma de Tabasco, es un libro elaborado para
ninos y adolescentes, en el que se muestran experimentos todos relacionados
con huevos. Este libro carece de parametros editoriales completamente. Su
composicion y disefo, no fueron pensados en cuanto a un usuario. Es pobre en
su estética y su disefio. Es un libro con caracteristicas clasicas, muy aburrido HECTOR OCHOA BACELIS

Téxtos de ensenanza de ciencias bisicas

COLECCION

y no cumple con las caracteristicas adecuadas para su lector.
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iAh, qué huevos
tiene la ciencia!

Maria Guadalupe Sdnchez Tique
Luis Eduardo Maldonado Lépez

Ascores
Mima Cecilia Vilanueva Guevars
Emmanuel Munguia Bavanera

Universidad Juirez Auténom de Tabssco

Sinchez Tique, Maria Guadalupe y Lus Eduardo Maldonado Lopez
Ah, que huevos tene lacienciat / Maria Guadalupe Sdnchez Tique,
Luie Edusrdo Makdonado Lapez. - 1+ . - Villahermoss, Tabssco

81 . (coleccién: Hictor Ochoa Bacels Txtos de Enseanza de
Ciencias isicas)
Incluye refe

'

s bibliogrificas:
061244

1 Ciencia - Estudio y Ensefanza. L TITULO 1. AUTORES
L SERIE

Le.Qis2s262013

Primera dicion, 2013

dad Juirez Auténoma de Tabasco
iersdad s/ Zora de a Cukura
Colonia Magisteral, CP.86040
Villdermoss, Centr, Tabasco

B contenido de la p

cate obra es responsabilidad

{otal s contar previamente con I autorizacion exp
por escitodel ttla,en términos de I Ley Federal de
Derechos de Autor, Tod

secitelafuente,

ISBN:976.607-606-124-4

Francisco Morales Hoil: Edicién, formaciény correccién

e estilo

David Fernando Mirsbal Leén: Hustracionesy diseio de
porada

Ricardo Cimara Cérdoba: Diagramacion, calbracion de
fotografias, lustracién del experimento “Hue-
vo o gallins” o Anexo homérimo.

Hecho en Villshermosa, Tbasco, México

4, ¢{Huevo o pelota?

[ Biologia]

No, nunea

ues entonces
estote gustard

Figura 6

Consiguelo

« Un huevo de gallina crudo
« Vinagre
« Un recipiente transparente

2€6mo lo hacemos?
Coloquemos el vinagre hasta 3/4 del recipiente, y ahora
ponemos el huevo crudo en él hasta que lo cubra por
completo. Ahi lo dejamos por unos 3 dias como minimo.
Después lo sacamos y podremaos usarlo como una pelota,
rebotandolo contra una mesa desde una altura siempre
menor a 10 cm.

Lo que observamos
Después de los 3 dias vemos como el huevo se ha hecho
mas grande y ademds la ciscara desaparecio! quedando
5610 una tela muy fina llamada membrana, la cual es tan
delgada que podemos ver la yema a través de ella en el
interior. Y al no tener céscara el huevo rebota como una
pelota

Figura 7

2Por qué sucede?

€l vinagre estd formado por una solucién muy diluida
de una sustancia llamada 4cido acético. Esta

sustancia disuelve la cascara del huevo que estd hecha

principalmente de calcio

Ademas el huevo tiene una telita o membrana que
10 se disuelve, pero que es como una mallita muy fina
que permite que pasen liquidos pero no permite el paso
de otras sustancias; por eso se llaman membranas semi-
permeables.

Como el interior del huevo estd lleno de sustancias
como las vitaminas y minerales pero afuera de él s6lo hay
vinagre, hay una diferencia de concentracin. Esto provoca
un fendmeno que se llama dsmosis, en el cual el vinagre
atraviesa la membrana hacia el interior del huevo para
dilui 1a concentracién de sustancias.

Este proceso tarda algunos dias y es lo que hace que
el huevo crezca

Inténtalo
Podemos experimentar lo que sucederia se dejamos mas
tiempo el huevo en el vinagre. También probar la altura

se reviente como un globo lleno de agua.

Otra manera de experimentar con este fendmeno es
sumergir el huevo hasta la mitad en el vinagre y ver lo que
sucede con cada parte del huevo.

2o sabias?

por
misculos, el corazén, el cerebro, el estémago, etc.;y todas
1as partes que forman nuestro cuerpo estan formadas a su
vez por diminutas particulas llamadas células, las cuales
tienen una membrana que las rodea, por lo que también

células guardarén més agua de la necesaria, haciendo que
se hinchen mucho y nos enfermaremos; y por el contrario,
cuando bebemos masrefrescos que agua pura, alas células

les faltara agua y se deshidrataran, por lo que también
podriamos enfermar. Entonces lo recomendable es tomar
suficiente agua y comer con poca sal y balanceadamente,
para asi tener un cuerpo sano.

20

ANALISIS DE LA FUENTE

ELABORADO

EDICION

H

Universidad Juarez
Autonoma de Tabasco.

2013
Red Nacional deActividades Juve-
niles en Ciencia y Tecnologia y

la Universidad Popular Autonoma
del Estado de Puebla.

DISENO E ILUSTRACION H

David Fernando Mirabal Leon:
ilustraciones y diseno de portada.

SECCIONES

N° DE PAGINAS

N° DE SECCIONES

N° DE PAGINAS
POR SECCION

2-3

0 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000900 ANALISIS...... 35



PROPORCION RETICULAR

FORMATO

DESCRIPCION Estacompuesto por pocasimagenes,
CARACTERISTICAS ALTO i ANCHO ! ilustraciones y trazos de lineas

i poco finas, algunas imagenes son

21.5cm 14 cm i fotografias completas o a recorte.

..............................................................

NUMERO

: |

............................................................................ } TIPO DE ILUSTRACION Cientl'ﬁca
DESCRIPCION ! - El formato es media carta. :

- Su distribucion esta en orden, USO DELINEA EN CONTORNO Si No

| realizada enbaseaun disefioclasico | | .. S b

i de una pagina de word. :

H TIPO DE DISCURSO Cientifico

SEPARACION DE CONTENIDO

CAJA DE TEXTO

DIVISIONES : TiTULOS SUBTITULOS CUERPO DE TEXTO
TAMANO ................................................................. 24Pts .............. Jroneenseseninsens I4Pts .................. frrereresanesensesinsenes I2Pts ............................
..... ESTILO BOIdMBOIdRegmar
..... FUENTEhCaIIbrI
TIPODEPARRAFO ......................... A Ordmarlo ......................................................................
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CONCLUSION

Como nos damos cuenta CONACYT y otras universidades realizan ya
material de experimentos, con el fin de llevar a cabo la divulgacion cientifica,
lo que es muy bueno, pero hace falta mucha labor de diseno en cuanto a la
elaboracion y desarrollo de sus contenidos, pues su manera de realizar estos
medios sigue siendo muy aburrida y poco atractiva para su publico, por lo cual
no aumenta el interés en estos temas.
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TIPO DE RECEPTOR

|.El proyecto esta dirigido a Ninos(as)
de educacion basica 6 a

tado de San Luis Potosi, que acuden

a las visitas guiadas dentro del Labo-
ratorio de Polimeros del IPICYT, que :

se realizan durante el transcurso del
ano.

2. Adolescentes de educacion Basica :
(Secundaria) de instituciones plblicas :

y privadas de San Luis Potosi, Capital.
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12 afios,
de nivel primaria de diferentes in-
stituciones publicas y privadas del Es- :
necesidades de aprendizaje,
cambiar su vision acerca desurelacion :
con la ciencia y el mundo, sujetos :
: que se desenvuelvan en la sociedad :
: tecnolégica de la actualidad, que sean

ANALISIS DEL RECEPTOR

FACTOR SOCIAL

Ninos y adolescentes con :
para :

capaces de interactuar, hacer buen
uso las nuevas tecnologias y que estén :
familiarizados con el manejo actual de :
todo objeto de innovacion digital.

FACTOR GEOGRAFICO

El 96 % de la Poblacion

(Hombres y Mujeres)
de 8 a 14 afios saben
leer y escribir.

El proyecto se realizara en el :
Estado de San Luis Potosi, enfocado
a nifios y nifias de nivel primaria y se- :
cundaria, de diferentes instituciones,
que son participes en las visitas
guiadas. :




El 39.4 % de la Entidad
en edad escolar asiste
a la Primaria.

El 18.2 % de la Entidad
en edad escolar asiste a
la Secundaria.

En el Estado de San Luis Potosi,
existen 379 692 Nifos en Edad
Escolar (6 a |5 afos).

57.7%
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SECUNDARIA SECUNDARIA
PUBLICA PRIVADA

Sector Publico o Privado
de Nivel de Educacién Basica
del Estado de San Luis Potosi.

PRIMARIA PRIMARIA
PUBLICA PRIVADA

Censo de escuela de Nivel Basico de la
Capital del Estado de San Luis Potosi,
INEGI, 2013.
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Distribucién porcentual
de alumnos segun su nivel educativo.

PRIMARIA SECUNDARIA

Censo de escuela de Nivel Basico de la
Capital del Estado de San Luis Potosi,
INEGI, 201 3.
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FACTOR ECONOMICO

El proyecto esta enfocado
hacia nifos y adolescentes pertene-
cientes a la clase media baja, clase
media y clase media-alta, es decir los

niveles socio-econémicos D+, C vy :

C+, sujetos que puedan tener facil
acceso a medios digitales por medio
de celular, Tablet o computadora.
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FACTOR CULTURAL

* El nivel cultural parte de :
i conocimientos basicos de lectura y :
: escritura, y de comprension de térmi- :

nos aplicados en las ciencias naturales,

: matematicas, quimica y cualquier area :
. cientifica que se estudie en el nivel

primaria y secundaria.

* Ninos y Adolescentes con

una cultura digital, es decir manip- :
ular medios digitales y tener cierta :

relacién en el manejo de tabletas,

¢ celulares y dentro de ellos tener una :
. idea de la funcion de las aplicaciones :

que dentro de estos se encuentran,
para poder tener una interaccion

: directa, con el medio que se quiere :

desarrollar en este proyecto.

GENERACION Z

Adolescentes y nifios que viven en la era de la hiperconexion o mejor
dicho el mundo digital, son nifos, adolescentes y jovenes, que nacieron desde
mediados de los 90 hasta mediados de los 2000. Es la generacién del “aqui y
ahora”: estan acostumbrados a tener a su alcance cualquier tipo de informacion
al momento y su sistema cerebral no funciona de manera lineal, sino mas
bien con la compleja profundidad con la que opera el world wide web. Suelen
tener menos prejuicios sociales y generalmente estan presentes en casi todas
las redes, pero viven sobre todo a caballo entre YouTube, Tumblr y Snapchat.

El haber nacido en un mundo completamente digitalizado fundamenta
el estilo de vida, que lleva esta ultima generacién, pues todo esto interviene
en sus relaciones sociales, su forma de divertirse, de pensar el futuro y hasta
de consumir.

Segln una investigacion llevada a cabo por Mindshare, se trata de
jovenes hiper-conectados, para quienes no soélo ya no existen fronteras
geograficas o limites de tiempo, sino tampoco una distincién entre una realidad
on y off-line (Herrera. Pulso Social.2013).

Su forma de vida estd completamente inmersa en el habitat digital en
el que se mueven actualmente. Dos caracteristicas principales que los definen
son:

I. El entorno, ya que fueron criados en un entorno cambi-
ante y en constante transformacion lleno de innumerables avances
tecnolégicos, nuevos medios de comunicaciéon, multiplicacién de
productos, y formas de consumo, acceso ilimitado a informacién y
contenidos, entre otras cosas.

2.Sus habilidades, pues han generado una gran capacidad de
adaptacion a los constantes desafios y exigencias que se les plantea,
convirtiéndose en verdaderos multi-taskers (Herrera. Pulso Social.2013).



POSECION DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

98%

100 % —

90 % =

80 % —

70 % — 64% 62%

60% B Jovenes [2-18 afos

50 % m Total poblacion

40 %

30 %

20 % —

10 %

BANDA ANCHA DESKTOP LAPTOP CELULAR SMARTPHONE

Grafica en base a la Poblacion a Nivel

Fuente: TGl Ibope Mundial (Herrera. Pulso Social.2013).

CONCLUSION

En este andlisis se ve reflejado, la manera en la que los nifos y
adolescentes operan en el mundo, es facil identificar a través de factores
culturales, economicos, geograficos y sociales, que los ninos y adolescentes
de la época actual, estan sumamente en conexion con las nuevas tecnologias
y sus avances, a través de nuestras relaciones sociales, es comun encontrar
en nuestros conocidos, sobrinos, primos, hermanos de amigos, nifos con
celulares, Tablets, ordenadores y cualquier otro recurso tecnolégico, haciendo
uso continuo de estos en su vida cotidiana.
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ANALISIS DEL OBJETO

PRODUCTO DEL PROYECTO

Medio de divulgacién cientifica interactivo, consiste en generar un me-
dio de comunicacién que produzca cambios e interés en el usuario al que sera
destinado, es decir, disefar un medio editorial interactivo, donde el contenido
cientifico, vaya mas alla de solo leer textos y ver imagenes, si no, generar
que la otra parte responda y actle a través de la realidad aumentada (ahadir
graficos virtuales, en tiempo real, al campo de vision de una persona; es decir,
superponer al entorno real, la informacién que interesa visualizar), focalizando
esta actividad de comunicacion entre persona y una aplicacién informatica
que permita “a medida” posible tener el control o la libertad de interaccion
real con el medio. De esta manera el medio editorial de divulgacion cientifica
servira para promover, compartir conocimiento, facilitar la comprension de
los términos cientificos, sus temas y ademas fomentar el interés por la ciencia.
Generando un cercamiento mas profundo con el usuario de manera creativa.

La Realidad Aumentada (RA) es una variacion de Realidad Virtual. Las
tecnologias de Realidad Virtual sumergen al usuario dentro de un entorno
completamente sintético, sin tener consciencia del mundo real que lo rodea. La
RA, sin embargo, permite al usuario ver el mundo real, en el que se superponen
o con el que se componen objetos virtuales. Asi, la Realidad Aumentada no
sustituye la realidad, sino que la complementa.

Gracias a la tecnologia de realidad aumentada (RA o AR en inglés) los
personajes y los escenarios de los libros cobran vida, lo que permite a los
alumnos interactuar con ellos y vivir las historias que se relatan de una forma
mas atractiva. Ademas, estos libros fomentan la lectura y la fluidez lectora.
Para visualizar los siguientes libros solo hace falta una conexion a Internet, una
camara (puede ser de un Smartphone, una tableta o un ordenador portatil) y
la app correspondiente.
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TIPOS DE REALIDAD AUMENTADA (AR)

«  BASADA EN MARCADORES O IMEGENES

+  BASADA EN LA POSICION

AR basada en marcadores

Ejemplo de AR por marcador Vista 3D por medio de un marcador
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SE ACTIVA EL CODIGO QR
SE DESCARGA EL APLICATIVO

SE ENFOCA LA PUBLICIDAD
CON EL TERMINAL

ZINKTOP SE DISPARA Y S0LO
QUEDA DISFRUTAR!

Proceso para ver marcador

Ejemplo de AR por posicion
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ASPECTOS FUNCIONALES DEL OBJETO

UTILIDAD Y FUNSION: La Realidad Aumentada, servira para optimizar
la transmision de conocimientos cientificos, de manera creativa, interesante,
divertida e interactiva. Dirigido a nifos de instituciones Educativas de Nivel
Primaria y Secundaria de la Capital del Estado de San Luis Potosi, que acuden
a las visitas guiadas al Laboratorio de Polimeros del IPICYT.

Su funcion es sobreponer graficos, audio y otros realzamientos sensoriales,

sobre el entorno del mundo real.

DESCRIPCION GRAFICA PARA VISUALIZAR LA AR

3. Elemento Virtual
2. Movil

4. Sustrato

5.Marca

I.Camara

6. Usuario

DIAGRAMA
DE SISTEMA
DE REALIDAD
AUMENTADA
EN MOVIL
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I.Camara

DIAGRAMA
DE SISTEMA
DE REALIDAD
AUMENTADA
DESDE UN
ORDENADOR

2. Elemento
Virtual

3. Marcador

4. Ordenad

Descripcion Grifica para visualizar desde un ordenador.

ASPECTOS TECNICOS DEL OBJETO
* SOFWARE:AURASMA

Aplicacion de realidad aumentada que permité, etiquetar imagenes u objetos
fisicos o lugares de la vida real e introducir contenidos digitales interactivos,
tales como video, animaciones o imagenes en 3D para que cuando una persona
mira a través de esa imagen el objeto, el libro o un monumento pueda recrear
una experiencia. Estas experiencias de realidad aumentada son llamadas auras.
Es la tnica aplicacion movil que permite crear y compartir propias experiencias
de realidad aumentada.

COMO SE USA
Con Aurasma podemos llevar la realidad aumentada a cualquier sitio, ya
que veremos las escenas a través de un dispositivo movil, tablet o smartphone

( Android 4+, 10S 5+). Ver dispositivos soportados.

Descarga para 10S
Descarga para Android
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Para construir escenas de realidad aumentada con esta herramienta
podemos utilizar la aplicacion moévil o bien utilizar la herramienta online.
Vamos a ver esta ultima:

Register Studio Account

Account Name:

If you have an existing Aurasma app username, you can use that to access
your Studio account, Alternatively you can create a new username.

O Existing ® New
Username:
Password:

Confirm
Password:

Errail:

The following fields are optional and used for statistical purposes.
Country:

Select an option v

Type of Applicant:
Select an opton ~

How did you hear about Aurasma:

Select an opton or enter your own W

Forgotten password? Use existing account Create Account

Imagen tomada de http://raenelaula.blogspot.com/p/aurasma.html
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Nos registramos en esta pagina: https://studio.aurasma.com/register

Rellenamos con nuestros datos y creamos una cuenta. Aceptamos

términos y condiciones. Ya podemos empezar:

== -
A Y Aurasma Studig | Hele Tesia Content Tutoell .

Conmeat can e 85084118 Maks Autes, Tt Mspmested seaty 4cBata TR
Content Tutprial  #Pessr b you point your phane st 8 s werd mmage

Chansels
Trigger Images
Ovarlays

Aurss

My Account
Top Tips

Advanced Toplos

Imagen tomada de http://raenelaula.blogspot.com/p/aurasma.html

Por defecto nos aparece la ventana de ayuda (help) a la que siempre
podremos acudir haciendo clic en la i que aparece en la parte inferior del mend

derecho.

En esta ayuda nos indican cdmo empezar a realizar nuestra primera

escena (aura). Necesitamos:

Una imagen (que sera el marcador, Trigger) en formato PNG o JPG.

Una imagen, un video o un objeto 3D (que sera lo que veremos al lanzar
la aplicacion, overlays) en formato MP4, FLV, PNG, JPEG o .TAR (3D).

Nota: El formato .TAR es un formato comprimido. La aplicacién re-
comienda utilizar 7zip para Windows o bien GUI Tar para Mac. Esta carpeta

comprimida llevara dentro los siguientes archivos:
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Modelo 3D en formato Collada (.dae).

* Texturas del modelo (.png).

e .png thumbnail (256%256 pixels) (thumbnail.png).
* .mp3 (si llevara sonido incluido).

Ejemplo de modelo 3D

Mi primer aura:

Vamos a crear una escena en realidad aumentada ( un aura) desde
Aurasma Studio.

Primer paso: Subir una imagen que servira de activador o marcador.
I. Clic en Trigger Images Abrimos el panel de imagenes.

2. Clic en Add Afiadimos una imagen.

3. Nombramos la imagen.

4. Clic en Browse. Buscamos la imagen en nuestras carpetas
del ordenador.

5. Clic Save. Guardamos la imagen.
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Segundo paso: Subir una animacion.

Clic en Overlays.

Clic en Add.

Escribimos un nombre.

Elegimos el tipo de archivo: (Imagen, video, Modelo 3D).
Clic Browser (subimos un archivo de nuestro ordenador).
Clic Save. Guardamos.

LA o o

Imagen tomada de http://raenelaula.blogspot.com/p/aurasma.html

Tercer paso: Crear un canal.

Clic Channels.

Clic Add.

Nombramos el canal.

Escribimos una descripcion.
Seleccionamos publico o privado.

o U VNS

Clic Browser. Elegimos una imagen, un logo para nuestro
canal. Tamafio 960x640 o dimensiones proporcionales.
7. Clic Save. Guardamos.
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Imagen tomada de http://raenelaula.blogspot.com/p/aurasma.html

Cuarto paso: Crear un aura

I. Clic Auras.

2. Clic Add.

3. Detalles: Nombre del aura. Seleccionamos la imagen
(Tigger). Seleccionamos el canal.

4. Seleccionamos la animacién (Overlays).

5. Acciones (opcional) Podemos afnadir acciones, por ejem-
plo enlaces: cuando haga clic en la imagen abre la URL en
el navegador.

6. Posicion de la animacion: Clic botéon derecho en la an-
imacion. Podemos elegir diferentes aspectos: llenar la
imagen Tigger, alinear...para elegir otra posicion clic
Restore aspect ratio.Clic en la esquina y arrastrar para
dimensionar.Clic en la imagen y mover.

7. Clic Save. Guardamos.

Imagen tomada de http://raenelaula.

blogspot.com/p/aurasma.html
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Para que otro usuario de Aurasma pueda ver nuestra aura con su
dispositivo movil, necesita entrar en nuestro canal y seguirnos.

Las auras que se pueden ver en la aplicacion sin seguir ninglin canal son
las llamadas Super Auras que podemos ver todos publicamente. Por ejemplo
si tenéis un billete de 20 euros podéis escanearlo con aurasma y ver una
animacion.

Para compartir nuestro canal, la aplicacion genera un enlace. Cuando
este enlace lo abre otro usuario accede a nuestro canal y puede ver las auras
de ese canal que hemos guardado como publicas.

*  Clic en Cannals.
*  Seleccionamos el canal que queremos compartir y clic en Edit
*  Clic en Link to Subscribe

Imagen tomada de http://raenelaula.blogspot.com/p/aurasma.html
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OTROS OBJETOS
PARA VER REALIDAD AUMENTADA

los wereables como el SixthSense o lentes de contacto de realidad
aumentada, estos proveen a los usuarios de una vision mas conveniente y
expandida del mundo que los rodea. Se piensa que, en el futuro cercano,
podras jugar juegos de estrategia en tu computadora, o podras invitar amigos,
ponerte los lentes de realidad aumentada, y jugar sobre una mesa en frente de
ti.eamente ya sabe mucho de tu vida y de tu pasado.

Ejemplo de lentes de contacto de AR
RIESGOS DE USO

Una sobredependecia de la realidad aumentada podria significar que la
gente se pierda lo que realmente esta ocurriendo en frente de ellos. Algunas
personas preferirian usar aplicaciones de realidad aumentada en el teléfono.

También estan las preocupaciones de la privacidad. Programas de
reconocimiento de imagen acoplado con realidad aumentada, nos permitira
apuntar nuestros teléfonos a personas, incluso extranos, y ver informacion
instantanea desde su Facebook, Twitter, Amazon, Linkedin, u otro perfil en
internet. Podria ser un poco incomodo conocer a una persona que instantan-
eamente ya sabe mucho de tu vida y de tu pasado.

CONCLUSION

Como vemos la realizacién de la realidad aumentada, puede ser un
poco complicada en la cuestion de programar, pero nada fuera del otro
mundo, sin embargo, sabemos que este nuevo sistema de visualizacion es lo
que actualmente se estd usando en muchas partes del mundo, permitiendo a
los usuarios tener una interaccion mas real en cuanto a las cosas que perciben
o con las que interactian a través de sus moviles, Tablets u ordenadores,
mejorando asi las experiencias del usuario.
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Actualmente el disefio editorial se ha esforzado para actualizarse con
las nuevas tecnologias. Con el desarrollo de la web, hubo una gran demanda
para crear paginas de internet, libros digitales y gran diversidad de medios
que pudieran usarse de manera cibernética. Hoy en dia sigue siendo muy
demandado el disefo de medios digitales, ya que, con la evolucion tecnoldgica,
en la actualidad, el desarrollo de aplicaciones, realidad aumentada, realidad
virtual y todas las innovaciones tecnoldgicas que se desarrollan de manera
acelerada, ha convertido al disefio de estos medios en una necesidad constante
para sus usuarios, pues en todo momento estan en contacto con el uso
de nuevas tecnologias. Especializarse en disefo de apps es ahora para los
creativos y disefadores, una gran oportunidad para innovar y desarrollar
nuevos prototipos, que cuenten con el disefo adecuado, cumpliendo no solo
parametros estéticos, si no funcionales. Ademas, el estar en contacto con
los avances tecnolodgicos, permite no solo la oportunidad de crear nuevas
experiencias en los usuarios, si no fusionar los medios que se han ido usando
alo largo del tiempo con el acoplamiento de las funcionalidades que los nuevos
aparatos tecnologicos le brindan al mundo, permitiendo asi una hibridacion de
lo analégico con lo digital.

