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Concepto

Storyence es una empresa que busca adaptar las obras literarias de dominio
publico para convertirlas en experiencias interactivas para dispositivos moviles,
permitiéndole a los usuarios vivir la literatura a través de las nuevas formas narrativas
que plantean los productos multimediales. Estas experiencias interactivas sumergen al
lector en un mundo de fantasia a través de imagenes, sonidos, animaciones y elementos
interactivos, los cuales le permiten un acercamiento mas emocional y personal con cada

historia.

Las experiencias de Storyence estdn contenidas dentro de aplicaciones para
dispositivos moviles. Su primer producto es la adaptacion del cuento “La Campana” del

autor Hans Christian Andersen, cuyo desarrollo constituye esta tesis.

La aplicacion “La Campana” funcionara de la siguiente manera: el texto estara
acompafiado por diferentes elementos multimedia como lo son ilustraciones,
animaciones, sonidos, musica y elementos interactivos. Las imagenes y animaciones se
destacan por su alto contenido estético, permitiéndole al usuario complementar la
imagen mental que ha generado al leer el texto; Los sonidos y la musica buscan crear
un ambiente y reforzar la emocién en determinados momentos del relato; La
interactividad explora las posibilidades de interaccion hombre-maquina presentes en
los dispositivos moéviles como herramientas narrativas, permitiéndole al usuario ser

mediador de su propia experiencia de lectura.

Ademas, el usuario tendra la opcidn de escoger si desea que un narrador lea el
relato o si prefiere leerlo por su cuenta. Si escoge leerlo por su cuenta, un cursor
acompafara su lectura subrayando cada palabra, e indicando qué parte del texto se
encuentra leyendo. Cuando el cursor llega a una palabra determinada, la lectura es

complementada por una imagen, animacion o sonido.

Los numerosos cuentos infantiles de este autor, los cuales contienen una alta

riqueza narrativa, inspiran la creacion de un mundo fantastico llamado el Universo
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Andersen. Dentro de éste, sus principales personajes habitan bajo un mismo punto

espacio-tiempo y sus historias confluyen entre si.

Objetivos

General

Desarrollar un prototipo de una aplicacion mdvil basada en la obra “La Campana” de

Hans Christian Andersen con el fin de generar una experiencia interactiva para nifios.

Especificos

1. Identificar los elementos y requerimientos que componen el desarrollo de una
aplicacion para dispositivos moviles teniendo en cuenta las formas de interacciéon
hombre-maquina y los sistemas operativos actuales.

2. Analizar la competencia para tener un espectro y entendimiento amplio del
mercado.

3. Determinar un publico objetivo en los nifios para el desarrollo de la aplicacién, por
medio de una investigaciéon de mercado.

4. Profundizar en la vida y obra del autor Hans Christian Andersen, para hacer una
adaptacion del cuento “La Campana” que se conserve fiel a su estilo.

5. Crear un mundo narrativo a partir de las obras de Hans Christian Andersen que
enriquezca y aporte nuevos elementos al cuento.

6. Crear a partir de ilustraciones, animaciones, musica, sonidos y elementos
interactivos una experiencia multimedial atractiva para las nuevas generaciones.

7. Generar un prototipo de la aplicacién siguiendo el correcto proceso de desarrollo de
un producto multimedial, preparandolo para un escenario competitivo frente a
convocatorias nacionales e internacionales.

8. Definir una estrategia promocional que involucre los diferentes medios de

comunicacién para dar a conocer el producto.
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Justificacion

Valor Agregado

La propuesta de valor de Storyence es el poder generar experiencias de
entretenimiento interactivas a partir de relatos literarios clasicos. Se busca enriquecer
la participacion del usuario, dandole la posibilidad de acercarse a la literatura a través
de la creacion de diversos universos narrativos, dejando que viva momentos diferentes

y Unicos dentro de la historia.

Gracias a la era de la informaciéon en la que vivimos, el mercado de los
dispositivos moviles ha crecido en los ultimos afios de manera exponencial. Hoy en dia
el usuario no se limita a utilizar los portatiles y computadores de escritorio como hace
unos anos, sino que ha adoptado diferentes tipos de dispositivos moéviles, como tablets y
teléfonos inteligentes para actividades de ocio, laborales, académicas, entre otras. De
igual forma, el incremento de ventas de dispositivos moviles ha hecho que se
incrementen también las ventas de e-books, principalmente cuando se trata de obras

con géneros de ficcion.