Por otra parte, el uso de las nuevas tendencias tecnologicas, da la
posibilidad de poder diseiar nuevos medios o prototipos interactivos, que
logren cumplir con los requerimientos que el usuario demanda. Actualmente
dentro de algunas disciplinas ha surgido la necesidad de traspasar las barreras
de lo analégico, por el uso de las nuevas tecnologias, implementandose asi
el diseno de nuevos medios alternativos en algunos centros educativos, para
mejorar la transmision de los conocimientos y optimizar los mecanismos de
aprendizaje. Partiendo de este punto, es importante comenzar a hablar, de lo
que dentro de este proyecto a realizar interesa, y eso es la implementacion de
recursos tecnologicos en compaiia del disefio de un medio editorial clasico,
que a través de su fusion logre crear una nueva alternativa de aprendizaje mas
dinamico y optimizado, sin perder su esencia, como los es el uso de los libros y
de esta manera poder llegar a ofrecer al receptor medios mas revolucionados y
en tendencia. Pero para llegar a la generacién de esto es de suma importancia
conocer y saber los parametros y fundamentos elementales para poder crear,
partiendo de bases formales, que ayuden a disefiar medios usables y Utiles
que cubran las necesidades del usuario a destino. Ademas de esto también es
bueno analizar un poco la relacién del disefio con la ciencia y la tecnologia para
saber de qué manera contribuye el disehador hacia otras disciplinas.
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EL DISENO GRAFICO COMO

HERRAMIENTA EXPLICATIVA
DEL CIENTIFICO

Desde muchos anos atras el diseno, la ciencia y la tecnologia, repre-
sentaron areas diversas en el contexto humano. Algunas de estas areas estan
mas o menos relacionadas y comparten en mayor o menor grado elementos
que las hacen similares. Lo que demarca en un principio sus diferencias, mas
que el area de estudio, es el método del que se valen para llegar a su objetivo
final.

Las diferencias aparentes entre estas areas ya no estan delimitadas
con una linea definida, sus métodos benefician en una especie de altruismo a
todas las areas posibles. Por ejemplo, el disefio ha alcanzado niveles altisimos
de adaptacién a las tecnologias digitales y a la utilizacion de computadoras,
asi como también la ciencia y la tecnologia se valen de procesos y técnicas
desarrolladas en un principio para ser utilizadas por el area del diseno, al
momento de comunicar y visualizar sus contenidos y resultados (BURGOS,

2010, p.97).

La relacion entre arte, ciencia, tecnologia y disefo no se pone en duda
y esta presente en infinidad de ejemplos de nuestro entorno, pero podriamos
decir que la forma en que se ve beneficiado el diseno a través del uso de méto-
dos y técnicas extraidos de la ciencia y la tecnologia son mucho mas evidentes
y frecuentes que los que otras areas han derivado del disefio o sus procesos.
El disefio grafico abarca hoy dia expresiones multidisciplinarias que hacen uso
de toda la maquinaria disponible, los disefiadores despliegan un conocimiento
amplio de conceptos matematicos, de utilizacion de tecnologia y otros avances
desarrollados para efectos técnicos dentro de su area profesional, asi como a
la par con la ayuda de todos los avances que la ciencia le ha bridado, el disefio
ha desplegado una nueva etapa, su interaccion con la ciencia y la manera de
llevar la ciencia a un publico que logre comprender la complejidad que el area
cientifica siempre ha mostrado. Para poder llevar todo tipo de informacién al
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mundo y que este pueda comprenderlos, el diseno ha logrado establecer lo que
necesita de las ramas opuestas del pensamiento y lo ha aplicado a sus propias
propuestas, obteniendo en muchos casos disefios que permiten como lector
hacer evidente la funcion que el disefio desempenia en la divulgacion cientifica.

La divulgacion cientifica es una necesidad social, pues estamos supedita-
dos a los avances de la ciencia y la técnica, que rigen nuestro modo de ver, de
pensar y de actuar. Sin embargo, no se puede afirmar que la ciencia esta abierta
al publico. Esta situacion no es un hecho de actualidad, en ninguna época lo ha
estado, ha sido siempre de un grupo selecto que lo puede codificar, asi como
la divulgacion que se habia estado haciendo hasta hace pocos afnos. Pero, entre
otras cosas.

El siglo XX ha sido testigo de un crecimiento cientifico y tecnolégico
incesante; un impresionante desarrollo que ha dado lugar a una creciente
especializacién y a un mayor impacto de la ciencia y la tecnologia en nuestra
sociedad. Y ahi esta la diferencia. Nuestras vidas como individuos nunca han
estado tan vertiginosamente ligadas al desarrollo de la misma tecnologia
que alimenta nuestro crecimiento colectivo. En esta sociedad industrializada
es dificil encontrar algin aspecto de nuestra vida cotidiana que no se vea
influenciado por tecnologias enraizadas en la ciencia desarrollada durante los
altimos 100 afos|0 (SANCHEZ, 2012, p.238).

Hasta ahora la divulgacion ha sido una actividad muy marginal, desar-
rollada por un niimero muy reducido de cientificos, pero que ciertamente
crecera en importancia en el futuro. Actualmente la relacién entre el disefo
grafico y la ciencia se ha reforzado, debido a que el diseho permite una gran
aceptacion y comprension de los avances cientificos en el publico al que se
dirigen. La comunidad cientifica vuelve a poner en valor el texto, la explicacion
escrita de la imagen. El mensaje audiovisual es ayudado por el lenguaje escrito
y propone distintos niveles de tratamiento, en razén al interés y formacién
del espectador. Lo visual permite, ofreciendo en esencia el mismo mensaje,
satisfacer diferentes niveles de curiosidad del usuario (DiAZ, 2004, No. 34).

En este sentido, la funcion que realiza el diseho grafico a través de la
ciencia representa una alternativa didactica, ya que permite la ensefanza a
través de la posibilidad de enlazar conceptos, la facilidad para traducir los
contenidos sin perder su objetivo. El disefo grafico ha suplantado la pasividad
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del cientifico a la hora de explicar sus textos, por un documento visual, estético
y bien estructurado para su lectura, donde el espectador tiene la libertad
para comprender la informacion que ve y satisfacer sus propias necesidades
de conocimiento.

De esta manera el disefio grafico comienza a estar inmerso en procesos
y métodos que den la posibilidad de llevar a la ciencia a un entendimiento facil
o ver los posibles aportes que generaria el diseno grafico como solucion de
problemas mediante procesos mas abstractos e intuitivos, que logren que todo
contenido cientifico sea mas asimilable para el publico en general (BURGOS,
2010, p.101). Es asi como los estandares del disefio y sus resultados, generan
productos finales que benefician inmensamente a la ciencia y a la sociedad,
haciendo que sus productos de disefio sean mas faciles de interpretar y de
memorizar.

Por lo tanto, en muchos casos la ciencia ya ha sabido reconocer que
el disefo grafico ha sido una profesién que ha dado gran aporte para que la
ciencia salga de las instituciones donde de guardaba y escondia del exterior.
El desarrollo y conocimiento del disefio y su inmersion en otras disciplinas ha
generado nuevos procesos de pensamiento que permitan encontrar soluciones
a problemas cada vez mas complejos. Después de todo, somos seres que
dependen de la percepcién para interactuar unos con otros y si no entendemos
los procesos perceptivos, no se podra estructurar una relaciéon coherente
entre aquello que se percibe y aquello que se procesa, es decir, de cierta
manera, los datos no pasarian nunca a ser informacion.

En el caso del diseno grafico, este ha logrado establecer un campo
de accion que mezcla tanto tecnologias como procedimientos de areas que
difieren mucho unas de otras. Por mucho tiempo se hablé del disefo como una
disciplina de tendencia mas artistica que cientifica, pero ahora el rol cambioé y
el disefo se comporta como una disciplina conciliadora que aporta a distintas
areas por igual.

Sin embargo, el disefio no esta aln ni cerca de desplegar su poten-
cialidad en los ambitos cientificos y tecnoldgicos. Pues se sigue considerando
al disefio como una solucion solamente estética y no como una funcional.
Como en muchas ocasiones, todo depende de la popularidad o la informacion
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que generen sus diversas aplicaciones. Para aquellos que ejercen una funcion
dentro de las disciplinas del disefo, es una tarea ardua poder hacer de nuestra
profesion una herramienta y desarrollar necesidades simbidticas entre la
nombrada disciplina y otras que aprovechen sus aportes.

El disefio genera el ambiente idoneo para lainterdisciplinariedad, haciendo
que esta nueva tendencia del conocimiento actual se permita crecer de manera
inminente. Depende de los disenadores abrir los caminos necesarios para que
tal amplitud se mantenga. Depende de los investigadores en el rea, incorporar
el diseno y demostrar la importancia de sus aportes en la globalizacion y
pluralidad del ambito cientifico y experimental actual (BURGOS, 2010, p.102).

El disefo acta de un lado del conocimiento, la ciencia y la tecnologia
del otro, pero de algin modo, todos estan complementandose, ya sea apli-
cando conocimientos o descubrimientos o quiza tratando de comprender los
procesos, principios y fundamentos que los hacen mas efectivos para producir
mejores resultados dentro del area cientifica, y asi aplicarse de manera experi-
mental para ver su desempefio y funcionalidad en la divulgacion de la ciencia.
Sin duda alguna, las diferentes disciplinas del conocimiento seguiran cambiando
y la multidisciplinariedad seguira siendo el objetivo principal de estos cambios.
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RELACION DE LA APLICABILIDAD ENTRE
CIENCIA, TECNOLOGIA Y DISENO

Existe una relacion importante dentro de la aplicacion del diseno
grafico en el ambito cientifico, en particular en temas como la investigacion
y divulgacion cientifica. Debido a esto se debe entender que disenar es una
tarea compleja, dinamica e intrincada. Es la integracién de requisitos técnicos,
sociales y econdmicos, necesidades biolégicas, con efectos psicologicos y ma-
teriales, forma, color, volumen y espacio, todo ello pensado e interrelacionado
con el medio ambiente que rodea a la humanidad (BURGOS, 2010, p.10I).

El lenguaje que el disefo grafico realiza dentro de la divulgacion cientifica
se maneja en el espectro netamente cientifico, no podemos dejar de reconocer
que mucho de lo que se sefala son acciones habituales que realiza un disefador
al enfrentar a un problema de diseno que en estricto rigor lo traducimos a
proyecto de disefio (RIVADENEIRA, p.4).

Son sorprendentes los ejemplos actuales de la aplicabilidad del disefo
grafico a soluciones de diferentes areas, la visualizacion de la ciencia por ejem-
plo es un campo en el cual el disefo se ha sumergido de manera importante,
en cuanto a como se muestra la ciencia al mundo.

El diseno se esta convirtiendo poco a poco en esa disciplina que conjuga
el pensamiento abstracto de los creativos, con el analitico de los cientificos.
Por ello, el diseno se hace indispensable para la eficiencia al momento de
resolver problemas que apuntan a la funcionalidad global. El objetivo principal
de este estudio, es resaltar la importancia de la influencia que tiene el disefo
en la ciencia y la tecnologia (BURGOS, 2010, p.97).

El diseno grafico ha alcanzado niveles altisimos de aplicacion a las

tecnologias digitales y la utilizacion de computadoras, las cuales les permiten
el uso de programas y desarrollo de herramientas que sirven para ayudar a
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la ciencia y la tecnologia a valerse de procesos y técnicas desarrolladas en un
principio para ser utilizadas por el area del disefio, al momento de comunicar
y visualizar sus contenidos.

Una de las aplicaciones del disefio grafico en la rama cientifica es la
infografia cientifica la cual desempena un papel importante en el mundo de la
informacion. Desarrollar un proceso cientifico a través de un poster, a través
de una imagen (o de muchas imagenes que cuentan una historia) es un trabajo
de diseno complejo. Sin entrar en la dificultad artistica de expresar conceptos
con dibujos, que solo esta al alcance de personas con capacidad y habilidad
artistica, la parte importante del diseno de una infografia didactica es la sintesis
de informacion, la colocacion jerarquica de informacion y la capacidad de crear
un discurso coherente con los datos.

Cuando se habla de una infografia, el primer paso es el estudio de la
documentacién. La labor de los expertos, de los investigadores, es fundamen-
tal, porque ellos emitiran lo importante, el elemento diferenciador, la clave de
toda la imagen. Se deben separar los elementos principales y los secundarios
para comenzar a estructurar la informacion y asi dar inicio al estilo grafico de
la infografia.

Una vez que se tiene el esquema basico de la informacion, con sus
relaciones jerarquicas entre elementos, el siguiente paso para el disefio de
infografias cientifica es dar con el estilo grafico mas adecuado para transmitir
el mensaje y conseguir el objetivo de la Divulgacion Cientifica. En este
segundo paso, son los disenadores graficos los que inician un proceso de
conceptualizacion artistica de la informacion, trasladan mensajes y conceptos
complejos a elementos visuales sencillos de asimilar. Y este es un proceso
muy importante porque de él depende que el resultado final sea una buena
infografia (JAEN, 2014).

El proceso para disenar infografias culmina cuando una persona sin
conocimientos técnicos ni cientificos es capaz de comprender la esencia del
mensaje. Es el momento de presentar la infografia o la datografia al publico se
sabra si se disefid una buena infografia, una gran infografia, o solo un poster
bonito. Para que merezca la pena realizar este trabajo es necesario entender
que no es un proceso rapido y que requiere de un gran esfuerzo, por lo que
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tampoco es un trabajo barato. Sin embargo, cuando se realiza un trabajo de
calidad y todo el mundo reconoce la facilidad de asimilacion de la informacion,
el proyecto cientifico o de investigacion gana en calidad y en capacidad de
Divulgacién Cientifica.

Ejemplo de infografia Cientifica que ha contado con la supervision técnica de la Ferreria

Hidraulica El Pobal (Pais Vasco) y ha llevado 3 meses de trabajo.

En el campo de la ciencia existen diferentes maneras de aplicar el
diseno grafico, una de las areas del disefio que mas aporta y se desenvuelve
en el desarrollo de piezas graficas de divulgacion es la ilustracion cientifica la
cual sin lugar a dudas para un cientifico tiene una gran importancia, puesto
que el proposito del cientifico es demostrar todos sus descubrimientos de la
manera mas fiel.

La ilustracion cientifica cobran tanta importancia para la ciencia, como
el lenguaje para disciplinas como la filosofia, los textos pueden ayudarnos
a comprender con una mayor claridad aquello que las imagenes quieren
mostrarnos, sin embargo el texto jamas podra remplazar al impacto mental
que las imagenes tienen sobre el hombre, en muchas ocasiones incluso, la
imagen puede llegar a prescindir del texto, convirtiéndose gracias a este
hecho en un medio de comunicacion universal que libera al conocimiento de
las barreras linglisticas.
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Por otra parte, existe otra herramienta de ilustracion, la fotografia,
sin embargo, la calidad ilustrativa de la fotografia no se compara con la fuerza
del dibujo; la fotografia por su parte brinda datos planos, sin interpretacion,
mostrando con gran fidelidad el elemento expuesto, pero otorgando un valor
limitado al conocimiento, en la mayoria de los casos.

Uno de los grandes dilemas de la ciencia en la actualidad es la posibilidad
de enganar a las personas a través de la misma, especialmente en la biologia,
en cuya ciencia las ilustraciones resultan especialmente dificiles de analizar.

Debido a su gran necesidad por mostrar una realidad en la ciencia de
manera palpable la ilustracion cientifica ha sufrido una especial revolucion
gracias al uso de los diferentes medios para la fabricacién de imagenes, por
ejemplo, los modelos en tres dimensiones resultan muy llamativos y completos
para ilustrar el conocimiento en la actualidad, lo que muy pocas personas
saben es que este tipo de disenos han sido utilizados desde hace siglos, por
ejemplo, las técnicas de dibujo en tres dimensiones tuvieron una especial
importancia alrededor del afio 1900, en el campo de la embriologia, aunque
esta no ha sido la Unica drea, existen muchas areas del conocimientos en las
cuales fue utilizado este tipo de disefos para la comprensiéon y expansion del
conocimiento (AREADMINES, 2012).

Los historiadores han dado la espalda al hecho de que estas ilustraciones
en tres dimensiones han sido utilizadas desde la antigiiedad o simplemente se
han dedicado a tratarlos como elementos exclusivamente didacticos, sin
embargo, la ciencia debe reconocer que el uso de la ilustracién ha sido trascen-
dente en los diferentes campos de investigacion y la educacion sin importar las
dificultades de produccién, distribucion o exhibicion de las mismas.

Las ilustraciones o tablas que acompanian a algunos articulos cientificos
ejemplifican, completan y/o especifican la informacién. Es frecuente que éstas
tengan junto a ellas un texto breve que explica al lector lo que se muestra. Ejemplo de ilustracion cientifica, tomado

Este texto se llama pie de fotografia o pie de ilustracion. de Areadmines, 2012.
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VIDEO JUEGOS

Ciclo de la vida de una libélula. llustracion
cientifica por Gina Mikel, january 17,2009.
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(AREADMINES, 201 2).

Sin lugar a dudas la ilustracién cientifica ha constituido en modelos muy
importantes para la ciencia y, por lo tanto, muy controversiales por si mismos,
generando también un enorme cambio en los procesos de impresion.

La necesidad de una apariencia estéticamente apropiada y una comuni-
cacion visual efectiva son sélo dos de los muchos aportes del diseho grafico
a incontables areas cientificas, esto refiriéndose al diseno de comunicacién
visual. La relacion entre ciencia, tecnologia y disefio esta alli, lo que queda
es determinar el punto en el cual esta relacion beneficiara a las areas del
Modelos anatémicos femeninos y mas-  conocimiento por igual para que asi los productos de tal unificacion sean
culinos en 3D, que no sélo estin bien  holisticamente eficientes.

hechos, sino que también se ven bien y de
excelente calidad. january 17, 2009 by 3d

science.
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EL DISENO DE LIBROS EDUCATIVOS

Para Disenar Libros Educativos de educacion basica, principalmente,
es necesario, entender coémo se usan, se debe tener en cuenta que estos han
revolucionado no sélo el mercado sino también la experiencia de la lectura
en si y en consecuencia las pautas para llevar a cabo su disefo. Los libros
impresos permiten la lectura de forma lineal, les decir al leer un cuento infantil,
como en cualquier libro, se pueden pasar paginas hacia adelante o hacia atras
permitiendo pararse en lo que interese, pero ahi acaban las posibilidades de
interaccion.

La lectura en los libros resulta mucho mas interactiva actualmente. En
primer lugar, esto es debido a la narracién hipertextual. Esta son narraciones
escritas mediante hipertexto, es decir, compuestas por un conjunto de frag-
mentos de texto relacionados entre si por enlaces, lo que permite a la historia
no tener un Gnico camino establecido por el autor, sino que deja al lector la
capacidad de elegir entre varias opciones posibles (BONET, 2013. p.24).

MODOS DE~NARRACIC')N Y LECTURA
PARA DISENAR LIBROS PARA NINOS Y
ADOLESCENTES

Analizando la evolucién de los libros, en la actualidad todo libro infantil
ha tenido de alguna manera una combinacion entre un libro tradicional y un
videojuego, como se empezd a dar en los libros digitales. Dentro de algunos
libros, el lector va pasando las paginas que le van apareciendo, dentro de estas
tiene opciones en las que puede decidir si lee (o escucha) el texto, o bien
interactia con la escena segun las opciones disponibles. En algunos dispositivos
el lector puede jugar a ponerse en interaccion con el dispositivo (BONET, 2013.
p.25). Ejemplo de libro digital.
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La lectura de libros infantiles se convierte en una actividad con multiples
opciones. Los libros ahora permiten leer por ti mismo, leer mientras juegas
o simplemente que un dispositivo te lea la historia. Ademas, muchos libros
contienen diferentes sonidos y musica por lo que el nino obtiene estimulacién
visual y auditiva. También es interesante la opcion que permite en algunos casos
cambiar el idioma del cuento. Esta es una caracteristica que valoran mucho
los padres, puesto que hoy dia se potencia que los nifos aprendan diferentes
idiomas a tempranas edades (BONET, 2013. p.25).

Algunos libros de cuentos tienen la opcion de ser leidos por la tableta.
reaccionan segun los movimientos que haga el usuario en su ipad, es decir, si
se mueve la tableta hacia un lado, los personajes se mueven de alguna forma
relacionados con esa accion. Con ello se consigue un efecto en el que el
usuario siente realmente como sus acciones forman parte de la historia. Estas
pequenas sorpresas interactivas son un recurso que puede favorecer el interés
hacia el libro del lector.

EL USO DE TIPOGRAFICO

El uso de la tipografia es un factor relevante en el disefio que cualquier
proyecto de disefio editorial. En la actualidad es muy facil acceder a multitud

e Tlél 5534 de fuentes a través de internet. La correcta eleccion de la tipografia es
TBEFGI—ICIgbzdefhu fundamental para el buen desarrollo de un proyecto, por lo que hay que evitar
%ﬁlﬁhg#(astﬁ‘\?v?lng “perderse” entre la gran cantidad de opciones y no elegir basandonos soélo
VWXYZof Matey en gustos personales, sino intentar seguir unas pautas y recomendaciones
of Materialist Dia segun las caracteristicas del disefio. Para poder implementar correctamente

rialist Dialectics.
lectics

el uso de las tipografias en la creacion de los libros para nifios y adolescentes,
vamos a tener en consideracion en un primer lugar ciertas recomendaciones
generales que seria conveniente respetar en cualquier diseho, seguidamente
valoraremos las posibilidades y restricciones relacionadas del usuario, asi
como los requerimientos y necesidades del dispositivo en el que el libro se va

Ejemplo de uso tipografico.  a visualizar (BONET, 2013. p.33).
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RECOMENDACIONES TIPOGRAFICAS

|. Para desarrollar cualquier proyecto por simple o complicado que sea,
es conveniente escoger un numero de tipografias limitado, en muchos casos,
no mas de un par. Ademas, estas dos fuentes deberian diferenciarse bien entre
si. Si se eligen dos fuentes, deberian usarse para dos propositos distintos. Por
ejemplo, una para el titulo y otra para el texto. Seria apropiado que cada fuente
apareciera en un tamano distinto, para potenciar asi esa diferenciacion, cosa
que beneficiaria la legibilidad y comprension del texto (BONET, 2013. p.33).

2. Si el libro va a ser traducido en varios idiomas, deberiamos asegurar-
nos de que la tipografia elegida cuenta con los caracteres que seran necesarios
para cada lengua. Como minimo, si el libro va a ser escribo en castellano, la
fuente deberia tener ¢, i y . Para una mejor lectura seria conveniente no
justificar el texto, sino alinearlo a la izquierda, intentado evitar el corte de
palabras, a no ser que por la composicion sea necesario.

3. El texto se ha de colocar basandose en una reticula que guie y de
coherencia a todo el documento. A la hora de definir qué fuente utilizar para
el texto de un libro infantil es de gran importancia tener bien definido quién
es el publico objetivo. Si no, podemos caer en el error de cometer ciertas
contradicciones (BONET, 2013. p.33).

4. No es bueno utilizar tipos de letra comprimidas o expandidas ya que
hacen mas dificil el reconocimiento de caracteres.

5. Seleccionar un grosor de letra medio, ni muy fino ni muy grueso.

6. Si se va a usar cursiva, nos hemos de asegurar que es facil de leer, y
no resulte demasiado condensada o estilizada. Algunas tipografias disefadas
especificamente para nifos, que siguen estos principios son: en serif Bembo
Schoolbook y Plantin Schoolbook y san serif la Gill Sans Infant. Aunque no hay
ninguna investigacion que indique que tipologia de letra, serif o sans serif, es
mas legible para los ninos, en general los maestros prefieren sans serif debido
a la simplicidad de las formas de las letras.
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7. En cuanto al tamano de la letra, para hacer la lectura facil y agradable
es mejor no usar tipografias pequenas, como minimo se recomiendan tamanos
del 14 al 24, dependiendo de la tipografia y de la edad del lector. El espacio
entre lineas puede ser comparable a las versiones “normales” de separacién
de texto.

8. Las longitudes de linea deben ser cortas, y no con demasiado texto
en una pagina. Bloques densos de texto pueden intimidar a los ninos. Ademas,
el espaciado entre palabras ha de quedar bien definido (aunque no demasiado
exagerado), sobre todo para el uso por los lectores mas pequenos. Para los
nifos de rangos de edad mayores, los espaciados comunes en textos de adultos
son correctos. En los titulos, con menos palabras para leer, se puede “jugar”
mas con el estilo usando diversos recursos que permitan crear una imagen
que atraiga a los nifos. En general es importante para la legibilidad que haya
suficiente contraste entre la tipografia y el fondo.

CONSIDERACIONES SEGUN LA EDAD

I.Los Libros paranifios de 6 a 8 afios: A los 6 ahos se inicia la lectura
y la escritura letra a letra en la escuela. Seglin el método de cada profesor
se empieza por ensenar solo con mayusculas o con mayusculas y minusculas
a la vez. Por ello se recomienda escribir los libros para 6 afilos en mayusculas
y con tipografias claras de leer. Ya hacia los 7 u 8 afos se pueden desarrollar
libros con juegos tipograficos. Los libros estan compuestos por textos cortos
y sencillos, con un vocabulario facil. Las imagenes siguen siendo fundamentales
ya que son un apoyo a la informacién que se va leyendo (BONET, 2013. p.35).

2. Paranifiosde 9 a || afios: Etapa en la que el nifio desarrolla fluidez
en la lectura. Puede leer textos mas largos y complejos en ideas, estructura y
lenguaje. Hay textos que no son acompanados por ilustraciones, pero preferi-
blemente se mantienen las imagenes para reforzar la comprension del texto.

3.Para nifios a partir de 12 anos: En los libros el tratamiento

tipografico es similar al de los libros para adultos. Se suelen incluir algunas
imagenes para que la obra les resulte mas atractiva (BONET, 2013. p.35).

72 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000.



ELEMENTOS DEL DISENO EDITORIAL

Entendiendo el Disefo Editorial como una conjugacion de elementos
que hacen al libro legible, atractivo e interesante para el lector, se establecen
los siguientes elementos:

Composicion: Es la disposicién unitaria, equilibrada y estética de
todos los elementos que intervienen en la presentacion del libro. Al disefar
un libro se parte de las guias, especificaciones y consideraciones dadas al
editor, como, por ejemplo: nimero de paginas en blanco, numero previamente
escrito, parametros de color, teniendo en cuenta las caracteristicas culturales
del grupo o grupos a los cuales va dirigida la publicacion.

Unidad y variedad: las cuales deberian ser una norma basica, com-
positiva, debido a que propone que un diseno, debe mantener el principio de
la variedad dentro de la unidad. La variedad en el tratamiento del espacio, la
forma, en los tamanos, en la disposicion de los elementos que se compaginan.

Simetria: Se encuentra cuando la distribucion de los elementos
graficos se haya a los lados de un eje central, vertical y horizontal, de modo
que unas partes estan en correspondencia con otras.

Asimetria: Es la distribucion libre e intuitiva de los elementos de la
pagina, equilibrando unas partes con respecto a otras, con el proposito de
mantener y conseguir una unidad de conjunto.

Proporcion: Significa establecer una relacién adecuada de tamarios
entre las partes de una composicion. Unas no pueden ser demasiado grandes
y las otras infinitamente pequenas, para obtener una composicién proporcio-
nada debe existir una relacion formal y dimensional entre los elementos que
intervienen en una pagina. Ejemplo de composicion editorial.
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Equilibrio: Es relacionar, proporcionar, hacer corresponder, con-
trapesar las formas en el espacio. El equilibrio se relaciona con la proporcion
de la composicion y se puede clasificar en: axial o simétrico, radial (cuando las
partes giran en torno a un nucleo) y oculto o asimétrico.

Ritmo: Sugiere repeticion, fluidez, accion y movimiento, es una sen-
sacion visual que se presenta cuando la composicion esta bien hecha y existe
armonia en el disefo. Ritmo es sinonimo de orden.

Contraste: Activa y dinamiza la composicion, a través de él podemos
destacar o realzar una forma o contenido especifico. Se puede establecer
contraste entre columnas y espacio, color y forma, entre vifieta y subtitulos,
al igual que entre texto e imagen (ALARCON,2013. p.39-40).
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ELEMENTOS COMPOSITIVOS

Para que el diseno Editorial sea asertivo, llame la atencién y transmita
correctamente un mensaje, no solo es necesario emplear los elementos del
Diseno Grafico, sino que ademas son necesarios otros elementos composi-
tivos como:

Formato: Es el tamafio final
que tendria el libro y sumedida exacta
esta condicionada porlas dimensiones
del papel estandar que se consigue en )
el mercado. Ademas de ceiiirse al | A =
tamano del papel, debe tenerse en " ~ e A3 A Ae A6
cuenta otra consideracion, como el
tipo de edicién, la funcionalidad y el
aspecto estético que quiere otorgar
al libro. Color Grafico: El color
tipografico es aquel que se le ahade
a las tipografias y a los espacios alre-
dedor de estas. En la mayoria de los
textos se utiliza el negro, es decir, la
escala mas alta de gris, por ser este
de gran legibilidad sobre la mayoria de
los soportes y de menor costo.

Diagramacion: La diagra-
macion es parte del Disefo Grafico
y tiene que ver con el espacio
disponible para el diseno, asi como
también la ubicacion y disposicion de
cada elemento (textos, fotografias,
ilustraciones, entre otros (ALARCON,
2013. p. 40).

Columna
De llamados

Fotografia de primera <=1
Pie de foto
o fotoleyenda

Uamados <=t
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ILUSTRACION Y CREACION
DE PERSONAIES

Técnicamente la ilustracion se puede definir como cualquier imagen
realizada por un artista que ilustre un tema o concepto. Es una forma artistica
que incorpora elementos, técnicas y valores del dibujo y la pintura para ilustrar
temas, conceptos o situaciones especificas, ademas de su naturaleza y valores
expresivos y/o abstractos, que se le confieren como profesion y disciplina del
arte. La ilustracion tiene aplicacion comercial mucho mayor que el dibujo o la
pintura., debido a la rapidez de su realizacion y por el estandar de complejidad y
calidad con que normalmente se realiza. Se define igualmente ilustraciéon como
los sistemas de realizacion de un dibujo, atendiendo a los instrumentos que se
emplean para ello: pluma, pincel, lapiz, acuarela, la aguada, el acrilico, el 6leo,
el carboncillo, puntillismo, ilustracion digital. Actualmente la ilustracion digital
se ha convertido en una forma de arte emergente que utilizando las técnicas
de la pintura tradicional y, mediante la aplicacion de herramientas digitales
(escaneres, ordenadores, tabletas y programas), ha conseguido representar
sus obras directamente sobre la pantalla del ordenador. Teniendo en cuenta
el desarrollo que ha tenido la ilustracion en el medio editorial se pueden
encontrar varios tipos: la cientifica, la literaria, la editorial y la publicitaria
(ALARCON,2013. p.43).

La ilustracion cientifica: es aquella que asocia con libros cientificos
y cuya funcion es plasmar la anatomia de un cuerpo, o de ciertos organismos
o sustancias, que se utilizan en la ciencia.

os desimi - N . 7 . . . ’ s . .
gm:;é:.:sn;:% La ilustracion literaria: (quizas la mas conocida en la actualidad) son
dos daban tres
o aquellas imagenes que van acompanada de texto literarios, como son novelas,
. rro despidiendo
umo hacia el pasillo, y despucs de arrqjm- la punta
dirigian pausadamente hacia alguna joven de las
enos agraciadas, que les pagaba su atencién con una

cuentos entre otros.

La ilustracion editorial: es la que se desempena en publicaciones
Ejemplo de ilustracion literaria.  como revistas y periédicos un ejemplo puede ser los comics.

76 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



La ilustracion digital: es aquella en que se utilizan programas de
graficos para complementar las técnicas clasicas: Se empieza un trabajo en
forma de boceto a lapiz o tinta, o cualquier técnica convencional, y se acaba
en el ordenador. También es posible proceder al revés: escanear una pintura
o imagen y aplicar toda una serie de filtros en el ordenador. El ordenador
revoluciona la forma en que se llevan a cabo determinadas tareas; cosas
laboriosas se convierten en tareas muy simples y rapidas. En resumen, la
ilustracion digital es aquella técnica que permite la elaboracion de ilustraciones
a partir del empleo de programas de diseno y de edicion. Atendiendo a las
técnicas de ilustracién analizadas, el proyecto se orienta por la llustracion
Digital, teniendo en cuenta que, a partir de bocetos a mano, se utiliza el
programa Adobe Photoshop, utilizando herramientas de pincel para digitalizar
las ilustraciones (ALARCON,2013. p.43).

ILUSTRACIONESENLALITERATURAINFANTIL

Retomando lo planteado por el autor Lionni, Leo (1985. p. 12), en las
Ultimas décadas se ha incrementado la publicacién de libros profusamente
ilustrados, en los cuales el texto y la imagen se complementan entre si para
formar un todo y facilitarle al nifo la mejor compresion de la lectura, puesto
que la ilustracion, ademas de estimular la fantasia, es un recurso indispensable
para el goce estético de la literatura infantil. Por ello, mientras el adulto lee
un cuento en voz alta, el nino se deleita mirando las ilustraciones. Lo que hace
suponer que, para el nifo, asi como es importante el contenido del cuento, es
igual de importante la ilustracién que acompana el texto; mas todavia, existen
libros infantiles cuyas imagenes graficas no requieren de texto alguno, pues son
tan sugerentes que cuentan una historia por si solas. (ALARCON. p.37, 2013).

Agrega el mismo autor que: “La imagen y su representacion idiomatica
ocupan un lugar central en los cuentos, ya que los simbolos de los cuentos se
prestan a la representacién grafica. La imagen y la palabra son dos funciones
expresivas, que se reflejan y complementan tanto en el desarrollo de la
funcion idiomatica como en la estética (ALARCON. p.37, 2013). Por otra parte,
la percepcion de las ilustraciones, la destreza en la lectura, el interés y la

(T{'s the same thing,
felipe. Al singles are
solitqry individuals.

There are people able to
spoll the fantasy even fon
the most enthusiastic

il

i)
L‘i,’,‘"‘.\w A
|\"' ia

Ejemplo de ilustracién editorial.

" First, I need a
pearls of mist f
those black clou

Ejemplo de ilustracion digital.
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madurez, varian entre los ninos de la misma edad. Asimismo, los nifios no sélo
se sienten atraidos por el ruido que, al hojear, producen los libros y las revistas,
sino también por las imagenes que éstos contienen.” (Ibid. p. 30).

Barsky citando a Kornei Chukovski (BARSKY, J. y O. 2004), en su libro
“De los dos a los cinco”, dice: “Todo poema para los nifios debe ser grafico, ya
que los versos que los propios nios componen son, por decirlo asi, dibujos en
verso (...) La precision grafica de los versos infantiles debe servir de brijulaa los
dibujantes que ilustran libros para ninos y a los poetas que escriben para ellos”.
A lo que agrega el ilustrador holandés Leo Lionni: “Para el autor de libros para
nifos, es esencial recuperar y expresar los sentimientos y las sensaciones de
sus mas tempranos encuentros con las cosas y los acontecimientos. Debe
retornar a los lugares y a las circunstancias de su nifez en busca de los
estados de animo y de las imagenes de entonces, y debe inventar maneras
de transformarlos en lenguaje. Un libro para ninos describe esos momentos
remotos cuando nuestra vida todavia no habia sido sometida a las imposiciones
y a las exigencias del mundo adulto, y cuando cada experiencia personal, no
importa cuan especifica fuera, adquiria sentido universal” (LIONNI. p. 28 ).

Segun senalan los expertos, el dibujo tiene una propiedad iconica,
debido a que imita la realidad por medios ilusorios. El andlisis esta basado en
principios semioticos. Nos valemos de la semiotica como método para analizar
la estructura del dibujo y los diferentes cédigos de los simbolos. Esto se usa
para caracterizar las diferentes convenciones idiomaticas de la comunicacion,
y una de esas formas de comunicacion es el lenguaje de la imagen visual
(CARLSSON, 1985).

El artista, dedicado a ilustrar libros para nifos y jovenes, esta en la
obligacion de interiorizarse en el mundo que va a pintar, para que a partir de
esa realidad pueda desarrollar una labor fecunda, consciente de que la imagen
grafica sirve para motivar y estimular el gusto por la lectura. La conocida
ilustradora Monika Doppert, refiriéndose a este tema, apunta: “Para poder
dibujar un pedazo de realidad, tengo que vivirla y sentirla. Si se trata de una
realidad alejada de la mia, tengo que ir a buscarla y exponerme a la experiencia
directa. Esto no puede ser sustituido por medio de mirar fotografias y leer
libros” (DOPPERT,1985. p. 5).
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En efecto, el arte de la ilustraciéon, que se ha incrementado en la
literatura infantil, es la puerta que conduce hacia el complejo proceso de
aprendizaje de la lectura, o como sostienen Verénica Uribe y Marianne Delon:
“Las imagenes y la concepcion grafica son de gran importancia en un libro para
nifos. En el aprendizaje de lalecturay en la consolidacion de habitos de lectura,
las imagenes juegan un papel interesante de apoyo, motivacién y apresto a la
lectura. No deben ser simples adornos del libro ni debemos considerar que
simplemente hacen al libro mas bonito” (URIBE y DELON, [983. p. 27).

Las imagenes constituyen por si mismas un lenguaje de facil aprehension
por parte de los nifos, que pueden tener tanta o mas importancia que el
lenguaje escrito. Por este motivo, es indispensable prestar atencién a la calidad
grafica de los libros para ninos”. (ALARCON, 2013. p.38)

LENGUAJE VERBAL Y LENGUAJE ICONICO

El autor Montes de Oca en su articulo “La imagen y la palabra en la
comunicacion Grafica”, expresa que el lenguaje iconico y el literario presentan
su propio ambito de exploraciony a través de la historia han dotado de sentido
a la capacidad perceptiva del hombre. La comunicacion moderna ha hecho
posible en varias ocasiones, reunir sus posibilidades narrativas y descriptivas
usando el espacio y el tiempo con el propdsito de alcanzar la mayor y
mas completa relaciéon con la naturaleza de la que surge (MONTES, Revista
Encuadre). No obstante, el autor describe que estas caracteristicas también
se reflejan en la distinta forma visual, tanto de la imagen iconica como de la
palabra escrita, puesto que les permite encarar sus referentes con una actitud
igualmente distinta, es decir ,las imagenes estan sujetas a su forma y de modo
que los objetos que describen quedan identificados por su propio aspecto en la
imagen ,es decir que la composicion de los elementos de la misma, determina
su lectura y por ende muestra al objeto representado lo mas cercano a su
realidad. La palabra, en cambio no es sujeta al aspecto de su referente y por
ello los objetos que designa solo se definen de manera genérica (ALARCON, o Rarys CilgpiA
2013.p. 34).

Ejemplo del arte de la ilustracion.
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El autor afirma que la funcién mas importante y notoria de la imagen
es la de mostrar, mientras que la de la palabra es la de conceptualizar. Lo que
quiere decir que la palabra crea algo que se origina en el interior del emisor,
en cambio la imagen reproduce lo que ya existe y por eso el recuerdo mismo
es mas facil y firme que el de la palabra. Montes de Oca sefala, que las pal-
abras nos relacionan determinadamente con las cosas porque las enmascaran
mediante conceptos, sin embargo las imagenes nos presentan una relacion
mas directa y completa con ellas, aunque como hace toda representacion
iconica, selecciona los elementos que reproduce y plantea un vinculo entre
lo propiamente sensitivo y lo racional (Ibid.,p. 2). Es decir, si el discurso de
las palabras es también capaz de mostrarnos lo concreto, el discurso de las
imagenes puede ademas proporcionar las expresiones conceptuales mediante
representaciones visuales, lo que indica que la palabra y la imagen pueden
relacionarse conjuntamente, ya que es evidente que el mensaje linguistico,
cuando se asocia al mensaje iconico puede prestar un servicio reflexivo como
es el caso del cuento ilustrado (ALARCON, 2013. p. 35).

EL CUENTO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Luego de un anilisis bibliografico de textos que coadyuvaran en el
proposito de la investigacion y que facilitaran no solo la parte formativa, sino
la sensibilizacion se opta por el Cuento Infantil, atendiendo al interés de los
nifos en edad escolar por este género narrativo.

El cuento, segun Villabona, es un género narrativo que se distingue por
su brevedad, presenta en forma oral o escrita el relato de un suceso imaginario.
Aparecen en él un reducido nimero de personajes que participan en una sola
accion con un solo foco tematico. Su finalidad es provocar en el lector una
Unica propuesta emocional (VILLABONA DE RODRIGUEZ, ORDONEZ DIAZ y
SANCHEZ LOZANO, 1990, p. 26).

La evolucién historica del cuento es mas facil de fijar que la de la
mayoria de los géneros literarios. Originariamente, el cuento es una de las
formas mas antiguas de la literatura popular de transmision oral. El término se
emplea a menudo para designar diversos tipos de narraciones breves como el
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relato fantastico, el cuento infantil o el cuento folklorico o tradicional. Entre
los autores universales de cuentos infantiles figuran Perrault, los hermanos
Grim y Andersen, creadores y refundidores de historias imperecederas desde
caperucita roja a “pulgarcito”, “blancanieves”, “Barba Azul” o la “cenicienta”
(ALARCON, 2013.p. 35).

El cuento infantil que es la tipologia de la propuesta ha sido denominado
también cuento de iniciacion, relato que tiene como finalidad la superacion
de un conflicto, referido a la literatura infantil y que apoya su finalidad
pedagogica en lo fantastico. Son ejemplos de este la mayoria de los cuentos de
hadas tradicionales, en los que un personaje tiene que pasar una prueba para
conseguir un objetivo, debiendo enfrentar trampas y seres malvados que tratan
de que no lo logre. Pero al final conseguira su propodsito.

El cuento es un relato breve escrito en prosa, en el que se narran hechos
fantasticos o novelescos, de forma sencilla y concentrada, como si hubiesen
sucedido en la realidad. Se trata, por tanto, de un tipo de obra que pertenece
al género narrativo.

Aunque tendemos a creer que los cuentos se escriben para los ninos,
no es asi; muchos de los que hoy consideramos infantiles fueron creados para

los adultos y luego adaptados para los pequenos.

En la estructura de los cuentos hay un planteamiento, un nudo y un
desenlace:

En el planteamiento se presentan:

* El tiempo en el que se desarrolla el relato (muy impreciso): érase una vez,
hace muchisimos anos, en tiempos de Mari Castana...

*  El lugar (indefinido) donde transcurre la accion: en un lejano pais, en un
bosque, a dos leguas de...

* Los personajes, a los que se caracteriza como buenos o malos desde el

principio, sin que varien a lo largo del relato. Los protagonistas son nifios
pobres, a veces huérfanos, o bien hijos de reyes, princesas, etc.; y los antag-
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onistas o personajes que se oponen a sus proyectos son dragones, ogros,
brujas, duendes, diablos, etc.

* En el nudo se desarrolla el conflicto, la accion principal. Los antagonistas
intentan dificultar la labor que han de realizar los protagonistas o hacerles
alglin mal, pero estos, ayudados por un hada, una viejecita, un nomo bueno,
etc., logran superar todas las dificultades que se les presentan.

*  El desenlace o final suele ser feliz; se premia el valor, la bondad o la inteli-
gencia del protagonista, casi siempre con el amor. Finaliza con frases como:
Colorin colorado, este cuento se ha terminado; fueron felices, comieron

perdices...

La importancia del cuento radica en que relaciona el lector con el
cuento, con el libro, con la lectura: No es novedoso decir que el lector
comienza a formarse aun antes de aprender a leer. Sin embargo, no esta de
mas recordarlo. El primer contacto de los nifos y nifias con la literatura es
a través de las canciones de cuna, es decir, a través de la literatura oral. Mas
tarde sera el cuento narrado o leido por la madre, la abuela o algln otro ser
querido. Luego prosigue en el jardin de infantes donde el libro-objeto cobra
importancia material y se transforma en un juguete mas al alcance de los ninos
y ninas (o, por lo menos, seria deseable que asi fuese) y, finalmente, llega a la
lectura directa por parte de ellos que comienza su alfabetizacién en el primer
afio. (ALARCON, 2013.p. 36).

Como argumenta, Barthes (1977, p.35), la narraciéon de los cuentos no
termina con la palabra fin, sino, que es entonces cuando el relato se prolonga
en los didlogos que se relacionan con su vida diaria cotidiana, con su realidad
inmediata y con sus propias experiencias.
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COMO CREAR UN PERSONAJE PARA LIBROS
INFANTILES

Lo principal para crear un personaje es hacer un puente entre nosotros
y el mundo del lector, qué cosas les interesan a los nifios, qué cosas les motivan.

La vida cotidiana: Los libros de los nifos estan llenos de historias
fantasticas, personajes increibles, sin embargo, parten de situaciones que la
gente vive a diario, situaciones a veces insélitas interesantes, pero sobre todo
afectivas. Eso también hace que nos relacionemos y sigamos una historia.

Humanizacion: Siempre ha funcionado para la creacidon de un per-
sonaje, la observacion de las formas predominantes de los animales. A esto se
conecta la observacién de los ninos. Al combinar se obtienen personajes mas
atractivos, que tienen las cualidades de dos mundos, el animal y el humano.

Carta de personajes: Una vez que hemos conceptualizado al per-
sonaje, debemos comenzar a dibujarlo en distintas actitudes, esto para tener
la idea de como se comportara en diferentes situaciones. No se necesitara una
carta tan elaborada, basta con pensar cuales son las situaciones por las que
pasara el personaje, y hacer algunos dibujos.

Forma basica para darle vida a un personaje: Disefar las formas
basicas para que el personaje pueda tener movilidad, flexibilidad y una estética
diferente.

Familiaridad de las formas: En el diseno de personajes debemos de
inspirar sus formas en elementos del mundo que nos rodea, a objetos, arte o
cosas que nos parecen interesantes, para asi asociarlos con los temas elegidos.

Recreacion de personajes: Podemos tomar los elementos de per-
sonajes, para crear nuevos personajes. El Tomar algunos elementos de unos
y de otros, ayudara crear un nuevo sistema de formas, para poder crear
personajes con caracteristicas de algunos personajes como por ejemplo de la
literatura clasica.
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El estereotipo en el personaje: Para crear un personaje, puedes
tomar un elemento caracteristico de un estereotipo y modificarlo para hacerlo
Unico y original, pero siempre identificando al personaje (ESPINOZA, 2017).

Eemplo de bocetaje para crear personajes.
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USABILIDAD

Cuando disefiamos un sistema de informacion, se ponen en marcha
procesos perceptivos e interpretativos, se recuperan saberes y experiencias,
se barajan hipotesis y se producen intercambios comunicativos. Este intercam-
bio multidimensional toma forma en el sustrato que se disefa, para comenzar
un dialogo con el usuario, de esta manera el usuario explora, reconstruye su
codigo, e interpreta mientras interactua.

El usuario de alguna manera codisena el objeto y lo usa a su manera,
lo sobre interpreta, le da vuelta como un calcetin frustrado, logrando asi, que
el disefiador vaya adecuando el disefio a sus necesidades, por lo cual, es de
suma importancia, que cuando disefiemos, tengamos en cuenta al usuario y
analicemos la usabilidad del objeto.

El usuario sera siempre aquél sujeto afectado por nuestros proyectos,
pues la usabilidad de un objeto sera la interaccién de acciones reciprocas, de
esta forma los disenadores encaramos habitos ante los proyectos, asi como
nuestra forma de lidiar con nuestros usuarios y medios de comunicacion.

La usabilidad es, por tanto, una caracteristica inherente al disefio y tiene
la misma complejidad que el propio disefio, pues la usabilidad determinara, el
uso que la humanidad le hace al mundo en términos generales, ademas se basa
en aspectos humanistas y cientificos, que, a partir de experimentos, logran
mejorar el cumplimiento de su funcidn. De esta forma, podemos decir que
uno de los componentes de la eficacia de la usabilidad, es hacer un cuidadoso
balance respecto a la importancia de cada concepto de usuario que esta
implicado en el proyecto. Por lo cual los proyectos deben ser pensados para
grupos especificos de usuarios, implicando asi la calidad de uso de nuestros
recursos. Debido a esto, como disenadores a la hora de realizar el disefo,
es importante tomar una postura critica y activa, para asi, asumir un papel
efectivo en las mejoras de las condiciones del disefo
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USABILIDAD

En la actualidad la mayoria de los medios editoriales cumplen una
funcion que respecta a la manera en que el usuario se relaciona con el medio,
por lo cual es importante analizar si el proceso bajo el cual es realizado el
medio, realmente cumple y contiene los elementos necesarios para que este
sea usable, ademas de saber si su uso es el adecuado. Para saber lo mencionado
anteriormente, se debe realizar un estudio de usabilidad, el cual consiste en
determinar la forma en que el usuario explora visualmente el contenido de
una pagina.

Al referir al concepto de “usabilidad”, se refiere a los dispositivos de
entrada o interaccion, y a la manera de evaluar de manera objetiva la muestra
de analisis.

Jackob Nielsen es un gurt de la Usabilidad reconocido en todo el
mundo.

Nielsen establece un sistema de Principios Heuristicos basados en
amplias reglas generales y no especificas directrices de usabilidad.

Método Heuristico consiste en:

I.ldentificar el problema.

2.Definir el plan para solucionar el problema.
3.Realizar el plan establecido.

4.Analizar el resultado.

{Por qué necesitamos conocer los principios de usabilidad de
Jackob Nielsen?

Para conseguir que el usuario tenga una buena interaccion con el diseho
d eun libro, es necesario hacer de su uso, una experiencia positiva, tomando
en cuenta algunos principios, para que el lector tenga un buen desplazamiento
en su lectura.
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Después de esta breve introduccion, nos metemos de lleno en el
Decadlogo sobre usabilidad de Jackob Nielsen

I. Visibilidad del estado del sistema: se trata de ofrecer infor-
macion lo mas clara posible, para que el lector tenga una reacciéon inmediata.

2. Relacion entre el objeto y el mundo real: tenemos que conectar
con el usuario.

El objeto que se disena, tiene que estar en un lenguaje que el usuario
pueda entender, con palabras o frases que a éste le sean familiares y que pueda
reconocer con facilidad.

*  Usaimagenes claras.

* La informacion tiene que mostrarse con un orden légico y usadas
tienen que ser claras, sin darle la posibilidad al usuario de con-
fundirse.

Con esto, conseguimos que la interaccion con el lector sea natural y

no le cueste desplazar su vision dentro del espacio de la pagina de un libro.

3. Control y libertad del usuario: tenemos que darle al usuario la
posibilidad de usar el objeto a su orden logico, por lo cual el libro debe permitir
al usuario interactuar de la manera que el mas se acomode.

4. Consistencia y estandares: otro punto que tenemos que tener
en cuenta es seguir los parametros establecidos para disenar y editar un libro.

5. Prevencion de errores: debemos evitar confundir al usuario y
evitar a toda costa que al momento de su recorrido visual el usuario batalle
al dar coherencia a la informacion, por lo cual debe estar establecida dentro
de un sistema légico.

6. Reconocer antes que recordar: el usuario debe reconocer los
elementos de la pagina y recordar los elementos que mas se resaltan, sin
memorizar nada, pero si teniendo una nocién del orden en el que estaban los
elementos que visualizo en una pagina.
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso: tiene que ser un disefo adaptado
paratodo tipo de usuario, desde los mas novatos hasta los mas experimentados.

8. Disefio estético y minimalista: las paginas deben tener solo
la informacion necesaria, ya que demasiados elementos pueden distraer al
usuario y puede ser molesto al momento de su lectura.

*  Sino hace falta no lo pongas.

*  No recargues el diseno.

*  Elimina todo lo que consideres innecesario y que no aporta nada a
lo que quieres decir.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y corregir
los errores: tenemos que intentar que toda la informacion tenga un lenguaje
entendible por todos.

10. Ayuda y documentacion: con estos principios se intenta siempre
que el usuario no tenga que usar documentos de ayuda para poder usar el

objeto.

Los Principios de usabilidad de Jakob Nielsen son muy sencillos y se usa
mas de uno por sentido comun.
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ESTUDIO DE USABILIDAD

Para realizar el estudio de usabilidad, actualmente existe una herrami-
enta, que ayuda a evaluar el funcionamiento del uso del medio llamado
“Eye-Tracking”, el cual tiene la ventaja de ser una herramienta de evaluacién
de usabilidad, entre otras.

Eye-Tracking es un conjunto de tecnologias que permiten monitorear
y registrar la forma en que una persona mira una determinada escena o
imagen. Es decir, en qué areas fija su atencion, durante cuanto tiempo y que
orden sigue en su exploracion. De esta manera los factores que se analizan
son:

* Recorrido Visual: el orden que sigue el sujeto de estudio en
su exploracion.

e Mapa de tensioén: en qué areas fija el sujeto de estudio su
atencion.

* Areas de tensién: durante cuinto tiempo fija su atencion el
sujeto de estudio y en que parte.

|I.Funcionamiento del Eye-Tracker

El funcionamiento del Eye-Tracker se basa en el uso de camaras que
proyectan rayos infrarrojos, hacia los ojos del participante, estos rayos
registran el movimiento o calor desde la distancia. Dentro de este estudio el
10% y 20% de los usuarios no pueden participar, pues el uso de gafas o lentes
de contacto, causa problemas en la calibracion. Ademas, el Eye-Tracker
determinara la rotacion ocular hacia donde dirige la persona su vision central
(fovea: region central de la vision mas clara y aguda). El resto de la escena
visual sera procesada paralelamente mediante la visién periférica (no se
puede leer a través de la vision periférica), lo cual ayudara a detectar cambios
que atraigan la atencion.
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2.Movimientos Oculares

Los movimientos oculares se encargan del movimiento de los ojos.
Estos estan adaptados biolégicamente para orientarse y buscar en distintas
direcciones y a distancias variables. Lo que permitira que el observador,
coloque los ojos de modo que puedan fijar o enfocar un objetivo. Es decir, los
ojos adoptan una posicion tal que la imagen del objetivo caiga directamente
en la pequena region central de la vision mas clara y aguda, esto es la fovea
(SCHIFFMAN, p. 282).

Existen varios tipos de movimientos oculares:

* Sacadas: es un salto rapido y abrupto (que dura unos 50 mseg)
realizado por el ojo al pasar de una a otra fijacion. Estas pueden
ser pequefas (menos de 3 min de angulo visual) y grandes (20° de
angulo). Sus movimientos son de tipo balistico, pues su destino
esta predeterminado; es decir la direccion y distancia de sus excur-
siones estan programadas o planeadas antes de ser ejecutadas, lo
cual quiere decir, que los movimientos oculares sacadicos se planean
como consecuencias que siguen cierto patron (SCHIFFMAN, p. 283).

*  Funcién de las sacadas: buscan y exploran en el campo visual,
sitian la fovea, donde la agudeza visual es maxima, e imagenes de
detalles visuales selectos. Debido a esto, son funcionales en tareas
como la lectura y examen de escenas estacionarias.

Las sacadas ademas son so6lo uno de varios componentes de un me-
canismo general de planificacion que incluye movimientos controlados de la
cabeza y ciertos musculos corporales para dirigir los ojos hacia cierto objetivo.
Ademas, estabilizan la posicion ocular cuando la cabeza o el cuerpo se muevan
en el espacio. En este caso el movimiento ocular es contrarrestado por los
movimientos oculares. (SCHIFFMAN, p. 283).

Por lo general, se efectlian de | a 3 sacadas por segundo, pero ocurren
con tal rapidez, que consumen apenas un |0 por ciento del tiempo total de
vision. Al explorar la escena los ojos no se mueven suavemente, sino a través
de movimientos rapido sacadicos, que van de 30 a 120 ms (movimientos por
segundo).
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Hay que recordar que cuando se realiza la supresion sacadica, se
interrumpe la recogida de informacion.

* Sacadas y lectura: en estos movimientos, los ojos llevan a cabo
una serie de saltos o sacadas donde hay intercaladas pausas o
fijaciones y algunas fijaciones reiteradas o movimientos oculares re-
gresivos. La lectura tiene lugar durante la fijacion, pues en el curso
de movimiento sacadico la vision funcional se bloquea. La magnitud
y frecuencia de las sacadas en la lectura estan determinadas por
la habilidad del lector para resolver cada letra y qué tan bien las
letras forman patrones perceptuales facilmente reconocibles. Por
lo tanto, el lector experimentado requiere menos y mas breves
fijaciones y sacadas, y realiza menos regresiones que el principiante.
Asi mismo, el lector experimentado puede aprovechar cierta infor-
macién de su vision periférica para organizar y guiar el patrén de
sacadas durante el proceso de lectura (CARR, 1986). En la lectura, la
fijacion optima se dirige al centro de la palabra (McCONKIE y COLS,
1989). Si se deforman tipograficamente los textos, se trastornan
notablemente los movimientos oculares y la conducta de lectura
(SCHIFFMAN, p. 286).

* Movimientos de seguimiento: son casi automaticos y por
lo general precisan un estimulo que se mueva fisicamente. Son
movimientos mas suaves y lentos. Se utilizan para seguir un objeto
que se desplaza en un ambiente estacionario. Aqui la velocidad del
movimiento de seguimiento se empareja con la del estimulo en
movimiento. Lo cual sirve para proyectar y preservar la imagen de
un objetivo estacionario en la retina. Esto se debe a que es mas
facil que el sistema visual perciba la forma de una imagen si la misma
esta relativamente estacionaria en la retina en lugar de moverse.

e Movimientos de vergencia: en este movimiento ambos ojos
realizan movimientos coordinados, mueven los ojos en direcciones
opuestas en el plano horizontal, para juntarse o separarse a fin de
que los dos puedan enfocar el mismo objetivo. Son caracteristicos
de animales tales como primates con vision frontal, en donde se
sobreponen los campos visuales de ambos ojos.
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* Movimientos oculares minimos: estos movimientos se iden-
tifican y se miden durante la fijacion mantenida. Si una persona
mantiene la vista deliberadamente fija en un objetivo, se puede
observar mediante las técnicas adecuadas de registro un patrén de
movimientos oculares temblorosos sumamente pequehos.

3. Fijaciones

Las fijaciones representan la informacién mas valiosa mediante la prueba
de Eye-tracking, ya que, durante las fijaciones, el ojo lleva a cabo movimientos
cortos denominados microsacadas, que son movimientos de los que se hablo,
en el apartado anterior. Ademas, se analiza la facilidad con la que los sujetos
encuentran los distintos centros de interés de la pagina para determinar su
funcionalidad.

De manera mas clara, las fijaciones permitiran diagnosticar el nivel de
potencia, con relacion al resto de estimulos, que tiene una determinada area
de interés.

4. Representacion de los datos

Actualmente existen softwares que generan una serie de animaciones
y representaciones, que resumen graficamente el comportamiento visual del
sujeto de estudio. Cuando se analiza el comportamiento visual de los usuarios
de forma individualizada, se emplean representaciones animadas de un punto
sobre la interfaz, que indican donde ha fijado el participante su atencion en
cada momento, asi como un pequeno rastro en forma de linea, que indica los
movimientos sacadicos previos.

Estos softwares también arrojan representaciones estaticas del camino
o ruta sacadica de la exploracion visual.

Existen los Heatmaps o también llamados mapas de calor, estos

mapas son representaciones estaticas alternativas, que se adecuan al analisis
aglomerado de patrones de exploracion visual. En estas representaciones las
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zonas calientes o de mayor intensidad, sehalan donde han fijado los usuarios
su atencion con mayor frecuencia. De esta manera, estas representaciones
permiten comprobar con un pantallazo, que el usuario no explora la interfaz
de forma ordenada y previsible, como a veces se cree.

Ademas de los heatmaps, se pueden usar mapas de zonas ciegas, estos
mapas son la version simplificada de los mapas de calor, en los que solo se
ubica que zonas han sido visualmente mas atendidas, de esta manera facilitara
la comprension instantanea de la informacion mas relevante.

5. Interpretacion de los datos

Al representar los datos se deben definir las areas de interés a analizar,
para asi hacer un andlisis de las fijaciones, que nos dara miradas fijas (serie
consecutiva de fijaciones sobre una misma area de interés) y asi saber el camino
secuencial con el que las areas definidas sin exploradas.

Ademas, debemos establecer que es lo que se pretende averiguar, para
saber si la muestra a analizar, es visible y significativa para los usuarios, para
esto el desarrollo de la muestra debe basarse en las leyes de la percepcion de
la Gestalt.

De esta manera la interpretacion de los datos sera de la siguiente
manera:

a) Numero total de fijaciones: un mayor nimero de fijaciones
indica una menor eficiencia de la busqueda, lo que puede indicar un problema
en el layout (esquema organizativo) de la interfaz.

b) Numero de fijaciones sobre un area de interés: Mayor
numero de fijaciones indicaran mayor importancia para el usuario.

c) Duracién de la mirada fija sobre un area de interés: si la

fijacion tiene mayor duracion sobre un area, significa que se tiene dificultad
para interpretar el contenido del area.
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d) Densidad espacial de las fijaciones: cuando las fijaciones
se concentran en una zona mas pequena, se indicara mayor eficacia en la
busqueda visual, mientras que si son mas dispersas, sugieren que la busqueda
esta resultando menos eficiente.

e) Tiempo transcurrido hasta la primera fijaciéon: cuanto
menos tiempo transcurra hasta que el usuario se fije por primera vez en un
area de interés, mayor sera la capacidad de las propiedades graficas del area
para atraer la atencion visual.
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LEIBILIDAD

Leibilidad es el conjunto de normas, que hacen que un texto se lea con
la maxima facilidad, mayor comprensién y mejor memorizacion, abarcando
los factores de indole lingiiistico, psicomotriz y neurofisiologico, relacionados
directamente con el disefo del texto (GARCiA, tomado de (GUERRERO,2005,
p.16) “El disefio Letra-Grdficol gramdtica para el disefio de las letras”, p.68).

La facilidad de lectura de un texto se referira tanto a la forma del
caracter como a su organizacion. Los factores que influyen en una buena
leibilidad son los siguientes: caracteristicas de la fuente, tamano, uso de los
blancos, color, contraste, organizacion y estructura del texto (BAINES, 2002,
p.105). Por lo tanto, leibilidad es una de las principales funciones que se busca
en el disefo de tipografias.

Ejemplo:

Vivir como una isla,
lleno por todas partes
de ti, que me rodeas
ya presente o distante

12, 1.5 de interlineado.

Vivir como una isla,

lleno por todas partes

de ti, que me rodeas

ya presente o distante

9, .7 de interlineado.

Por lo tanto, leibilidad sera la capacidad que tiene el texto de ser leido,

de esta manera, cuando la lectura de un texto sea rapida y fluida, se contara
con una buena leibilidad.
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LEGIBILIDAD

FACTORES QUE CONDICIONAN LA LEGIBILIDAD

Miles A. Tinker es uno de los principales investigadores con una larga
trayectoria en el campo de la legibilidad de textos, quién ha estudiado a fondo
los factores relacionados con los procesos de percepcién, ha escrito libros
como: “Bases for effective Reading” o “Legibility of print” en los que publica
el resultado de sus investigaciones: (TINKER, tomado de (GUERRERO, p.35)
“Legibility of print”,2002).

a) El disefio de la letra: la tipografia es la estructuracion y
composicion del lenguaje escrito por medio del diseho con tipos de letra,
considerandolos como signos graficos, por medio de la correcta utilizacion y
relacién de todos sus elementos, para lograr una buena legibilidad y compren-
sion de la informacion por parte del lector (LARRANAGA, 2006, p.34).

La Estructura Formal de la letra: existen caracteres que por su
constitucion estructural son parecidos y otros que no, sin embargo, depende
de la familiaridad que el lector tenga con estos caracteres, lo que incrementara
su nivel de reconocimiento, es decir, un lector que habla espafnol y que lee un
texto en espafol, reconocera mas facil las palabras; aunque éstas contengan
caracteres muy similares, las palabras pueden ser reconocidas facilmente. Por
otra parte, sidicho lector, lee un texto en otro idioma, como aleman presentara
ciertas dificultades al leer, ya que, las combinaciones de los caracteres similares,
no le son familiares. Herbert Spencer en sus investigaciones determina, que los
rasgos gruesos y delgados de las letras y el espacio cerrado, que forma el vacio
de las letras Romanas ayuda a su legibilidad individual, lo que reitera el papel
tan importante que juega este factor en la legibilidad textual (GUERRERO, p. 39).

La familia Tipografica: Las investigaciones confirman que las tipo-

grafias en mayuscula son mas legibles a distancia, mientras que las tipografias
minUsculas hacen mas legibles las palabras, ademas de comprobar que los
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serifes incrementan a legibilidad de un texto, lo cual se contrapone con lo
que dice Richaudeau y Spencer en sus investigaciones ya que estos resultados
pueden ser variables dependiendo de los habitos de lectura de la muestra
utilizada en los experimentos (GUERRERO, p. 35).

Las variantes de las letras como bold, italicas, normales o
versales: la tipografia bold es preferida por los lectores experimentados,
pero no existe diferencia entre la tipografia en bold y normal, mientras que la
tipografia italica reduce significativamente la velocidad de lectura, es decir se
percibe con dificultad en comparacion con la tipografia normal. De igual forma
las mayusculas en un texto se leen mas lento que las mindsculas (GUERRERO,

p. 35).

El detalle de ejecucion y estilo: se refiere a las variaciones que existe
entre tipografias de la misma familia tipografica. Por lo que utilizar tipografias
modernas en las que la estructura formal cambie, produce dificultades de
legibilidad en textos grandes (GUERRERO, p. 37).

Las Formas altas y bajas de la letra: existe gran controversia en
determinar si las altas o bajas tiene mejor legibilidad, sin embargo, algunas
investigaciones de Spencer, han determinado que las mayusculas son mas
legibles en su estructura individual, pero sabemos que, durante el proceso de
lectura, reconocemos las formas de las palabras y no las letras (FRUTIGER, p.41)
Por lo tanto, la legibilidad dependera de la familiaridad que tenga el lector con
textos en altas o altas y bajas (GUERRERO, p. 39).

La parte superior o inferior de las letras: este es otro factor que
determina la legibilidad de una palabra, basindose en la estructura formal
de la letra, menciona Santibafez, que “En el uso de las mayusculas la parte
superior de las letras produce mayor impresion, y por lo tanto encierran un
significado mas grande que sus partes inferiores” por lo tanto en el uso de
las minusculas sucede de igual manera, ya que las partes inferiores, son muy
parecidas, mientras que la mayoria de las superiores contienen mayores rasgos
caracteristicos para su identificacion (GUERRERO, p. 40).
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El disefio de las letras de texto: para definir qué familia es la mas
correcta o mas legible, habra que comenzar por establecer que existen
tipografias para texto y otras de tipo ornamental, como lo comenta Maximilien
Vox en su clasificacion tipografica. Dentro de las tipografias para textos,
existen dos principales familias: la serif y la sans serif. Investigaciones como las
realizadas por Richaudeau, revelan que los usuarios, no tienen preferencia por
leer textos con tipografia con o sin serif, no hay mayor velocidad en ninguno
de los casos, sin embargo dependera de sus habitos de lectura (RICHAUDEAU,
p. 29) y leera con mayor facilidad aquellas que le resulten mas familiares, es
decir aquellas que tengan menos modificaciones en su estructura formal
(GUERRERO, p.40).

El lado izquierdo y derecho de las letras: la simetria juega un
papel muy importante en este aspecto, ya que, la forma no se perdera en los
caracteres A | MV X'Y; por otra parte, el lado que presenta los principales
atributos formales de la letra es el derecho, a excepcién de la letra J; sucede
algo similar en las minusculas, ya que, si omitimos el lado izquierdo de la letra,
sololah, n, o, p tenderan a confundirse entre si. En este aspecto es importante
sefalar el aspecto cultural de la orientacion de nuestra escritura y lectura, a
diferencia de otras culturas como la oriental, en que la lectura y la escritura
se dan en otras direcciones, por lo cual un texto escrito en forma inversa
presenta considerable dificultad de leerlo (GUERRERO, p.40-41).

La variante de la letra en el texto: las variantes de una fuente sin
determinar el grado de legibilidad de un texto. Richaudeau comenta que la
legibilidad en cuanto al uso de las italicas depende de un factor cultural ya que
en la antigliedad se escribia en italicas y ahora sélo se utilizan para resaltar algo,
sin embargo, el uso de las itdlicas en la actualidad si altera el reconocimiento
de las palabras. Y por otra parte las letras condensadas tienden a confundirse
unas con otras o a percibirse como una sola, ya que, el espacio entre la letra
y letra es muy pequeno en relacion con la altura de x y los rasgos ascendentes
tienden a confundir al lector.

El peso de laletra en el texto: al tener un texto escrito en tipografia
normal, sus espacios internos y externos producen una mejor armonia que un
texto en extra bold, ya que sus espacios internos estaran reducidos en forma
proporcional a su tamafo, es decir, un texto de 10 pts. en extra bold sera
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menos legible que uno escrito en normal, pero en un tamano mayor, el tipo
en bold resulta ser mas legible para nifios y personas de la tercera edad que
sufren problemas 6pticos (GUERRERO, p.41).

El tamafio de la letra: segln varios investigadores, coinciden que el
tamano del caracter que es mas adecuado para armar la informacién, estriba
entre 10 y 12 puntos, por aportar la gran ventaja de facilitar a lectura, asi
como permitir contener una gran cantidad de informacion por pagina. Sin
embargo, esta decisién no se debe considerar para lectores de poca practica
como lo son los nifos y personas con deficiencias visuales, por lo que un
tamano recomendable seria entre 12 y 16 puntos. Como se puede observar
tanto Tinker y Richaudeau hacen las mismas recomendaciones para usuarios
de poca practica, por lo tanto, el tamafio de la tipografia dependera del habito
que el lector tenga, la edad y las posibles discapacidades visuales (GUERRERO,
p.41-42).

El aspecto mas importante de la tipografia, es al publico al cual va dirigi-
do el texto y que sea capaz de leerlo perfectamente, sin ninglin inconveniente.
Para que un trabajo sea legible, un disehador debe saber, quién lo leerd y
desde donde y a que distancia lo leera. En este caso debemos tener en cuenta
factores muy importantes tales como; la luz, la distancia, la altura de colocacion
del texto etc. Los tipos de disefo clasicos latinos, son los que ofrecen mayor
legibilidad. Las letras redondas y minusculas suelen ser las mas legibles.

b) El interlineado: Dentro de los factores que incrementan la
legibilidad de un texto, esté es uno de los principales, y se hace mayormente
evidente en tipografias menores a |12 puntos debido que al introducir el espacio
entre lineas el lector tiende a confundir los renglones y en casos extremos a
cambiar de renglon al recorrer la vista, por lo que la adecuada proporcién en
la interlinea facilita la lectura (GUERRERO, p. 35).

c) Los margenes de la pagina: los margenes no ayudan a incremen-

tar la legibilidad de un texto, pero son utiles para evitar la deformacion que
sufre la mancha tipografica al tener abierto el libro.
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d) El color de fondo en relacién al color del texto: entre mayor
sea el contraste entre el fondo y el texto, la legibilidad sera mejor, por ejemplo,
un texto negro impreso sobre fondo blanco es preferible a un texto blanco
sobre fondo negro, esto se debe a sus condiciones fisicas, ya que la luz sélo
es reflejada por los cuerpos claros y absorbida por los cuerpos oscuros.
Finalmente, Felix Beltran menciona que el contraste es indispensable, ya que
cuando no se establece, todo queda unificado, provocando mayor esfuerzo al
identificar la forma (BELTRAN, tomado de (GUERRERO, p.36) “Letragrafia”, 1973,
p. 63).

e) Superficie o sustrato en el cual esta impreso el texto: por la
perceptibilidad a distancia este factor no influye, aunque los lectores prefieren
superficies satinadas, no existe una gran diferencia entre las superficies rugosas
y satinadas. (GUERRERO, p. 36).

f) Condicionesen las que se dalalectura: varios autores citan este
factor como uno de los mas importantes. Tinker hace referencia en “Legibility
of the print” que la fuente de luz es un factor importante de considerar y da
algunas recomendaciones como el buscar que la sombra no cubra el texto, la
direccion de la lampara no debe contraponerse a la vista. Por otra parte, dice
que la legibilidad mejorara si el lector observa el texto en angulo de 45 grados
y por ultimo menciona que un lector en condiciones optimas para la lectura
puede durar hasta seis horas sin mostrar signo de fatiga (GUERRERO, p. 36).

g) El color en la letra y la mancha informativa: en este aspecto
el contraste juega un papel muy importante ya que desde el punto de vista
de la fisica el contraste proporciona la rapida diferenciacion de los objetos.
Segun Tinker, la impresion de negro sobre blanco, es un 10% mas eficaz, que la
impresion de blanco sobre negro, pudiendo incluso aumentar hasta un 50% en
el caso de los textos largos (TINKER, P.2 citado en (GUERRERO, p. 46) “Legibility
of print”). El contraste se considera como uno de los principales factores de
legibilidad formal (GUERRERO, p. 46).

h) Las texturas de los materiales de la pagina: las texturas
demasiado saturadas como las fotografias, manchas, tramas y otros fondos
muy llamativos, decrecen la legibilidad formal notablemente, por lo cual
es recomendable tomar en cuenta, el contraste entre el fondo y el texto
(GUERRERQO, p. 46).
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i) Tintas y papeles: Tinker y Paterson mencionan que “es la impor-
tancia del contraste entre el color del texto y el del fondo, el que garantiza
la legibilidad del texto” (TINKER y PATERSON, tomado de (GUERRERO, p. 38)
“Studies of typographical factors influencing speed of Reading. VII. P. 73). Por lo que
los papeles con textura o sin ella, la brillantez o color de la tinta son factores
que intervienen en la legibilidad de los textos.

Todos estos factores son los principios basicos de formacién para llegar
a una buena legibilidad y leibilidad dentro de los textos, pero no debemos
olvidar, que ademas de estos lineamientos existen factores que influyen en la
legibilidad y leibilidad, como: el lector, su cultura y educacion, pues es quien
interpreta la informacion, ademas su capacidad de lectura, su edad, asi como
factores fisiologicos de percepcion, la distancia con que se lee, el angulo
y soporte de lectura, todo esto sera determinante en el desempeno de la
legibilidad de los textos.

Es asi como la legibilidad y leibilidad, en términos generales incluyen
factores psicoldgicos, culturales, formales, lingliisticos y fisiologicos, los cuales
determinan la buena lectura, fluida, clara y comprensible. Pero en esta in-
vestigacion la legibilidad desde el aspecto formal es el punto de interés, pues
sera lo que determinara los parametros optimos para el diseio de los textos
cientificos, y que de esta manera su visualizacién se realice de manera correcta.
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CASO SIMILAR

CONTENIDOS

iNDICE
. CUADERNILLO DE EXPERIMENTOS
INTRODUCCION QUIMICA ORGANICA E INORGANICA

BLOQUES NIVEL BACHILLERATO

GLOSARIO

TEMA

INTRODUCCION

MATERIAL
PROCEDIMIENTO

INFOGRAFIA

DIGITAL

MANUAL Cuaderno de quimica. Es un apoyo practico. Forma parte de la I3

Semana Nacional de Ciencia y Tecnologia. Los experimentos fueron elegidos
VECTORIAL segun su valor informativo y de facil realizacion. Su objetivo es que el alumno

conozca perfectamente la teoria, el material, reactivos de bajo costo y las
CARICATURA manipulaciones antes de realizar la practica.
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ANALISIS DE LA FUENTE

PROPORCION RETICULAR

CONACYT (Consejo Nacional

ELABORADO

i de Ciencia y Tecnologia).
ANO 2006
EDICION Direccion de Divulgacion y

i Difusion de Ciencia y Tecnologia.

DISENO E ILUSTRACION | Fernando Gonzilez.

SECCIONES
N° DE SECCIONES 7
N° DE PAGINAS 24
N° DE PAGINAS 2,304
POR SECCION :

FORMATO
CARACTERISTICAS ALTO ANCHO
29.7 cm . 21.5cm
COLUMNAS NUMEROS
2
DESCRIPCION El formato es un estandar, ya que

! es carta. Su distribucién esta en
i orden, dependiendo del nivel de
i informacion se utilizan de | a 2

i columnas.

DESCRIPCION Esta compuesto por varias ima-
genes,muy ilustrativa, pues a través
de imagenes a base de personajes,
i ejemplifica los experimentos, esta
compuesto por un sistema grafico,
pues las imagenes tienen relacion
entre si.

BT PP

TIPO DE ILUSTRACION Vectorial
USO DELINEA EN CONTORNO No
TIPO DE DISCURSO Inforgrafico
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SEPARACION DE CONTENIDO

CAJA DE TEXTO

DIVISIONES . TITULOS | SUBTITULOS | CUERPO DE TEXTO

TIPO DE PARRAFO Quebrado a la derecha

CONCLUSION

A partir del andlisis de casos similares, se detecté que son pocos los
libros de experimentos que cumplen con los parametros editoriales éptimos
en el disefio de libros para ninos y adolescentes; Sin embargo; queda claro que
el uso de las nuevas tecnologias esta avanzando a pasos agigantados, dando
la oportunidad de crear nuevas experiencias a través de la interactividad, que
nos permite mas alla de solo disenar y dar forma a un medio, responder a las
necesidades que los ninos en la actualidad necesitan para poder tener un buen
aprendizaje a través de los medios educativos que recibe, brindandoles una
experiencia mas cercana a su realidad.
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OBJETIVO GENERAL

Optimizar la transmision de conocimientos y retroalimentar lo apren-
dido a nifos y adolescentes dediferentesinstitucioneseducativas de nivel
de educacion Basica de la Capital del Estado de San Luis Potosi, que acudan a
las visitas guiadas dentro del Laboratorio de Polimeros en IPICYT, de manera
creativa, interesante, divertida e interactiva.
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OBJETIVO ESPECIFICO

* Realizar una propuesta editorial, donde se aplique el uso de nuevas tec-
nologias como la (realidad aumentada), el disefio, la creatividad, y parametros
editoriales, para hacer un medio mas didactico e interactivo que motive el
aprendizaje del usuario.

*  Ayudar a que la divulgacion cientifica sea mas dindmica y su transmision de
conocimientos sea menos compleja.

*  Apoyar a la trasmision conocimientos por parte de los cientificos, hacia sus
receptores, en este caso, nifos de nivel de educacion basica.

e Fomentar el interés de los nifios por la ciencia de manera creativa.
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A través de la informacion anterior, podemos ver que la propuesta
de hacer un libro que divulgue la ciencia a través de experimentos, es un
proyecto viable en el aspecto del contexto geografico, cultural, econémico y
cientifico. Siendo de los mencionaos anteriormente el contexto cientifico el
mas importante, ya que sera esta area la que intenta desarrollar una nueva
experiencia por medio de la divulgacion de la ciencia. el disefio de un libro de
experimento que incluya RA (Realidad Aumentada) es idoneo para que nifos
y adolescentes tengan un acercamiento mas interesante y dinamico, hacia los
términos cientificos que se utilizan en el Laboratorio de Polimeros, durante
las visitas guiadas.

En cuanto a las caracteristicas del libro de experimentos, en los analisis
anteriores podemos encontrar, que el libro llamado “El fantastico Mundo de
los Polimeros” quiere transmitir conceptos claros acerca de los temas que se
exponen en las visitas, teniendo en cuenta las necesidades de sus visitantes,
para que estas puedan tener una comprensién mas clara acerca de sus
conceptos.

El libro “El fantastico mundo de los Polimeros” debera reflejar di-
version, claridad en sus términos, puntos d interés en su arquitectura editorial.
Confianza y atraccién de manera interactiva, para que su usuario viva una
experiencia mas dinamica al momento de leerlo y apreciar sus ilustraciones.

El receptor debera encontrar mensajes claros, un discurso mas inte-
resante que el visto cominmente en el drea de la ciencia, interaccién con el
objeto y una buena legibilidad y leibilidad en su manejo tipografico. El lenguaje
debe ser lo mas claro posible y adecuado para ser interpretado por el receptor
para el que esta realizado.

La informacion debe ser muy ilustrativa para que el receptor mantenga
el interés. El libro debera responder a las necesidades de aprendizaje que el
receptor requiere, por lo cual debe también relacionarse con las cuestiones
tecnolégicas que los ninos y adolescentes experimentan en la actualidad, por
lo cual esta adecuado y disefado con algunas partes en RA, para que asi los
receptores puedan tener una experiencia mas interactiva no solo en el aspecto
fisico, si no virtual.
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REQUERIMIENTOS:

Caracteristicas funcionales: Caracteristicas expresivas: Caracteristicas Econémicas: Caracteristicas Sociales:

e Disefio amigable e interactivo. ¢ Dinamico. * Disefo Editorial. *  Nihos y adolescentes de entre
f f 8y l4afios.

e llustraciéon llamativa. i o Infantil. i e lustracioén.
* Ninos y Nifias ambos sexos.

+ Se muestren detalles de los i ¢ Llamativo. i« Programacion. :

conceptos cientificos. *  Nivel de educacion basica

i+ Didactico. i« Registros legales. de diferentesinstituciones

*  Cuente con RA. . Pablicas de la Capital del
* Colorido. Estado de San Luis Potosi.

*  Arquitectura y composicion
adecuada al usuario. i »  Divertido.

*  Buen manejo tipografico.
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Caracteristicas técnicas:

¢ Reticula modular.

* Tipografia:

- GILLI SANS MT recomendada para literatura infantil
- Facil lectura.

- Legible, formas redondas.

- Apropiada para toda clase de literatura o contenidos infantiles.

- Se recomienda el empleo de colores vivos, partiendo de colores primarios, :
para después jugar con la paleta de colores secundarios, los colores princi- :

pales seran tonalidades de azules y rojo.

- Fondos blancos o de color de acuerdo a la ilustracion.

Programacion
- Diseno editorial (reticula, estilos tipograficos, tamano tipogra- fico).

- llustracién (Disefo, vectorizacion y animacion de personajes y contexto
literario).

- Formato (21.5 cm de ancho, 17 cm de Altura).

- Programacion RA (Aurasma).
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CREATIVA
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Esta etapa consta se realizo la base de la distribucion de los espacios
en las paginas. Teniendo como base un boceto realizado a mano.

Después se establecio el formato de los margenes. estilos tipograficos

y distribucion de los elementos, para llegar a la definicion de los componentes
graficos que establecieran la realizacion del Disefo y asi comenzar con la
edicion.

USO TIPOGRAFICO PARAMETROS

* Tipografia Regular (Ni muy *  Longitud de lineas cortas.
fina, ni muy gruesa).

*  Uso de cursivas legibles. * Contraste entre la tipo-
. grafia y el fondo.
*  San Serif (Simplicidad en las *  llustracion vectorial.

formas de la letra).

*  Tamafo minimo tipografico. *  NP° de Paginas: 64
*  Tamano minimo tipografico ¢  Formato: 21.5 ancho, 17 cm
8 ptos. de largo. (medio oficio).

GILL SANS MT
(Simplicidad de las formas de la letra, hace que sea mas facil de leer).
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ESTILOS

Regular

ABCDEFGHIJKLMN NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz

01234567891

Italic

ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWX YZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz

01234567891

Bold

ABCDEFGHIJKLMN NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
01234567891

Bold Italic
ABCDEFGHI]KLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz

01234567891

Ulitra bold econdensed
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimniopqrstuvwxyz

01234567891

VUi¢ra Bold
ABCDEFGHIJIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abecdefghijkimninopqrstuvwxyz
01234567891

Ext Condensed Bold

ABCDEFGHIJKIMNFOPQRSTUYWXYI

abedefohijhlmndiopqrstuvwyz

0034561891
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SKETCH (Bocetaje)

En este primer boceto, se plasma la idea general sobre el proyecto:

*  Margenes de pagina.
*  Estilos tipograficos.
*  Contenidos.

| cm (Superior)

T TR I TIITIITTTTTTITIOTS IO, TS SO PPN S

§|.5 cm

§2cm ‘

(Exterior) (Interior)

B S SN | ........................ Fees .

1.6 cm (Inferior)

ESTILOS TIPOGRAFICOS
Subtitulos y resaltar Texto Informativo:
texto o palabras: i Gill Sans MT
Gill Sans MT Regular 10 pts.
Ultrabold 14 pts. it 12
Int. 16 :
Texto Informativo I: Pie de llustracion:
Gill Sans MT i Gill Sans MT
Regular 12 pts. Regular 8 pts.
Int. 14 i Int. 10
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ARQUITECTURA DE COMPONENTES GRAFICOS

llustracion

..............................................................

A continuacion se establece el orden de los contenidos, de acuerdo
a cada pagina y el orden en el que estaran distribuidos al disenar el libro,
indicando asi los inicios de cada capitulo

CONTENIDOS

oo oseee cesepene
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oo esmesnetneitiitiiiiiitiitiitiitninnns

ceseenee tesessestetteitiagenns

Blanca
Blanca Introduccion
Cap. 2
Desarrollo Desarrollo
Cap. 2 Cap. 2

Introduccion
Cap. |

Desarrollo
Cap. 2

oo OO

Cap. 2

PN R

Desarrollo
Cap. 2

Cap. 2

D

Desarrollo Desarrollo
Cap. | Cap. |
Desarrollo Desarrollo
Cap. | Cap. |
Desarrollo Desarrollo
Cap. | Cap. |

eemmeeesestestttttcttttttttttttcttctttttncancanennn

T P P P P PP P A

Desarrollo Desarrollo
Cap. 2 Cap. 2
Blanca Cap. 3

o IR s o0
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eredeesessacntercrcesissacncrcrcesersasecnscacdens

eeesberrcececertesacncctcecerorsecacscecrconcedace

PP PN

D Ty

Blanca Cap. 3
Desarrollo Desarrollo
Cap. 3 Cap. 3
Desarrollo Desarrollo
Cap. 3 Cap. 3
Desarrollo Desarrollo
Cap. 3 Cap. 3
Desarrollo Desarrollo
Cap. 3 Cap. 3
Desarrollo Desarrollo
Cap. 3 Cap. 3
Blanca Parte de

Notas
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DESARROLLO DE PERSONAJES

Poliamida Herrera Poly Celulosa

Polana del Rey Super Nylon

Dr. Poli Etileno Cientifico Polo Metil
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En la pagina anterior se muestran los personajes que se crearon para
las ilustraciones que se utilizaran para llevar a cabo la historia del libro.

Se desarrollo un sistema grafico para sus contenidos, unificando el
discurso visual para asi mantener una coherencia, tanto en su estética, como
en el diseno del mismo.

Los colores que se eligieron para este sistema son el rojo, azul, amarillo
y verde, entre otros, pero estos son los que mas destacan dentro de sus
paginas, como se muestra en el ejemplo a continuacion.
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PROTOTIPO DEL LIBRO DE ACUERDO
A LOS ESTANDARES DE MEDIDA PROPUESTOS
ANTERIORMENTE.

Programas:

Adobe llustrador
Para la elaboracion de ilustraciones.

Adobe Indesign (Programa especializado para prototipos editoriales im-
presos). Para la colocacién de Textos y diagramacion.

Aqui se presenta todo el sistema grafico, para asi montar todo el orden
y dar forma al diseno, de acuerdo a los parametros establecidos.

Se definen cada uno de los elementos que contendran las paginas en
cada capitulo que esta dividido el libro, los colores, estilos tipograficos y las
ilustraciones.

Cuando ya esté desarrollada la primera visualizacion de cada parte del
contenido del libro, se va percibir el sistema en conjunto.

ELEMENTOS
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A continuacion se mostrara un prototipo a detalle, viendo cada una de
sus paginas.

Este es un libro que te lleva a conocer ms acerca de los Polimeros.
¥ su maravilloso mundo, te muestra la ciencia_de manera
diferente, llevindote a interactuar con sus personajes,

Ppone a prueba tus conocimientos y te permite experimentar

con varios objetos a la vez, un acercamiento a la ciencia

divertida y a explorar todo lo que te rodea.

A A A

Contraportada Lomo Portada

) @,

. o P

% Y N

Guardas
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Poli York

es una ciudad formada por
atomos de elementos, |
que al unirse forman
moléculas, a5 cuales

se encuentran

por todas partes.

Introduccién Cap. |

F - m Los atomos, elementos y moléculas en conjunto, forman una cadena de individuos
BENS) "‘“e son los atomos, lamados Pelimeres o Poliyorkines, quienes son pequefios individuos que habitan
elementos y moléculas? en esta maravillosa ciudad.

I significado de Polimere icn

Los Poliyorkinos existen gracias
a la union de cientos de miles
de pequefias moléculas llamadas
monémeros , que forman enormes
‘cadenas de formas diveras.

NITROGENO
& ol

Desarrollo Cap. |

130 000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



Los habitantes de Poli York, se dividen en dos clases de poliyorkinos:
) (SABIAS QUE? ‘

y
La mayoria de los polimeros sintéticos, son plasticos!

Son los habitantes més antiguos. Fueron Fueron hechos por algunos cientificos

i | importantes, se hicieron con propiedades / - .
fos primeros o sy nacen Pl b e il oo i e e Pues si los quimicos crean moléculas de cadenas de carbono
Viday su evolucion. i gunos paly: o para fabricar plsticos como el polietileno. Estos son algunos
fin de tener algunas funciones especificas § !
ejemplos de productos compuestos por carbono sintético. [
N Pasa ¢ mévil por s figuras.

Enseguida aparecen algunos de los poliyorkinos naturales y sintéticos mas famosos de Poli York

supER WYLOK

iPon tu mévil apuntado a cada uno de
los famosos poliyorkinos y descru
que monémeros los componen y cual
es su funcion?

Los Poliyorkinos se ven, se sienten y actiian en funcién de como se conectan sus dtomos
¥ moléculas,

€omo vimos, Ia ciudad cuenta con grandes
personalidades y es sin duda, una ciudad
muy hermosa, a continuacién un pequefio
recorrido por Poli York

PoLIEYT
pnna .JLL_L_
LU 1

NATN AT AN YA AYNATYNAYNATNS

Desarrollo Cap. |

=%

clectron

Siinsertas un tomo de oxigeno etave:
entre o dos hidrégenos, denes:

"‘ - oo

Suajes
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PROTOTIPO PARA LA VISUALIZACION DE REALIDAD AUMENTADA (AR)

SE USA PARA CREARTEJIDOS
YTELAS, GRACIAS A LA SEDA
L o Q. LAS LLAMADAS POLIAMIDAS
PO
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CONCLUSION

A partir esta etapa se comienza con la primera aproximacion de lo que
sera el disefio del libro, aqui se comienza el sistema y la organizacion, pero
esta estara sujeta a cambios que se realizaran en base a algunas pruebas que
se muestran en el capitulo siguiente.
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PRUEBAS,
ANALISIS Y

RESULTADOS

ANALISIS FORMAL
ANALISIS CON GAZEHITZ

DISENO A PARTIR DEL ANALISIS
ANTERIOR

DESARROLLO DEL EXPERIMENTO
FASE 1. PERCEPCION VISVAL
FASE 2. LEGIBILIDAD Y LEIBILIDAD

FASE 3. INTERACCION
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En laactualidad la mayoria de los medios editoriales cumplen una funcion
que respecta a la manera en que el usuario se relaciona con el medio, por lo
cual es importante analizar si el proceso bajo el cual es realizado, realmente
cumple y contiene los elementos necesarios para que este sea usable, ademas
de saber si su uso es el adecuado. Para saber lo mencionado anteriormente, se
debe realizar un estudio de usabilidad, el cual consiste en determinar la forma
en que el usuario explora visualmente el contenido de una pagina.

Al referir al concepto de “usabilidad”, se refiere a los dispositivos de
entrada o interaccion, y a la manera de evaluar de forma objetiva la muestra
de andlisis.

A partir del desarrollo de los objetivos que se generaron del estudio y
analisis previo del receptor, el contexto y la fuente, el proyecto se sometio a
diferentes pruebas y evaluaciones para verificar que cumpla con los requerimientos
de disefio y usabilidad adecuados para el receptor. Realizandosew asi pruebas
que analicen que la ejecucion de los parametros establecidos sean los necesa-
rios para que el producto editorial pueda ser usable satisfactoriamente.
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ANALISIS FORMAL

PRINCIPIOS DE USABILIDAD DE JACOB NIELSEN

Partiendo de los principios de usabilidad de Jacob Nielsen, se sometio
a andlisis el prototipo del libro. Este prototipo es el que fue disefiado de
acuerdo a los parametros establecidos en base a las caracteristicas del usuario
y partiendo de los fundamentos elementales para disenar un libro.

Objetivo

El objetivo de este andlisis es verificar los requerimientos de disefio
y obtener una visién critica a partir de personas especializadas en el tema,
retroalimentando asi el disefio antes de pasar a la etapa de las pruebas directas
con el usuario.

Desarrollo

El analisis fue aplicado a cuatro estudiantes de la Especialidad en Cien-
cias del Habitat las cuales cuentan con conocimientos en Disefo editorial e
ilustracion, ademas de contar con una formacion teorica acerca de parametros

esenciales en la edicién y disefio de libros.

Estas cuatro estudiantes observaron la pagina en su totalidad, obser-
vando el disefo y sus elementos didacticos, para saber su reaccion ante esto.

Se analizaron tanto el diseno de las paginas, como la comprension de
sus textos y sus contenidos.
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VISIBILIDAD

EXCELENTE

BUENA

REGULAR

MALA

TIPOGRAFIA

IMAGEN | ILUSTRACION

.............................................

! TAMANO

LEGIBILIDAD

LEIBILIDAD

COMPREENSION

1 conociendo

POLY YORK

Fig. 1. Prototipo, Capitulo I.
Lilia Huerta, 2017.

Poli York

es una ciudad formada por
atomos de elementos,
que al unirse forman
moléculas, las cuales

se encuentran

por todas partes.

A

SANNNN

Fig. 2. Prototipo, Introducciéon Cap. I.
Lilia Huerta, 2017.
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RESULTADOS

DE VISIBILIDAD

BUENA
LEGIBILIDAD

BUENA
LEIBILIDAD

BUENA
COMPRENSION
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VISIBILIDAD

Tipografia: buena, es una tipografia que tiene una altura considerable
de X, esto ayuda a que sea legible, es una tipografia redonda que cuenta con
varios estilos y su forma la hace atractiva, al ser redonda es mas facil de leer
para el publico infantil y adolescente.

Imagenes

llustracion: las ilustraciones estan hechas bajo un sistema grafico
y personificadas en base al tema que tratan, se aprecian detalles, son muy
llamativas y divertidas, lo que las hace ser buenas para este tipo de discurso.

Tamario: su tamano es bueno y se logran apreciar los detalles, estan a
proporcion de la composicion y son faciles de apreciar.

Los atc | te moléculas en junto, for una cadena de individuos
pero, ““é son Ios ét.mos, llamados Polimeros o Poliyorkines, quienes son pequefios individuos que habitan
elementos y moléculas?

en esta maravillosa ciudad.

El significado de Polimerg viend de :

Los Poliyorkinos existen gracias
a la union de cientos de miles
de pequeitas moléculas llamadas
monomeros , que forman enormes
cadenas de formas diveras.

Fig. 3. Prototipo, Pag. 2 y 3 Lilia Huerta, 2017.

Legibilidad: el puntaje en la tipografia es bueno, se manejan varios
valores de acuerdo al texto, los pesos tipograficos resaltan conceptos impor-
tantes y el tamafo de la letra es legible en sus distintos usos.

Leibilidad: tiene textos cortos, son buenos para leer y tener una
comprension rapida y clara de los conceptos expuestos en su contenido.

Comprension: Los textos fueron sintetizados para tener una com-
prension mas clara acerca de sus conceptos, su comprension esta disefiada de
forma clara y poco confusa, teniendo una buena redaccion para optimizar la
comprension sin dificultad alguna.

75%
BUENA REGULAR

TIPOGRAFIA

EXCELENTE

BUENA REGULAR




LEGIBILIDAD Y LEIBILIDAD

COMENTARIOS
DIFICIL DE LEER SE ENTENDIO DIFICULTAD DE CONCEPTOS
COMPRENSION COMPRENSION CLAROS

LEGIBILIDAD Y LEIBILIDAD

Comprension: el texto muestra claridad en sus conceptos, por lo
tanto, no es dificil de leer, se entienden los conceptos principales, que es lo
importante. Hay muy poca dificultad en su comprension, es muy minima, pues
los valores y pesos tipograficos le dan una buena legibilidad y una mayor tension
en algunos textos.

Les habitantes de Poli York, se dividen en dos clases de poliyorkinos:

(SABIAS QUE?

La mayoria de los polimeros sintéticos, son plasticos!

:::.;H‘III.I:S‘::::IT:::::I::::::::-':I::: Los Poliyorkinos se ven, se sienten y actiian en funcién de como se conectan sus dtomos
que monémeros los componen y cual ¥ moléculas,
es su funcion?

Fig. 4. Prototipo, Pag. 4 y 5 Lilia Huerta, 2017.

RESULTADOS

DE LEGIBILIDAD
Y LEIBILIDAD

DIFICULTAD EN LEER

s S| ENTENDIO

DIFICULTAD DE
COMPRENSION

CONCEPTOS
CLAROS
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INTERACCION DE USO

DIDACTICO EXPRESIVO DIVERTIDO USO COMPLICADO

PROTOTIPO

REULTADOS
DE INTERACCION
DE USO

INTERACCION DE USO

Prototipo:

DIDACTICO e o ,

*  Es un prototipo didactico, ya que el usuario interactia de manera

75% fisica con algunos elementos interactivos.

*  Es divertido, pues al estar echo para infantes y adolescentes, se
toman en cuenta elementos compositivos que tienen que ver con
el uso de color y de la forma.

EXPRESIVO *  Es muy expresivo y cuenta con diferentes personajes que le dan
vida al producto literario.

*  Su uso no es complicado, pues estd disefiado de manera sencilla

75%

para ser facil de manipular.

€omo vimos, la ciudad cuenta con grandes

DIVERTIDO o .o e
100%

]

— N My
= PoLIToRI0
—

—_—

=

il

Bovrique U
POLIAMIDA HERpggp ¥
=

USO COMPLICADO
0%

Fig. 3. Prototipo, Pag. 6 y 7 Lilia Huerta, 2017.
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CONCLUSION

Con el andlisis anterior, se comprueba que el diseho del libro “El
fantastico mundo de los Polimeros” cuenta con los elementos requeridos
para su buena visibilidad y percepcion. Algunas consideraciones a tomar en
cuestion de la visibilidad, seria variar el puntaje tipografico y el acomodo de
las ilustraciones para no quitarle tanta tension a algunos textos.

También se puede observar que en cuestiones de usabilidad cuenta
con los estandares para que el usuario pueda desplazarse en sus paginas sin
problema alguno. Se conserva un sistema grafico en el disefio para tener una
coherencia y armonia en todos sus contenidos.
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ANALISIS CON GAZEHITZ

GazeHits es una herramienta en linea (https://www.gazehits.com) que
ayuda a comprender cémo el disefio tendra un impacto en la atencion de sus
receptores, ya que identifica los elementos y caracteristicas que llaman mas
la atencion.

GazeHits da un acercamiento de cuales zonas en el diseho tendran
mayor atencion en el usuario, dando un diagndstico de 80% de confiabilidad.
Ayuda a optimizar la composicion para captar y conducir la mirada del
observador en una variedad de aplicaciones y situaciones.

Al introducir la imagen en el sistema alojara los siguientes resultados:

* Desorden Visual : un disefio “simple” y “ordenado” es facil de
entender y reduce la carga cognitiva. El desorden visual, es la
puntuacion que proporciona una medida objetiva de la complejidad
visual de su composicién. Debe mantenerse este valor tan bajo
como sea posible para mejorar la cognicion visual.

e Mapa de Calor: a la primera vista de un diseno, se identifica en
qué partes se esta poniendo mas atencion. El mapa de calor es un
indicador objetivo de cuales elementos son los que atraen mas la
atencion visual en la escena.

e Mapade Opacidad:senala cudles son las partes de la composicion
que no estan observando los usuarios. El mapa de opacidad oculta
las areas inadvertidas que seran ignorados (no percibidos), ya que
no atraen la atencion.

Objetivo: tener un acercamiento de cuales son los elementos que mas
llaman la atencion del receptor, observar las zonas que estan quedando con
menor visibilidad, para poder afinar el prototipo que se mostrara a usuarios
realesy tener un diseno mas aproximado antes de exponerlo apruebas directas.

144 0 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000¢



Desarrollo: Diferentes capturas de pantalla se introdujeron a la plata-
forma de GazeHits, para generar una visualizacion del andlisis que realiza esta
pagina, marcando los diferentes resultados de las areas que se investigaron.

IMAGEN DE LAS PRIMERAS PAGINAS DEL PROTOTIPO

DESORDEN VISUAL MAPA DE CALOR MAPA DE OPACIDAD

1 conociendo

POLY YORK

Como se ve, en esta pagina que es la portada del capitulo |, la atencién se concentra en el titulo y la imagen,
carece de desorden visual al carecer de pocos elementos.

Aqui aunque, el desorden visual esta presente, la atencién se centra en el titulo, que es lo primordial, aunque
bueno el mapa de opacidad muestra que el texto no esta tomando importancia, por lo cual debe trabajarse mas en el,
para lograr que sea visto enseguida del titulo.
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DESORDEN VISUAL MAPA DE CALOR MAPA DE OPACIDAD

@ 4Qué son los atomos,
entos y moléculas?

En este par de paginas vemos que la atencion se centra en los textos de la pagina izquierda, es bueno, ya que es
informacion importante para entender lo que sigue mas adelante, en la pagina derecha hay poca atencion en la parte
superior, por lo cual debe trabajarse mas en el texto para que esta genere mas tension y evite que todo se concentre
en la imagen del esqueleto, ya que para entender esto, debe leerse la informacion que la antecede, tambien es bueno
ver que a pesar de los muchos elementos tiene poco desorden visual.

(SABIAS QUE? &

Ambas paginas tienen poco desorden visual, esto las hace mas armonicas, aunque la atencién se centra princi-
palmente en las imagenes y en el bloque de texto inferior de la pagina izquierda, es bueno saber que en ciertas areas
de interes como el apartado de ;Sabias qué? tiene mapas de calor, lo cual nos permite saber que este apartado tan
importante si esta siendo percibido por el espectador, se debe trabajar mas en el texto inicial, pues este tiene demaciada
opacidad, y es importante rescatarlo, pues es informacion esencial para entender el tema.

Aunque esta imagen tiene demaciado desorden visual por sus elementos, la atencién se centra en la ilustracion
principalmente, y es la intencion, pero debe trabajarse en el texto informativo, pues este no esta siendo visto y es
importante destacarlo y hacerlo mas visible pues complementa la imagen, para que asi sea entendido de manera clara

el mensaje que se quiere comunicar.
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CONCLUSION

Con los analisis realizados a través de esta herramienta se pudo ver un
acercamiento, el cual si bien no es exacto, nos da una aproximacion visual, para
saber si el disefo esta cumpliendo con el objetivo para el cual fue eleaborado.
Ademas se pueden tomar ya algunas medidas para mejorar el disefio, cuidando
la visibilidad y los primeros impactos que podra tener el usuario.
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REDIS’EflO A PARTIR
DEL ANALISIS ANTERIOR

menvenld"

P°L| \ /

1 conociendo

POLY YORK

Pag. Capitulo | Pag. Introduccion capitulo |

pero, {Qué son los atomos,
elementos y moléculas?

CARBONO
&

OXIiGENO

Pag.2y 3
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s clases de poliyorkines:

Los habitantes de Poli York, se dividen en

(SABIAS QUE?

y ! y
X : " La mayoria de los polimeros sintéticos, son plasticos!
Son los habitantes més antiguos. Fueron | Fueron hechos por algunos cientificos P L
i | importantes, se hicieron con propiedades hd b .
los primeres en exisir hacen posble s e e o e o e Pues si los quimicos crean moléculas de cadenas de carbono
vi ; 3 e s
fa y su evolucion. i 'gunos pollyo 2 para fabricar plisticos como el polietileno. Estos son algunos
fin de tener algunas funciones especificas. :
ejemplos de productos compuestos por carbono sintético.
pv Pasa el movd por s figuras

Enseguida aparecen algunos de los poliyorkinos naturales y sintéticos mis famosos de Poli York

L _rouv crivosa J
Supen wvion
iPon tu mévil apuntado a cada uno de .
‘-\ Los Poliyorkines se ven, se sienten y actiian en funcién de como se conectan sus atomos
g los famosos poliyorkinos y descrubre ¥ ettt
que monémeros los componen y cual
es su funciént
=

Pag. 4y 5

ES

€omo vimos, la ciudad cuenta con grandes
personalidades y es sin duda, una ciudad
muy hermesa, a continuacion un pequefi
recorrido por Poli York
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DESARROLLO DEL EXPERIMENTO

iQUE QUIERO PROBAR?
Aspectos Generales :

* ;lLaarquitectura del disefo de la pagina es la adecuada?

* jLos colores y pesos tipograficos son acordes y apreciables de la
manera correctal

» ;El disefio tiene relacion con el tema que se expone en los con-
tenidos?

e lLas ilustraciones son atractivas?

*  ;El manejo tipografico es legible y facil de leer?

* jLos textos son comprensibles y claros?

o ;Esfacil de usar?

e ;Elusuario se desenvuelve de a manera esperada con los elementos
interactivos?

e ;lLa realidad aumentada logra captar la atencion y mejorar la
comprension de la informacion?

OBJETIVO

El objetivo general de analizar y evaluar la propuesta de diseno, es
realizar una evaluacion que compruebe por medio de datos y observaciones,
el nivel de percepcion visual, legibilidad y leibilidad, para asi después analizar y
saber de manera obijetiva, si el prototipo cumple con los estandares estable-
cidos para optimizar la retencién y comprension de conocimientos cientificos
en infantes y adolescentes en edad escolar de nivel basico.

Esto se realizo, sometiendo a prueba a un nimero limitado de sujetos
de estudio en el rango de edad establecido de acuerdo al receptor destino para
el que el prototipo fue realizado. Analizando y evaluando asi, la interaccion
objeto-usuario, es decir el desempefo que el sujeto de estudio manifesto al
hacer uso del objeto.
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Para saber si el prototipo cumple con los elementos necesarios para su
buen uso, fue necesario someterlo a 3 pruebas, dividido en 3 fases:

FASE | PERCEPCION VISUAL
FASE 2 LEGIBILIDAD Y LEIBILIDAD
FASE 3 INTERACCION

POBLACION A LA QUE ESTA DIRIGIDO EL ESTUDIO:

Para poder evaluar el objeto, fue necesario someterlo a una prueba y
test, por lo cual el objeto entro en interaccion con los usuarios de manera
real y fisica. En este caso ninos y adolescentes, entre 8 y 13 afhos, esto debido
a que son el sector social, que, por cuestiones de la institucion, veran este
tipo de contenido. El grupo de control estuvo delimitado por dos ninos y dos
ninas pertenecientes a alguna institucion escolar de los niveles establecidos,
Las pruebas se aplicaron a 4 sujetos de estudio para lograr establecer el disefo
adecuado de acuerdo a lo que el usuario demande.

HERRAMIENTAS

*  Eye tracker mirametrix (Un equipo que determina, analizando la
rotacion ocular, hacia dénde dirige la persona su vision central).

*  Cuestionario

* Camara de video.
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FASE 1. PERCEPCION VISVAL

En esta fase, se realizo una prueba de recorrido visual por medio de
una técnica mediante la cual los movimientos oculares de un individuo son
medidos, esta técnica se hizo a través de un aparato llamado “Eye-Tracking”,
el cual tiene la ventaja de ser una herramienta de evaluacion de usabilidad, que
ayuda a evaluar el funcionamiento de la organizacion de la informacién con el
objetivo de permitir al usuario una experiencia cbmoda para la retencién y
comprension de la informacion.

El analizar y evaluar a los usuarios, sometiéndolos a diversas pruebas
con el Eye-Tracking, permitio monitorear y registrar la forma en que una
persona mira hacia una determinada escena o imagen. Es decir, en qué areas
fija su atencion, durante cuanto tiempo y que orden sigue en su exploracion.
De esta manera los factores que se analizaron fueron:

* Recorrido Visual: El orden que sigue el sujeto de estudio en su
exploracion.

e Mapa de tension: En qué areas fija el sujeto de estudio su
atencion.

* Areas de fijacién: Durante cuinto tiempo fija su atencion el
sujeto de estudio y en que parte.

Evaluar con esta técnica ayudo a entender el procesamiento de la infor-
macion visual y los factores que pueden tener repercusiones en la usabilidad.
Asi, la grabacion de los movimientos oculares proporciono una fuente de datos
objetiva para la evaluacion del diseio de la informacion.

Analizar la arquitectura de informacion, permitio brindar al usuario la
informacion que necesita en base a los parametros establecidos, proporcionan-
do datos que determinaron que aspectos en el disefio son los mas apropiados
para una buena organizacion, percepcion y compresién de la informacion.
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EVALUACION USUARIO-OBJETO

Para realizar las pruebas con el Eye Tracker, fue necesario contar con
un monitor, un software especializado y el Eye tracker.

La manera de realizar la prueba fue la siguiente, Primero se preparo la
prueba a la que se sometio a los usuarios, aqui se eligio la informacion que se
le presento y se le dieron las instrucciones que debia seguir para tener éxito
en las pruebas. El evaluador se encargo de planificar y elaborar las pruebas de
acuerdo a lo que se quiere medir.

Paso I: Se sento al usuario frente al monitor y se empezo por calibrar
el aparato, para esto se le pidio al usuario que mirara fijamente la pantalla y
se encontrara en una posiciéon recta. Enseguida se le pedio siguiera con su
vista los puntos que aparecieron en la pantalla, esto para ver si el usuario era
detectado por el Eye tracker y de ser asi, que el aparato dictaminara si estaba
en condiciones de someterse a la prueba.

Esquema de visualizacion del Eye-Tracker
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Ejemplo de calibracion para hacer prueba de Eye-Tracker.

Paso 2: después de calibrar y saber si se podia realizar la prueba al
usuario, se le preguntaron sus datos, como: nombre, edad, genero y nivel
educativo, para asi, llevar un registro de las pruebas y que esto facilitara el
analisis de los datos. Después aparecieron las instrucciones que le decian al
sujeto las acciones que debia realizar, mientras era sometido a la prueba.

Aqui un esquema de la posicion que debe tener el usuario al estar
expuesto al Eye tracker.

45 cm

45°
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Paso 3: Al finalizar la prueba se sometio al sujeto, a un pequefio test,
para ver si coincidia la interpretacion de los datos arrojados por la prueba
con el eye-tracker, con las respuestas establecidas por los sujetos sometidos

a prueba.

INDICACION

Lee el titulo

Poli York
o

una ciudad formada por
lementos,
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Observa y lee cualquiera de los
textos de la pagina derecha

pero, {Qué son los atomos, il
elementos y moléculas?

El significado de Polimero viene de
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Observa detenidamente
las paginas.

Los habitantes de Poli York, se dividen en dos clases de poliyorkinos:

y ;
Son los habitantes mis antiguos. Fueron | Fueron hechos por algunos cientificos

los primeros en existir y hacen posible la | importantes, se hicieron con propiedades

viday su evolucién. de algunos poliyorkinos naturales, con el

fin de tener algunas funciones especificas.

Enseguida aparecen algunos de los poliyorkinos naturales y sintéticos mis famosos de Poli York

Pon tu mévil apuntado a cada uno de
los famosos poliyorkinos y descrubre
que monémeros los componen y cual
es su funcién?

(SABIAS QUE?

La mayoria de los polimeros sintéticos, son plasticos!

Pues si, los quimicos crean moléculas de cadenas de carbono
para fabricar plisticos como el polietileno. Estos son algunos e
efemplos de productos compuestos por carbono sintético. ==

Pua ol i or s s

supcR vLoM

Los Poliyorkinos se ven, se sienten y actian en funcién de como se conectan sus atomos
¥ moléculas,
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TEST:

NOMBRE:

pero, {@Qué son los atomos,
elementos y moléculas?

(D

%

L Bt de Pl Yok, e iide en dos dases o polprknes:

iPon cu mévil apuncade a cada uno de los fameses.
poliyorkines y descrubre que monsmeros los
<componen y cual es su funciont

gt g Polmers i o

(SABIAS QUE?

La maporia de los poimeres sntécies, son plasticost

Contesta lo siguiente de acuerdo a
lo que viste.

1. ;Qué fue lo primero que viste?

llustraciones  Texto Titulo Figuras
2. ;Que llamé mas tu atencion?
llustraciones  Color Fondo Texto

3. jLeiste algun texto? Sl |:| NO |:|

si la respuesta es §i, menciona de que trata el tema.

4. ;Qué color recuerdas mas?
Azul Rojo Verde Amarillo

5. Define qué es un polimero:

atomes.
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OBSERVACIONES

La informacion recopilada durante el experimento, servira para conocer
los recorridos visuales de los sujetos y crear mapas que senalen los puntos de
mayor fijacion de la imagen, es decir, los lugares en los que la vista se detiene
durante mas tiempo. También nos pueden indicar las trayectorias que siguen y
el orden en el que son examinados los elementos (recorridos visuales).

Las variantes a medir seran:

* Fijaciones del ojo: determinara la relacién entre el porcentaje de
personas que vieron una determinada area de interés de la pieza
ves. el tiempo total de visualizacion de la misma.

* Tiempo: identificara si determinada area de interés de la pieza
funciona como un elemento relevante o como un distractor.

* Areas de interes: calculari el nivel de atraccion inicial y, por
tanto, el poder de captacion de la atencién del lector de cada area
de interés de la pieza grafica.

e Recorrido: encontrara la relacion entre el tiempo promedio de
visualizacion de un area de interés y el tiempo transcurrido para la
primera fijacion en esta area de interés.

Interpretacion de datos:

La interpretacion de los datos, se realizara de la siguiente manera:

* Numero total de fijaciones: un mayor nimero de fijaciones
indica una menor eficiencia en la exploracion de la pagina, lo que
puede indicar un problema en el layout (esquema organizativo) de
las paginas.

* Nuamero de fijaciones sobre un area de interés: Mayor
numero de fijaciones indicaran mayor importancia para el usuario.

* Duracion de la mirada fija sobre un area de interés: si la
fijacion tiene mayor duracion sobre un area, significa que se tiene
dificultad para interpretar el contenido del area o esta puede ser
mas pregnante debido a su peso visual.

* Densidad espacial de las fijaciones: cuando las fijaciones se
concentran en una zona mas pequenfa, se indicara mayor eficacia
en la bisqueda visual, mientras que si son mas dispersas, sugieren
que la busqueda estd resultando menos eficiente.
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ANALISIS PRUEBA |

PRUEBA USUARIOS

PRIMARIA SECUNDARIA

Lee el titulo SUJETO | Emiliano SUJETO 3

EDAD: EDAD:

SEXO: SEXO:

Bienvenido YQRK!
a POLI L

SUJETO 2 Juliette SUJETO 4 Brenda

r-nv.rk
i ciudad formada por
lementos,

EDAD: 1 EDAD: 13

SEXO: F SEXO: F
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SUJETO | SUJETO 2

J Bienvenido

a POLI O

Ruta de fijaciones Ruta de Fijaciones

w&;fo RK!

Ndmero de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido Ndmero de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido
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SUJETO 3 SUJETO 4

Ruta de fijaciones Ruta de fijaciones

°a POLI L a POERDY 1 °ypoll i YORK!

Numero de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido Nimero de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido
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RESULTADOS PRUEBA |

Fijaciones del ojo: el area de interes que mas fijaciones tuvo es el texto. el
mayor numero de fijaciones fue de 16 vy se registro en la prueba del sujeto
numero 4, el nimero de fijaciones no fue tan alto, por lo cual si existe eficacia
en la exploracion de la pagina.

I—
Blen oLl &Y

IMAGEN
1 10 0 1
2 12 0 14
............ 3 i 0 5
3 9 4 16

Registro de fijaciones por prueba a cada sujeto de estudio.
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f ° | ° °
o:. 'Y
oge R e o
SUJETO 1 SUJETO 3
X X ° o
°
..:..: [ ] ° ..:.... . [ ] ..
° ° °
°
SUJETO 2 SUJETO 4

Representacién grafica sobre areas de fijacion sobreun plano xy

Avreas de interes: las dreas de interes se muestran entre texto, titulo e ima-
gen, ambas tienen pregnancia y son percibidas, ademas de que la informacién
si es tomada en cuenta y se lee.

Tiempo: centran mucho la tension en el texto y eso es bueno, ya que es
informacion importante.

Recorrido: como se muestra la mayoria de los sujetos miran primero el
texto y después el titulo, apesar de que la indicacion fue que leyeran el titulo,
el texto toma mucha importancia por lo que tiene mayor tiempo de fijacion y
el recorrido se centra este del lado izquierdo principalmente, teniendo pocas
fijaciones el titulo.

Tiempo de fijacion y recorrido
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CONCLUSION

Como resultado tenemos que el 25 % de los usuarios sometidos a
prueba, miro primero el titulo y despues el texto, en cambio el 75% de los
sujetos se concentro primero en el texto y luego en el titulo, siendo el area
de mayor interes el texto. Las fijaciones se concentraron en la parte superior,
la mayoria de lado izquierdo. Ademas el tiempo de fijacion fue mayor en el
texto, esto debido a su lectura, el tiempo fue aproximadamente de 4 segiindo,
un tiempo de lectura apropiado para la comprension de un texto corto.
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ANALISIS PRUEBA 2

PRIMARIA SECUNDARIA

Observa y lee cualquiera SUJETO | Emiliano SUJETO 3

de los textos de la
pagina derecha EDAD: EDAD:

SEXO: SEXO:

pero,@Qué son los atomos,
elementos y moléculas?

SUJETO 2 Juliette SUJETO 4 Brenda

EDAD: 1 EDAD: 13

SEXO: F SEXO: F
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SUJETO |

pero, “llé son los at‘m.s. Mg Smes dmareo 1 mekuhs an conp forn i dont s ndves Merados ulre

e eme s oA pero, {@ué son los atomos, < Pebraiinet,quems o et e a—
elementos y moléculas?

elementoﬂs y moléculas? — = g

B ngnficate

HIBROGENO

Les Palryortomes exmsoen groas
» 1n wmy e
-

msem

manemerts qu
cademmn dn bormas dverae.

Areas de interes Numero de fijaciones

4 pero.{@UE =7 las 3tomos, oyl + 7.2+ # el ser iy’
elemen... | .ulciulas?

o

N ]

L Pelirorions: extsten pracus.
G
-

e enermes

-
agemm v berman everian.

Ruta de fijaciones

Tiempo de fijacion y recorrido
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SUJETO 2

pero, {@ué son los atomos, Rt ! ° . Pl pero, {@ué son los atomos, Sgis e ey e o e et S PSS
elementos y moléculas? elementos y moléculas? Z

HIDROGENO

OXIGEND NITROGEND

pero, {@ué son los atomos,
elementos y moléculas?

Ruta de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido
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SUJETO 3

pero, {@Qué son los atomos,

pero, {@Qué son los atomos, e - = ey
elementos y moléculas?

elementos y moléculas? v

E speficanc 94 PRlEBErS v o0 = polt 3 —

HIBROGENO,

memamerss,
Cadenan G berman Svena

Numero de fijaciones

pero, {@ué son los atomes, iy < psepelficmsr
elementos y moléculas? F

Blgicato oo Polmars ot &0 = BuP 48

Ruta de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido

000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000eee PRUEBAS ANALISIS Y RESULTADOS o ¢ o o o 169



SUJETO 4

en conjunto, forman una cadena de indwiduos lfamados Polimerss.
Nabaan en 50 mariviloss Ciudad

pero, {@Qué son los atomos, . s s e pp—
elementos y moléculas?

pero, {Qué son los atomos,
elementos y moléculas?

HIDROGEND

-

Areas de interes

pero, {@ué son los dtomes, s e emperrmpen et 1 . et —
elementos y moléculas? —

Bgicato de Pulkmary vom &0 = S 4

Ruta de fijaciones Tiempo de fijacion y recorrido
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RESULTADOS PRUEBA 1

Fijaciones del ojo: el 4area de interes que mas fijaciones tuvo es el texto
informativo inferior de la pagina derecha, esto quiere decir que es una
informacion que cumple su funsién, pues al estar dentro de un bloque de color
esta tiende a llamar mas la atencion del receptor, para ser leida.

e et - )~ - ey

pero, {@Qué som ‘os atomes, ]
elementos y -noléculas?

Numero de fijaciones

Ruta de fijaciones

FIJACIONES
SUJETO TEXTO | | TEXTO 2 IMAGEN
0 0 0 0
............. 3 22 5 30
............ 2 I 4 2 27
8 19 I 28

Registro de fijaciones por prueba a cada sujeto de estudio.
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f f ® e © o .o °
. MEET RN
. o
E 5 g L
o ®
°
SUJETO 1 SUJETO 3
°
. ° ° L :. R °
°
g °
0 0.% 0
e R
*% ®* SUJETO?2 SUJETO 4

Representacion grafica sobre areas de fijacion sobreun plano xy
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Areas de interes: las dreas de interes se centran en el texto inferior derecho,
la parte superior derechay la parte superior izquierda, todos son textos, pero
la atencion principalmente esta enfocada en el texto inferior derecho que esta
dentro de una caja de color.

pero, {Qué son los atomos, ) ey sl oyt S
elementos y moléculas?

CARBONO HIDROGENO

OXIGENO

Areas de interes

Tiempo: La tension se encuentra dentro del rectangulo, ya que el tiempo
de fijacién es el equivalente a |1 segundo, por lo cual se entiende que se esta
leyendo el texto, al ser un tiempo que no pasa de |5 segundos, la comprension
y la lectura del texto se lleva a cabo sin dificultad, pues al sobrepasar un tiempo
de 15 segundos, el texto tendria como resultado una complicacion en la lectura
o complejidad en su comprension..

Recorrido: Como se muestra el 29% de los sujetos miran primero el texto
del recuadro de la pagina derecha, que tiene mayor tiempo de fijacion y el
recorrido se centra principalmente del aldo derecho, partiendo del texto del
recuadro hacia arriba, ya que otro 29% de los usuarios registro un recorrido
visual de la parte inferior hacia la superior.

pero, {@UA s las 3tomos, 3 gk} 7 - -
elemen.a: y moulciulas? £

Tiempo de fijacién y recorrido
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CONCLUSION

En esta prueba nos damos cuenta que el nimero de fijaciones no es
excesivo, por lo cual hay eficiencia en la exploracion de la pagina. A la vez, el
mayor nimero de fijaciones se concentra en la parte derecha inferior, lo cual
indica que es el texto de mayor importancia, esto indica que la intencion de
usar una caja de color para resaltar el texto, esta funcionando sin causarle
complicacion al usuario. Por otra parte, la duracion de las fijaciones se centra
principalmente tambien en el area de interes, lo cual nos arroja como resultado
un tiempo optimo de lectura para su comprension. La densidad espacial, se
concentra en los textos de la pagina derecha, indicando eficacia en su busqueda
visual, pues las fijaciones no son tan dispersas.
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ANALISIS PRUEBA 3

PRIMARIA SECUNDARIA

Observa detenidamente
las paginas. SUJETO | Emiliano SUJETO 3

EDAD: EDAD:

SEXO: SEXO:

Los habitantes de Poli York, se dividen en dos clases de poliyorkinos: L L
1 (SABIAS QUE? ‘

La mayoria de los polimeros sintéticos, son plasticos!
es si, culas de cadenas de carbono
para fab polietleno. Estos son algun
uestos por o sintético.

[ERpe——

SUJETO 2 Juliette SUJETO 4 Brenda

EDAD: 1 EDAD: 13

SEXO: F SEXO: F

Los Poliyorkinos se ven, se sienten y actitan en funcion de como se conectan sus atomos
¥ moléeutas.
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SUJETO |

Los habitantes d¢ Poli York, 56 dividen en dos clases de poliyorkines:

‘Sonlos hatitantes mas antguos. Fueronos primeros  Fueron hechos por aipunos cientificos imporcances.
n exitir y hacen posile b vida y su evolucidn. 3¢ hicieron con propiedades de akguns polyorkinos
natursles, con ¢ fin de tener slgunss funciones
especificas

Enseguids sparecen slgunos de lox poliporkinos naturales  sintéticor mis fimosos de el TP

(SARBIAS QUE?

Pues . 01 quimicas crean moléculas de cidenas da carbono para
Escos s0n algunos cjemplos

fabricar pisticos como of poletikno.
de productos compuestos por earbona sintético.

,,...._,m._,_..‘t

Los Poliyorkines se ven, se sienten y actian en funcién de come se comectan sus
atemos.

Lo habetantes e Pob York se dmiden o dos clases de polparianes:

R — b e i,
iy o poti ey e ot 002 Kl con et dpmceverton
gl 1wy e a0
phed

({SABIAS QUE?
La mayera d¢ les polimerss z.‘.‘,r

Pues 5. 101 quencor Crean moleCsIs de Chommut o CBGRO P
tcss plazeecs come o pobetsers fas 1on 3pncs eempor
8¢ productos computstas por Carbons EReeSca

T

s ot o 1t

a

e|e/?

Los Poliysrings se ven, 5¢ SIEnten ¥ 3¢Cuan ¢n funCien €8 COMO 5 CONEELaN SuS
dtomes.
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Areas de interes

Ruta de fijaciones

Numero de fijaciones

Lot Rabecantes 66 Pol Tork 4 mien o €os ciases 64 pelrysrines:

Son ko habeances mis ancguos Fueron ¢ P o~ -~ dguncs cermficon mporarces
en exicon y hacen posbile b wda y - . eveewr ks £ i 4 B n o

isaBins avir . gl
. 359 nm t
St

P o ot e e b

a

#[2]2

emponen y cual €3 su funcient

Los Peliyeriines s¢ ven. s¢ sienten ¥ 2¢6uan en funcion de come S¢ coneectan sus
atomes.

Tiempo de fijacion y recorrido



SUJETO 2

Los habitandes de Poli York. se dividen en dos clases de poliyorkines:

Sonloshabitantesms antiguos. Fusronlos primeros  Fusron hechos por algunos cientificos importantes,
40 468UF  Racan posile B vidh y Su evolucidn 54 Niciron con propiedades de agunos pobyorkings
Pacurales, con el fin e tener algunas funciones
especilicas.

Enseguida aparecen algunos de los pobyorkinos naturales y sintétcos mis mosos ce Poll York

{SABIAS QUE?
La mayoria de los pelimeros sintéticos, son plasticos!
Puss i, kos quimicos crean mokéculas de caderas de carban para

fabricar piastcos como ol pobetiens. st ton algunos sjempios
e prodixtos compuestos por carbona snceoca

Los Poliyorkines se ven, se sienten Y actuan en funcién de come se conectan sus
atomes,

Areas de interes

Ruta de fijaciones

Lo bbtandns 4 Pols Torh, G4 $vider 4 b Clases 84 pabyariimi.

S ko Palh b s are quecn $umrnion
o st ¢ bt pnithe e W 3 du £k

por sipunos cemibcon mparime.
i e mlntes e e s b
PR
s icns

Erasguits merscen sguncs 56 o1 pohrkma L unios ma fmoact st PellTerk

(SABIAS QUE?
u—--u.—-m

Pues 5 los quimicos cremm molétuis e Cadena. & CPOND prs

Vi AN

Lot Polrperiings s& ven. 54 SHnien ¥ DOTMIN €N FUNCHN $¢ COME 4 EHPECTIN Sui
atomas,

Numero de fijaciones

Los habecanass g Fuo Fors, w0 doviden on dos ciases 84 pelperiunec ’

et Ko PADESA L Tl W it P e e P
ooy~ artrlod g

i 2n et g Sarcaanen
Eexpechcn

Eraspusta msarecen aipunce o a pobroknen daraes e v e de Pl R

(SABIAS QUE?

La maperis de los polim < "ﬂw‘
3 pe
i e e

trcar pimcen tome. & pobembr. s Futoa son Sgunce ETERS

e productor compuseios - o1 setce

s 164 QUMCSS CrEM Mireamdt oo Coiee

v vt o e

Les Poliperkins se YER. 54 SHEEN ¥ BTSN € FEREIN G €ME 5& EIRFEEN TS
tomes.

Tiempo de fijacion y recorrido
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SUJETO 3

l-h‘n.znhhm-m-.—-h-hm

Sonlos habitantes mis antiguos. Fueronios primeros  Fueron hechos por algunos cientificos importances,
o0 exsur y hacen posile la vida y 5u evoluion. 56 hicienon con propiedides de aiguncs posyorikinos
Paturales, con el fim de cener algunas funcones
especiticas

Enseguids sparecen slgunos de los poliparkins naturales y sincéticos mi Bmazot e el York

{SABIAS QUE?
La mayeria de los pelimeres sintéticos, son plasticos!
Pues 4i, kot quimicos crean mokbculas de adanas de carbono pant

fabricar plisticos come ¢f pobetiena. Estos son alpunos siemplos
% prodixton COmpUeHos par Carbond sintético.

Les Poliyorkinos se ven, se sienten y 3¢¢4an en funtién de come se conectan sus
atemos.
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Areas de interes

Ruta de fijaciones

Lot nbtintes du Pok Tori, 54 doviden on o clases 4 polepariumec

wuwmwmlwm- Por o comileos mmportanen,
e exmnr 7 baces pesible & Wil y 5u . £on sromesdetes e sipurs sobe b
rarsien. <o o fr e tecet apusas eteanne
expecian

L T —— Y

-
Numero de fijaciones
Lot Babcandes G4 Pot Torn, 50 drviben b0 6o Clasas 84 pOTEIOE
| isaBias avE?
i ror) By - Y4 | ‘ ""'“"""'r'if"ﬂ

[
B0 producIn COMpuUSSIos PO GO BIEASCE

Lot Poliypriings b VEN. 4 SHERIEN ¥ BCCRN €N FENCION §¢ COMY $4 CRMECTIN SuS
omes.

Tiempo de fijacion y recorrido



SUJETO 4

m»r-ntmm-m.mmﬁm

a0 @suir y hacen posiile b vda y 1u evolUSn. 50 Nelron con propiedides de agunos pokyorkinos
raturales, con of fin de tener algunas funciones
especifcas.

Enscguida aparccen algunos de los poliporkinos naturales y sineéticos mis famasas de Pl YRk

(SABIAS QUE?

umnumm—m‘t

P o marl por s gurns

Pues 51, los quimicos crean mokéculas de cadenas de carbono pars
fabricar plisticos como el Estos 100 aigunos ejempios
de produxtos compuestos por carbona sincética

Los Poliyerkines se ven, se sienten y actdan en funcién de come se coneetan sus
acemes,

Areas de interes

Ruta de fijaciones

Les Rabitantes e Pl York, s¢ dividen en des clases de peliyerkines:

ooyl ey

masurabes, con o fin de tener aigunas funciones
especiicas.

i p—— pobie 2 vida y

Enseguica sparecen aigunos de kos poliyoriinas naturales y sntéticas mis famoses de Poll Terk

(SABIAS QUE?
L3 mayoria de los polimeras ) w

Pues 1 lot quimicos crean moldculas de Cadenus de Carbono para

de productos compuestos por Carbono smtEtka.

Les Peliyorkines se ven, se sienten y actuan en funcién de come se conectan sus
atomes.

Numero de fijaciones

Les mabitantes de Poli York, se dividen en des clases de peliyoriines:

Sonlas habitances mis antiguos. Fuer ~'as 1 | 85
ety e peania; < ot 51
Rocwrases, con

especiicas.

Enscguida aparccen aiguncs 6¢ Jos poliyorkinos naturales y sincécicos act fan cs de PN TRF

{SABIAS QUE?

g — "'f.‘,‘ﬂ‘:"‘:"""

Pues siles momecutas
fabricar plisticos como ¢f pobc ‘o4 30 diguncs sjemplos
sttco.

B Productos COMPUESER 24 v s

g

Les Poliyorkines se ven, se sienten y 3¢tuan en funcion de como se conectan sus
atomes.

Tiempo de fijacion y recorrido
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RESULTADOS PRUEBA 3

Fijaciones del ojo: el area de interes que mas fijaciones tuvo es el recuardo
donde aparece ;Sabias qué?, esta es una nota informativa y fue puesta sobre
una caja de color para resaltar su importancia, cumpliendose asi su funsion.
Pero ademas algunas figuras y el texto del recuadro rojo tambien marcan fija-
ciones. El nimero de fijaciones es menor, hay una eficiencia en la exploracion,
pues el esquema de organizacion con que fue disefiado la pagina, no presenta
dificultad.

AN | | RN
e e |3 it ks
nazuralen. com o fn Se semer sipumas femcones.

Ruta de fijaciones Numero de fijaciones

FIJACIONES

NUMERO
age1 /ANl TEXTO | | TEXTO 2
FIJACIONES
SEGUN EL 1 10 24 24

TEXTO 3

IMAGEN

AREA.

Registro de fijaciones por prueba 3
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Representacion grafica sobre areas de fijacion sobreun plano xy




Areas de interes: las dreas de interes se muestran son texto superior dere-
cho, figuras de la pagina derecha, y texto inferior izquierdo. El area superior
derecha no tiene dificultad de interpretacion al leerse, pero si es el area mas
pregnante por el peso visual que forman en conjunto la imagen y el texto.

mh‘-uh&-m-———am
ot b i B Il unmn_&m*-m-
0t b ot s b i, | s et gt d gt p s Rl e s e
especificas.

de productos compuestas por carbona sintético.

Enseguida sparecen algunos de los pollyorkinos naturales y sincéticos mis famosos de Poll Yerk Pas o ot por s fgurss

Les Peliyerkines se ven, se sienten y actian en funcién de come se conectan sus
atemos,

Areas de interes

Recorrido: Como se muestra la mayoria de los sujetos miran primero
el recuadro de ;Sabias qué?, pues es el 26 % de los sujetos de estudio que
mira ahi, el 13% se muestra mirando de la parte superior derecha a la parte
inferior izquiera, y el otro 13% parte de la misma area hacia la parte superior
izquierda. miraba del texto de ;Sabias qué? hacia la parte superior izquierda.
Aqui si se presenta dificultad pues aunque el recorrido visual marca tension en
ciertas zonas de interes que fueron disehadas con esa intencion, el recorrido
de lectura adecuado seria empezar por el inicio en la pagina izquiera, para asi
tener un mayor comprension del tema.

Lot mabtanies 46 Pult Tari, 54 deviden oa dod Cliss 84 plparianer ‘

" {SABIAS QUE?
rvmennmanpaspagenty § [P 7 ""‘::1;‘:.)

Pt
chcn

s

-T.—-ﬁ———

e i 7 i, i et Bt e | B 9005

sipurcs 4 o4 pobyarime: amiiaies ; urestio. m mases de Bl Tark

Les Poliyoriines st Ven. se SHATEN ¥ BETHIN 0 fANCIOn G4 COMS 54 EANECTIN SIS
stsmes.

Tiempo de fijacion y recorrido
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Tiempo: El tiempo transcurrido de fijacion es mayor en la parte superior
derecha, mostrandose como la mas relevante, esta area muestra un aproxi-
mado de 9 segundos en su lectura, un tiempo estimado apropiado para leer
el texto y ademas no presenta dificultad. Ademas aunque las imagenes por su
peso visual distraen un poco, se observa que el tiempo varia segiin el area de
interes mas importante para el usuario, ya que en las indicaciones solo se le
pidio que observara la pagina y no se le pidio leyera nada en especifico. Por
el tiempo de fijacion, aqui se muestra que el area de interes se mostro en la
pagina derecha.

CONCLUSION

En estd prueba se muestra que el promedio de fijaciones no es excesivo,
esto marca una eficiencia en la exploracién de la pagina. Pero el recorrido
visual marca una pequefa complicacion, ya que aunque, en su exploracion se
miran varian zonas de interes, el recorrido deberia comenzar desde el inicio,
en la pagina izquierda, por lo que habria que resaltar el primer texto para que
la parte superior derecha equilibre el peso visuual. A la vez, el mayor nimero
de fijaciones se concentra en la parte derecha superior, lo cual indica que es
el texto de mayor relevancia, esto indica que la intencién de usar una caja
de color para resaltar el texto, esta funcionando sin causarle complicacion al
usuario.
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RESULTADOS DEL TEST

— Contesta lo siguiente de acuerdo a
i lo que viste.

1. ;Qué fue lo primero que viste?

pero, {@ué son los dtomos,
elementos y moléculas? o llustraciones  Texto Titulo Figuras

2. {Que llamé mas tu atencion?

llustraciones  Color Fondo Texto

3. jLeiste algin texto? Sl D NO D

si la respuesta es $i, menciona de que trata el tema.

- (SABIAS QUE?

L o e s posmres s, o s
o B
3 4. jQué color recuerdas mas?

@ g & @ Awl  Rojo Verde  Amarillo

5. Define qué es un polimero:

Stomes.

iQué fue lo primero que vieron? iQué llamo mas la atencion? iLeyeron algln texto?

75% 100 %

25%
TiTULO TEXTO COLOR FONDO SI
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iDe que trato el tema!? iQué color se recuerda mas? iDefine que es un polimero?

MUCHAS
PARTES
50 % 50 % 50 % 50 % 50 % 259 25%
POLIMEROS CADENAS ROJO AZUL CADENA MONO-
POLIMERICA MEROS

COLCLUSION

Como nos dimos cuenta en esta fase de analisis los resultados fueron
favorables, ya que lo que se queria saber era que de acuerdo al contenido que
es muy ilustrativo, el peso visual no cayera en la imagen solamente. a través
de este experimento descubrimos que los textos se leen realmente y estan
siendo entendidos de manera clara y leidos de manera coherente, ademas el
Test nos ayuda a fortalecer para redisenar algunas cosas, pues aunque no hay
mucho que cambiar, a través de estds preguntas, es claro que entienden lo
que es un polimero, y que colores van a asociar mas con ellos, puesto que el
color es algo que juega un papel importante, ya que de alguna manera al ser
tan ilustrativo, el peso visual recae en el colores que se utilizan.
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FASE 2. LEGIBILIDAD Y LEIBILIDAD

La tipografia es la estructuracion y composicion del lenguaje escrito por
medio del disefo con tipos de letra, considerandolos como signos grificos,
por medio de la correcta utilizacion y relacién de todos sus elementos, para
lograr una buena legibilidad y comprension de la informacion por parte del
lector (LARRANAGA, 2006, p.34).

Objetivo: Analizar el nivel de leibilidad y legibilidad del cuerpo de
texto, para saber si los parametros tipograficos cumplen su funcion y permiten
al sujeto de estudio, tener una buena comprension y percepcion de los textos.

Paso |: Esta fase sometio nuevamente a los sujetos de estudio a una
prueba llamada Thinking Aloud (pensando en voz alta), donde se le pidio que
lea en voz alta algunos parrafos de algunas paginas durante un tiempo de 15
segundos. para analizar cuantas palabras alcanza a leer en ese periodo de
tiempo, y saber si pudo comprender y entender el tema, o tuvo dificultades al
leer. Aqui se utilizé el cronéometro.

INSTRUCCIONES:

Lee en la parte central el texto dentro del circulo que dice
elementos, por un tiempo de 20 segundos.

pero, {@Qué son los atomos,
elementos y moléculas?
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iLe en la parte superior donde dice SABIAS QUE? Por un
tiempo de 15 segundos.

(SABIAS QUE?

La mayoria de los polimeres sintétices, son plasticos!

Los Poliyorkinos se ven, se sienten y actiian en funcién de como se conectan sus
atomos,

Paso 2: La informacion fue recopilada por medio de un test, que estaba
en la pagina de andlisis, se le hicieron preguntas que fueron contestadas por
el usuario de manera descriptiva, segin su nivel de comprensién. Ademas,
a la par de cada analisis durante la lectura, se establecio una descripcion de
las observaciones que presento el sujeto de estudio al momento de hacer la
lectura.

Esto sirvio para saber si los parametros tipograficos en cuanto a
legibilidad y leibilidad, realmente estan cumpliendo con su funcion, o bien, no
son éptimos para lecturas complejas y de contenido cientifico para infantes y
adolescentes.
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ANALISIS Y RESULTADOS FASE 2

Legibilidad

CONTENIDO

TEXTO

CLASIFICACION CUERPO DE TEXTO

FUENTE GILL SANS MT

ESTILO REGULAR

TAMANO 10 pts.

COLOR AZUL

INTERLINEADO 12 pts.
MARGENES SUPERIOR: | cm.
INFERIOR: 1.6 cm.
EXTERIOR: 2 cm.
INTERIOR: I.5 cm

CONTRASTE SI

FORMA REDONDAS/ MINUSCULAS
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La tipografia en minUsculas hace mas legibles las palabras. La estructura
formal de los detalles de ejecucion y estilo de la tipografia, no cambian tanto,
por lo cual se brinda mayor legibilidad. El peso de la letra en algunas zonas,
resulta ser mas legible para los ninos. El tamano esta a 10 puntos, lo cual aporta
una ventaja para facilitar la lectura. Cuenta con letras redondas y mindsculas,
esto permite que para el nifio sea mas facil llevar a cabo una lectura lineal. El
interlineado es a 12 puntos, es decir dos puntos arriba al tamafo de la letra.
Esto evita confundir los renglones. Los margenes incrementan la legibilidad y
evitan deformacion en la mancha tipografica. El color de la letra es azul, existe
contraste, lo que permite la rapida diferenciacion de objetos. Ademas de esto
tenemos que tener en cuenta que para que exista legibilidad, el nifio debe tener
una experiencia sobre el tema o tener un acercamiento de lo que se trata, por
lo cual el libro cumple, pues es un complementario para retroalimentar los
conocimeintos explicados en las visitas guiadas al laboratorio.

TEST:

vover: N N FH
eoao: [

iDe qué trato el tema?

|
]

{Tuviste alguna dificultad para leer alguna palabra? si__ no

Observaciones

1Qué entendiste de la lectura?
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iDe qué trato el tema? iQué entendieron de la lectura? {Hubo dificultad en leer una iQué palabra tuvo mayor difi-
palabra? cultad?

POLIYORKINOS
50 % 50 % 25 % 100
POLIMEROS UNION DE LA VIDA SI NO MONOMERO
CADENAS DE UN
POLIMERO

‘Suln:.)..“. 32

- 4 A so

SOWoNE so) o :““;'.’,“’\
AL b RN

e —

Nifos de Escuela Primaria de 5° afo.
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COLCLUSION

A partir de este analisis es claro, que la comprension de los terminos
utilizados en el contenido, a pesar de que es compleja, es entendida de manera
facil, augnue algunas palabras como monomero suena y es un poco ajena al
vocabulario de un nifo o adolescente, es importante que vayan conociendo
lo que es, aunque no lo comprendan a profundidad, los textos fueron leidos
de manera continua y sin dificultad, el niho y adolescente no mostro gran
problema al estar en contacto con el objeto, en conclusion aunque los textos
tienen informacién dura, el vocabulario utilizado agilizo su comprension y los
sujetos de estudio mostraron mucho interes en lo que leian.
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FASE 3. INTERACCION

Cuando disefiamos cualquier interfaz de usuario lo que estamos hacien-
do es modelar, delimitar y conducir la interaccion del usuario, determinando
de qué opciones dispondra el usuario en cada momento y como respondera
el producto a cada una de sus acciones. Por ello, si existe un concepto central
en la experiencia de usuario es precisamente el de la interaccion.

Objetivo: someter al usuario en interaccion con el prototipo y analizar
su proceso interactivo y cognitivo, mediante la observacion, analizando a
profundidad la manera en que el usuario se desenvuelve, al estar en contacto
con el prototipo en tiempo real y fisico, midiendo los niveles de dificultad que
pudiese presentar el objeto al momento de usarse.

En esta prueba se medio:

* Ejecucion: ;Qué hace? — Se analizo a través de la interaccion
usuario-objeto, la reaccién del usuario al utilizar el objeto.

Es decir, a través de la observacién se percibio el nivel de respuesta
al objeto. Aqui lo interesante era identificar en qué momentos se pueden
producir problemas de uso, en la forma de conexién entre los estados
mentales del usuario (comportamiento), y los estados fisicos del sistema (nivel
de uso del prototipo).

Para recabar datos, se realizaron bitacoras de registros de observacion,
describiendo la reaccion de los usuarios al estar en interaccion, ademas de
registrar evidencias audiovisuales, para saber si el prototipo es adecuado para
llevarse a su reproduccion o de lo contrario hacer los cambios pertinentes,
cumpliendo con los estandares de calidad y usabilidad.

Este tipo de analisis tomo en cuenta los siguientes aspectos:

* Identificar problemas
* Definir y presentar dificultades
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OBSERVACIONES

No hubo mayor problema en la interaccion, el nifio estaba muy emo-
cionado y participativo, le agrado mucho la cuestion interactiva de los
suajes. Entre sus comentarios decian que el libro era muy atractivo y
colorido.

En su cuestion formal, el uso de los colores les gusto mucho, las
ilusraciones les parecieron muy divertidas, el que mas les gusto fue la
estatuilla de Poliyork, la tipografia les parecia muy dinamica y divertida,
decian que las letras gordas y redondas les gustaban.

En algunas lecturas, detectaron que el libro incluiria realidad aumentada
(AR) hicieron preguntas al respecto, y al decirles, que en el diseno final
seincluiriaya la AR, se emocionaron, decian que es bueno que los libros

se vayan integrando con la tecnologia.
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CONCLUSION

Como vimos a traves de esta fase de pruebas pudimos comprobar que
la arquitectura de las paginas no presento mayor problema, los textos se leian
y las imagenes no tenian mas peso visual, los colores de la tipografia y su peso
eran adecuados, se aprecciaban y se leian correctamente. Los disefios son
muy acordes al tema expuesto, son descriptivos y dinamicos. La ilustracion
es divertida y mantiene un sistema. En cuestiones de Legibilidad y leibilidad,
el manejo de diversos estilos tipograficos permite jerarquizar los niveles de
lectura y resaltar temas de interes. La tipografia es legible y clara, ademas de
que no genera dificultad al leerse. El usuario no batalla en ver la informacion
que se le proporciona a traves de un sistema didactico que parte de algunos
suajes que estan en el interior del libro, ademas dentro de sus contenidos son
muy apreciables las intrucciones para hacer uso de la Realidad Aumentada
(AR), lo cudl permite que el usuario no se pierda la oportunidad de interactuar
con esta herramienta dentro de su desplazamiento al ir viendo los contenido.
En conclusion los resultados arrojados fueron satisfactorios y de alguna manera
se haran unos pequenos ajustes para tener mayor limpieza en el diseno.
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9 DISENO FINAL

195







Después de someter el disefio a pruebas que nos arrojaran datos que
intervinieran en la mejora del diseno, desde la cuestion formal, la percepcion
visual, leibilidad y legibilidad, se tomarén algunas decisiones para hacer algunos
pequenos cambios en base a los resultados obtenidos, para poder establecer
asi un diseno de calidad en base a las necesidades y requerimientos del usuario
y cumplir con los terminos de usabilidad que el lector necesite para tener la
minima dificultad posible al interactuar con el libro. El disefio final respeto
el sistema que se venia trabajanado desde un inicio, por lo cual se hicieron
algunos cambio en cuanto al color, el tamano de la letra y el acomodo de
algunos textos.
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A continuacion se mostrara el disefo final establecido

© 0 =

E

2 adlP o U @
%&( 1
Este libro te llevaré a conocer mis acerca de los polimeros

y su maravilloso mundo, te muestra Ia ciencia de manera diferente,
llevandote a interactuar con sus personajes, pues a parte de poner.
@ " a prueba tus conocimientos,te permite

manera
interactiva. Esta dividido en tres capituls

a
pues no solo te hablara de ciencia, i no que te brindaré datos
importantes y te contar una historia llena de accién, siendo
& mis divertido atin con el uso de Ia realidad aumenudz. utilizando

g’f%’% =2 .

o

A A
Contraportada

Guardas
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Los CIENTIFICOS picen
QUE ESAI'AIIOS HECHOS ot
PERO
T o POLIMERO
ME CONTO auE ESTAMOS
HECHOS pe HISTORIAS

A A
Pag. Legal Epigrafe

1 conociendo

POLY YORK

A
Capitulo |

Introduccién Cap. |
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pero, {@Qué son los atomos, < Feperimss genes s peaseton o g oo e il
elementos y moléculas?

elecron 00 o
e %’
%o
monsmers
HO Los Poliyorkinos existen gracias
a la unién de cientos de miles
polimers

de pequefias moléculas llamadas
‘monomeros, que foman enormes
cadenas de formas divers:

Que seré una molécua de agua.

<

Los habitantes de Poli York, se dividen en dos clases de poliyorkinos:

s N i E
({SABIAS QUE? ‘
Los hab X S poralgunos cientifcos im- La mayoria de los polimeros sintéticos, son plasticos!
primeros en existir y hacen posible a vidaysu | - portantes,se hicieron con propiedades deal- Pues s os quinicos crean moléculas e caderas de carbono para
evolucién. gunospoliyorkinos naturales,con el fin de tener A §
Himns fupcomes expasiien, bricar plisticos como el polietleno. Estos son algunos ejemplos
L 8 " ) de productos compuestos por carbono sintético.

Enseguida aparecen algunos de los poliyorkinos naturales y sintéticos mis famosos de Pl York

iPon tu mévil apunta los famosos.
poliyorkinos y descrul ros los
<componen y cual es su f

Los Poliyorkinos se ven, se sienten y actiian en funcién de como se conectan sus
atomes.

€omo vimos, la ciudad cuenta con grandes
personalidades y es sin duda, una ciudad
muy hermesa, a continuacién un pequefio
Fecorrido por Poli York.

Desarrollo Cap. |
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A
Capitulo 2

Hoy es una mafiana calurosa en Poliyork, mientras la ciudad es resguardada por sus fantisticos vigilantes
Super Nylon y Poliman, algunos poliyorkinos ya se dirigen a sus actividades, pues hoy sucederan una serie
de acontecimientos que pondrin a h ciudad con los pelos de punca.

ot paast
%mumm
Pod o i aan i

En estos momentos Poliamida Her-
rera ya se encuentra innagurando su
Boutique de Moda, donde trabajard
junto a ella Policelulosa, una sefiora

tiera, buena onda y preocupada porel

ambiente.

Aleste de l ciudad, el Dr. Poi Eteno y el
Cientifco Poli Metl estin ya en una junta
en su centro de trabjo, el POLICYT,
centro encargado de generar innovacién
 soluciones 2 problemas a ravés de la
ciencia

y el tema del que todo mundo habla, a gran presentacion de fa
amosa Cantante Polana del Rey en el Politorio de a ciudad,
_ se comenta que se agotaron los boletos.
I Sefior Polilant, mientras tanto,ya se encuentra e ey
en su empresa, disfrutando de la ganancias que le genera cada
i vender sus llants.

Desarrollo Cap.2
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Mientras los guardianes y protecrores de Poliyori sobrevuelan
ciudad,se percatan que del ico lago que existe en la cudad,se:
despide un olor muy desagradabl, por lo cual van a verifiar,y a legar,
s llevan una gran sorpress, el lago estaba super contminado, llos

al descubrir tan impactante hecho, se sorprendieron y se aterraron,
pues no se explcaban que habia pasado, pues era algo que jamis
habia pasado antes en a ciudad

Mientras pensaban que hacer;sus caas sdlo describian angustia, pero al
S andlizar la siwacisn, decidieron que deberian i al Instituto de Investigacion
. Cientica de Poliyork, para que os grandes Cientificos tomaran cartas en
el asunto y encontraran una solucién para descontaminar el rio y evitar
que este volviese a contaminarse, pues era el rio que abasteci2 a  ciudad
de agua potable para que sus habitantes pudieran usark, por lo cual debian
tomarse acciones inmediatas, pues los Poliyorkinos, no podrian estar sin
agua, beberla o hacer uso de el sin enfermarse en

esas condiciones...

3 La vida

es un experimento!!

A
Cap. 3

En este capitulo experimentaras, conoceras y sabras las funciones que implican s polimeros en 12 vida
diara,y como es que através de dierentes ngredients,puedes crear cosas sorprendentes

Divierte, explora, investiga
sientete como un cientifico
loce, por que, Ia vida es un

Introduccién Cap. 3
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VISUALIZACION FINAL DE REALIDAD AUMENTADA (AR)

Los habitantes de Poli York,
se tn...
"

Poliyorkines Maturaley

b Wi

Visualizacion de la AR (Realidad
Aumentada) desde el dispositivo

movil.
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CONCLUSION

En este capitulo se muestra como fue el disefo final, y el sistema que
sigue, el libro cuenta con muchas paginas, por lo cual sélo se muestran las
paginas principales y las presentaciones de los capitulos, mostrando asi una
secuencia y coherencia con el sistema grafico y el manejo de los elementos.
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FACTIBILIDAD
l ° TECNICA
Y ECONOMICA

ACTORES Y SU FUNCION

DESCRIPCION DEL PRODUCTO

ESPECIFICACIONES TECNICAS
DEL MATERIAL

205







En este capitulo se hara un estudio para determinar los recursos
técnicos y econdmicos que se requieren para llevar a cabo el diseiio y la
produccion del libro “El fantastico mundo de los polimeros”, el cual se realiza
para el laboratorio de polimeros del IPICYT.

El objetivo de este estudio, es reconocer las funciones especificas en la
planeacion y toma de decisiones de este proyecto.
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ACTORES Y SU FUNCION

NOMBRE PUESTO ACTIVIDAD QUE REQUERIMIENTOS
REALIZAN
AUTOR Dr. Vladimir Escobar Encargado del Laboratorio Se encarga de supervisar PC, Para supervisar los
: i de Polimeros y Director i que el proyecto se realice i avances y la realizacién
del Proyecto. de la manera adecuada. ! del proyecto.
INSTITUCION Técnicos Investigadores Generan la Informacién de Software: editor de
de laboratorio i del Laboratorio los contenidos del libro. Textos Word.

i de Polimeros.

DISENADOR Lilia Huerta Disenador i Disefador del libroy i Licencia de Software
EDITORIAL ! desarrollo grafico de ! Especializado
: : i (Adobe Indesign CC 2017).

i los contenidos.

...............................................................

ILUSTRADOR Lilia Huerta Disehador Diseno de ilustraciones Licencia de Software
: i i para el contenido del libro. i Especializado (Adobe
i lllustrator CC 2015).

ANIMADOR Lilia Huerta Diseno y Animacion Diseno y animacién de Licencia de Software
: : i personajes, para ser i Especializado
i reproducidos en una i (Adobe caracter animator).

i aplicacion que proyecte
la realidad aumentada.
CORRECTOR ! Yareni Aguilar i Correccion y Estilo i Encargada de corregir i Software: editor de
: E errores sintacticos Textos Word.
en la redaccién de los :
i textos y verificar que
el lenguaje técnico este
elaborador de una manera
i correctay entendible.
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NOMBRE PUESTO ACTIVIDAD QUE REQUERIMIENTOS

REALIZAN

PROGRAMADOR Erick Sanchez Realidad Aumentada Encargado de generar cédi- Aplicacién para
: : i gosy subir a la aplicacién los i AR. Gratuita.
! vinculos de las animaciones :
que se proyectaran en AR.

IMPRESOR i  Industrias graficas Imprenta i Impresion y acabados en . Impresora offset
i del tangamanga, produccion editorial. . Papel
S.A.DE C.V. P Formato
: : P Especificaciones
: técnicas de
acabados.
DISTRIBUIDOR IPICYT Institucion que Encargados de financiar Produccion empaquetada.

! produce el libro. i y producir el libro.
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DESCRIPCION DEL PRODVCTO

Libros en color impresos con la maxima calidad y encuadernados en
tapa dura (carton de 1,5 mm forrado en papel impreso en color). Mas
de 1000 ejemplares (Impresion offset).

Las paginas interiores se encuadernan encoladas con cola PUR, lo
que garantiza una larga vida al producto.

En la tapa dura encolada o fresada, las paginas se encolan por el
lateral, al bloque resultante se le ahade una guarda al principio y al final que
sirve de unién con la tapa.
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ESPECIFICACIONES TECNICAS DEL MATERIAL

UNIDAD

PRECIO

10000 101, ©OO0.00 MXN

I 101.00 MXN

CARACTERISTICAS

CANTIDAD

PAG. DE COLOR
(MULTIPLOS DE 4)

CARACTERISTICAS GENERALES

TAMANO

MUESTRA PREVIA

21.5 X 17 cm (medio oficio)

INTERIOR

PORTADA

TINTAS
PLASTIFICADO

GUARDAS

CATEGORIA
FAMILIA

GRAMAJE

4+0 (color | cara) 200 lineas

Papel igual que in-
terior impreso.

Estucado

TINTAS

4+0 (color cmyk dos caras)

PAPEL

CATEGORIA

FAMILIA

GRAMAJE

Estucados
Mate
150 gr.

ACABADOS

SUAJES

CATEGORIA

GRAMAJE

4 suajes (a medida)
a dos caras.

| dobles a medida
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CARACTERISTICAS DE SELECCION

TIPO DE PAPEL

Estucado: También llamado papel couché, esta recubierto por una capa
de minerales que mejora la impresion de las imagenes y le da un tacto suave.
Es el papel ideal para la impresion de fotografias y el mas utilizado en libros de
arte o fotografia.

Mate: adecuado para libros de fotografia, arte, arquitectura, etc, que
llevan imagenes y texto. El tacto es suave y agradable, es el mas utilizado.

GRAMAJE

El gramaje del papel es el peso de una hoja de un metro cuadrado y viene
expresado en gr/m2. Se mide con una balanza de precision.

El papel estucado esta compuesto por fibra de madera y minerales (pesa-
dos), con lo que una hoja mas fina pesa lo mismo que una hoja mas gruesa de
papel offset, que esta compuesto solo por fibra de madera.

El gramaje mas adecuado para imprimir un libro depende del nimero
de paginas, del tamafo del libro y de la sensacién que queramos transmitir.
Para libros con imagenes emplearemos un papel estucado de 135 a 170 gr o
un papel offset 110 a 160 gr. A mas gramaje la opacidad de la hoja es mayor y
menos trasparentara una cara con la otra. Pero si el libro tiene 500 paginas y
elegimos un gramaje muy alto resultara tan pesado que sera incomodo de leer.

ACABADOS PARA LA PORTADA DE TUS LIBROS
La portada es la encargada de proteger tu libro, por ello debes de
cubrirla con un peliculado (también llamado glasofonado o laminado), es decir,

una fina lamina de plastico que la protegera de rayas y manchas.

Peliculado mate: Lamina de plastico mate, las imagenes pierden un poco
de contraste, pero mucha gente lo considera mas elegante.
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ESPECIFICACIONES PARA PRODUCCION

*  Formato PDF, al tamafo adecuado para su impresion.

* Si hay paginas en blanco (de cortesia) al principio y al final tienes que
incluirlas obligatoriamente en el PDF.

* El PDF de portada sera una unica pagina (o dos si la cubierta lleva
impresion por dentro) que tendra de ancho la suma de contraportadatlo-
mo+portada, anadir las solapas si las lleva, puedes calcular en lomo aqui
(ahadir enlace a calculadora del lomo).

*  Elinterior se enviara un PDF con paginas consecutivas (1,2,3...) al tamano
de impresion (NO dobles paginas o pliegos impuestos). Si hay paginas en

blanco deben de estar obligatoriamente incluidas en el PDF.

*  El espacio de color de las imagenes debe de ser CMYK, con el perfil de
color Fogra 39 (Iso Coated V2).

* La resolucion adecuada de las imagenes es 300 dpi.

* Las tipografias deben de estar completamente incrustadas en el PDF.

* El documento tiene que tener 3 mm de sangrado por todos los lados.
Tener en cuenta de no acercar informacion importante a menos de 4 mm

de lalinea de corte.

* Si en el PDF aparecen tintas planas o pantones seran automaticamente
convertidos a CMYK.

EMPAQUETADO
*  Loslibros se enviaran protegidos con cajas de cartén, con embolsado para

protegerlos del polvo y la humedad si van a estar almacenados durante
largo tiempo.
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TIPO DE APLICACION

*  Aplicaciones en educacion

PLATAFORMA
e Movil

SISTEMA OPERATIVO
e  Android

TIPOS DE MARCADOR
* Imagen

TIPO DE CONTENIDO
MULTIMEDIA
* Objetos 2D

* Imagenes estaticas
* Videos
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REQUERIMIENTOS TECNICOS PARA AR

Requerimientos de uso:

* Teléfono o tablet, o una PC relativamente reciente con una camara web.

»  Sitienes un equipo, lo mas probable es que tengas acceso a un gran pufiado

de aplicaciones sin tener que hacer mayor cosa que descargarla.

ESPECIFICACIONES

CONCEPTOS

Manejo de Aplicacion

IVA

TOTAL $11,6000.00

PRECIO

$2,000.00

$2,000.00

$10,000.00

$1,600.00

COSTO

TOTAL DE
PORHORA HORASDE TOTAL
DE TRABJO TRABAJO

$10,000.00

$500.00 ‘




FLUJO FINANCIERO

ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR SEPTIEMBRE
. 2 3 a
' Informativa | Entrevista =~ Autor | Disefiador
Planteamiento i

Seleccion de caso de estudio Disefador Editorial

Recibir informacion
Formato de contenidos. Institucion

Realizar Guion Autor / Disefiador 3,000.00

COSTO POR HORA TOTAL DE
DE TRABA)JO HORAS
Autor / Disefador $ 300.00 10 Hrs. $3,000.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR OCTUBRE

N 2 3 4

Institucion/ Autor/

2 Organizacién | Seleccion de informacion | corrector ... L k)
Correccion de lenguaje Corrector 1,500.00
Transcripcion de datos Disefiador Editorial 600.00
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COSTO POR HORA TOTAL DE

DE TRABAJO HORAS
Disefiador Editorial $ 300.00 2 Hrs. $600.00
Corrector $ 250.00 6 Hrs. $1,500.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR NOVIEMBRE - DICIEMBRE
- [ 2 3 a
6,000.00
3 Disefio | Pre-maquetacion = | Disefiador Editorial [~ 1 ]
Seleccion de Formato Disefiador / Autor 1,500.00
Ealeeatgn e aatiia e e "
tipograficos 600.00
COSTO POR HORA TOTAL DE
DE TRABA)JO HORAS
Diseiiador Editorial $ 300.00 20 Hrs. $6,000.00
Disenador / Autor $ 300.00 5 Hrs $ 1,500.00
Disefiador Editorial $300.00 2 Hrs. $ 600.00
- I 2 3 a
.~ . 16,000.00
3 . llustracion | Disefio de personajes | Nustrador @ @ e
Disefio Edit. | Maquetacion, montaje Disefiador Editorial
.......................................... detextoeilustracion | i OO0
DUMMY Anteproyecto Disefiador Editorial 1,500.00
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COSTO POR HORA TOTAL DE

DE TRABA)O HORAS
llustrador $ 400.00 40 Hrs. $16,000.00
Disefador Editorial $ 300.00 40 Hrs $ 12,000.00
Disenador Editorial $ 300.00 5 Hrs. $ 1,500.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR FEBRERO
IR 2 3 4
9,000.00
4 Evaluacién | Correccién =~~~ .| .Disefiador Editorial
Revision Disefiador / Corrector 1,000.00
COSTO POR HORA TOTAL DE
DE TRABAJO HORAS
Disenador Editorial $ 300.00 30 Hrs. $9,000.00
Disefiador / Corrector $250.00 4 Hrs. $ 1,000.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR MARZO
. 2 3 4
5 Redisefio | Pruebas de usabilidad | Disefiador Editorial s W T
Diseiio Editorial definitivo Disefiador / llustrador AT
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COSTO POR HORA TOTAL DE

DE TRABAJO HORAS
Disefiador Editorial $1000.00 20 Hrs. $20,000.00
Disenador / llustrador $300.00 20 Hrs. $ 6,000.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR ABRIL
6 Animacién | Disefio y montaje de Animador / 20,000.00
animacion para aplicar AR | |lustrador
7 Programar | Generar cédigo.AR, Yin- Programador 10,000.00
cular datos y animaciones,
para viualizar en el movil

COSTO POR HORA TOTAL DE
DE TRABA)O HORAS
llustrador / animador $ 5,000.00 40 Hrs. $20,000.00
Programador $ 500.00 20 Hrs. $ 10,00.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR MAYO
= 2 3 4
8 Presentacion | Revision | Autor [ Institucion | | |
Ultimos ajustes || Disefiador Editorial |300000| | |
Presentacion de archivo Disefiador Editorial 600.00
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Registro legal

Registro y tramite
del ISBN

Autor / llustrador

COSTO POR HORA TOTAL DE
DE TRABA)JO HORAS
Disefiador Editorial $ 300.00 12 Hrs $ 3,600.00
Autor / llustrador $500.00 $ 500.00
ETAPA FASES ACTIVIDADES ACTOR JUNIO
I 2 3 4
10 Impresion | Especificaciones técnicas Impresor [Disefiador USSEN & & | B . ..
Cotizacion = ...|Disehador/impresor | I 1,000.00 |
Entregadearchivo | Disefador | e
Prueba de impresion 750.00
B TP I I, L M
JULIO
Conclusion | Impresion de tiraje | Impresor .. 101,000.00MXN |
Recepcion de Disefiador
empaquetado e b
Entrega a la institucion Autor / Institucion
AGOSTO
Presentacion | Presentacion del libro Autor / Diseilador 5,000.00
Distribucion | Distribucion del libro Distribuidor (IPICYT) 1,500.00
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SEPTIEMBRE $ 3,000.00

GASTO MENSUAL B T BT | —

AGOSTO $6,500.00

$ 222,050.00

$ 35,528.00

GASTO TOTAL $257,578.00

GASTO MENSUAL
EN DISENADOR / ILUSTRADOR

....... SEPTIEMBRE = |..$3,00000 ..
OCTUBRE $600.00
. NOVIEMBRE | '$8,0000 "
....... DICIEMBRE . . ..|..$2950000 .
..FEBRERO ] $9,000.00 o $ 101,300
....... MARZO . 2.26,000.00
....... ABRIL oo )..$2000000 IVA $ 16,208.00
....... MAYO i 3.45100.00 ]
JUNIO $ 1,000.00 GASTO TOTAL $ 117,508.00
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CONCEPTO PRECIO

Septiembre Realizacion de Guion. $ 3,000.00
Octubre Transcripcion de datos. $ 600.00
NOViembre .................................................................................................................................................................
DiCiembre ...........................................................................................................................................................
..... Ritaprayacia, it
Febrero Correccion. $ 9,000.00
Marzo o | Pruebas de usabilidad. i R $20.000°00 ol
Diseiio editorial definitivo. $ 6,000.00
Abril Disefio y montaje de animacion para aplicar en AR. $ 20,000.00
Mayo W UIEIMOS QJUSEES. . $.3,000.00
................................................................................................................................................................ $600.00 o]
Registro y tramite del ISBN. $ 500.00
Especificaciones técnicas.
...... Cotizacigriti i Rl e

GASTO POR CONCEPTO EN
DISENADOR /ILUSTRADOR
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CONCLUSION

Como vimos en este capitulo, el proyecto tiene la intervencion de
varios actores, que en conjunto se encargan de complementar cada una de
las actividades requeridas para poder llevar con éxito el proyecto. Debido
a esto se realizo un andlisis técnico, para saber que materiales son los mas
convenientes y los costos mas apropiados para no exceder el presupuesto
destinado, llevandose asi un analisis de factibilidad para ver los gastos y costos
de todos los componentes del proyecto y asi tener una organizacion sobre el
monto destinado a produccion, y el monto destinado a la realizacion.
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A lo largo de la realizacion de este proyecto, fui conociendo paso a
paso el proceso que lleva el hacer un medio editorial, desde el planteamiento
de su tematica, el diseno, hasta la gestion para llevarlo a su produccién. La
organizacion en un proyecto editorial es de suma importancia, ya que el
ir organizando cada de una de las actividades que tendria paso a paso, me
permitio tener claridad a la hora de llevar a cabo cada accion que realice.
Ademas el vicular el proyecto hacia una institucion del area cientifica me hizo
conocer y explorar un campo poco conocido para mi como profesionista.
El realizar un proyecto editorial de divulgacién cientifica fue algo que desde
mi opinion personal, me permitié poder entender y agilizar los mecanismo
para poder comprender temas tan complejos. Ademas me dio la oportunidad
de demostrar que desde mi campo profesional, el disefio grafico y el disefio
editorial, son herramientas necesarias en la divulgacion de la ciencia, pues el
colaborar en conjunto con generadores de ciencia, hace que la transmision de
sus conocimientos sea mas comprensiva y genere interes e inclusion social.

Por otro lado, el conocer el sustento teorico apropiado para realizar
medios editoriales de divulgacion cientifica, fue muy satisfactorio, pues me
empap6 mas de conociemientos y parametros a seguir para el buen manejo
de elementos que requiere un libro. Esto dio pie a tomar en cuenta conceptos
basicos que permitieran una diagramcion, ilustraciéon, conceptualizacion y
seleccion tipografica adecuada para el usuario a destino. Ademas el diseho
de este proyecto fue realizado bajo pruebas y andlisis previos al diseno final,
que permitieron mejorar y adaptar el disefo a las necesidades del usuario,
siguiendo principios de usabilidad, leibilidad y legibilidad, que dieran como
resultado una mejora en el diseno para ofrecer al recptor un producto editorial
de calidad.

Como vemos el realizar una producto editorial, no es una tarea facil,
requiere su tiempo, su organizacion, sus actores y sobre todo la dedicacion.
Digamos que hacer un libro, es como ir armando un rompecabezas, primero
observas sus partes, para despues ir armando poco a poco hasta que queda
la pieza final. De esta manera el proyecto llego a su termino teniendo un
producto elaborado con las condiciones apropiadas para ser leido y usado por
un pequeio nifio o adolescente y lo mas importante para transmitir ciencia
y lograr que cada ves mas la sociedad infantil y adolescente se relacione e
interese por los avances que se generan dia a dia alrededor del mundo y asi en
un futuro no solo generar mas ciencia, sino entenderla.
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