Analisis de Mercado

Para lograr la realizacién exitosa de un producto es necesario empezar desde lo
mas basico: analizar el mercado y su entorno. Es importante entender lo que necesita y
quiere consumidor. Por esta razdén, se debe ajustar un target o nicho el cual optimizara
el objetivo y la funcién del producto o servicio presentado. También es clave tener en
cuenta los datos demograficos, psicograficos y estilos de vida de los consumidores para

lograr cautivar la audiencia deseada (Albarran, 2010).

Publico objetivo de La Campana. La aplicacién de La Campana tendra un target
centralizado en nifios y nifias de 7-11 afios. Este aspecto se definié partiendo de un
estudio acerca de la psicografia de los nifios. En el 2012, Carla Fisher lider6 una

conferencia titulada Guidelines for Successful Mobile Interactive Apps for Children.
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Durante su exposicidn, se dedic6 a explicar el potencial que tenia el desarrollo de
aplicaciones para nifios. Una de los grandes puntos que elaboré fue que dentro del
rango juvenil existen diferentes cualidades psicologicas que varian entre las edades.
Este concepto lo bas6 en los estudios del psicologo suizo pionero en el tema del

desarrollo de los nifios, Jean Piaget.

Jean Piaget dedicé gran parte de su vida abordando el tema del desarrollo
cognitivo en los nifios. El decia que “los nifios actiian como cientificos, y al hacerlo
construyen activamente un significado a medida que descubren cémo funciona el
mundo” (citado en Markopoulos, Read, MacFarlane & Hoysniemi, 2008, p. 8). Con base
en esto, Piaget desglos6 el desarrollo de los nifios en 5 fases, las cuales ayudan a

identificar lo que se debe tener en cuenta en el momento de desarrollar un mundo

interactivo.
Fase Edades Puntos Clave para el desarrollo interactivo
Sensorimotor 0-2 -
Pensamiento Pre-conceptual 2-4 -

Pensamiento Intuitivo 4-7 Logran utilizar simbolos y palabrasy
pueden reconocer la realidad de la
fantasia. Llegando a los 7 afios pueden
considerar los puntos de vista de los
demas.

Operaciones Concretas 7-11 Pueden clasificar elementos y entender la

nocion de la reversibilidad y conservacion.
Pueden pensar l6gicamente pero no de
forma abstracta.

Operaciones Formales 11+  Piensan sobre la concepcidon de ideas.
Pueden considerar varias soluciones sin
tener que actuarlas y pueden manejar

situaciones hipotéticas.
Obtenido de Markopoulos, Read, MacFarlane & Hoysniemi, 2008, p. 9

De aqui es que parte la primera observaciéon del publico elegido para el
desarrollo de la aplicacion de La Campana. Se puede percibir que los nifios entre los 7-
11 afios tienen la capacidad suficiente para manejar la presentacion de simbolos e
instrucciones, ya que trabajan con un buen sentido lo6gico. Por otro lado, durante esta
etapa se desarrolla la lectura, lo cual permite trabajar con un disefio en la aplicacién

donde se permita leer por si solo o con la asistencia de un narrador.
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Asimismo, se deben tener en cuenta otras caracteristicas para lograr acertar con
la producciéon de un producto de lectura interactiva para nifios entre 7-11 afios. En
primera instancia es necesario reiterar que los nifios crecen a medida que van

conociendo el mundo.

Carla Fisher (2012), menciona uno de los aspectos mas importantes al pensar en
desarrollar una aplicacién para nifios; el tema de la usabilidad. Aqui se debe tener en
cuenta el uso de un disefios iconico consistente, que promueva un facil entendimiento
de la interfaz y su interactividad. De igual forma ella explica un poco acerca de los
parametros narrativos que deben considerarse segin las edades de los nifios. En
cuanto a los nifios entre los 5-8 afios se menciona que ellos reconocen la esencia de la
narrativa, hay un mejor entendimiento de los motivos de las acciones y que
generalmente no logran juzgar moralmente a los personajes de las historias. Por otro
lado, se expone que los nifios entre 8-12 afios recuerdan con facilidad el contenido
central de la historia, a los 10 afios ya logran entender la narrativa como un adulto y

también alcanzan a describir a los personajes por sus emociones (2012).

Estas caracteristicas nos anclan aliin mas para trabajar con dicho publico objetivo.
Un dltimo aspecto que se debe destacar de la conferencia con Fisher (2012) es que ella
resalta algunos componentes que se deben considerar e incluir al implementar la
aplicacion:
¢ En cuanto alalectura, se debe tener la opcién de tener narrador o leer con un
cursor que sigue la lectura.
e Debe haber interaccién con los elementos de la historia.
e Se debe jugar con las palabras para que éstas presenten momentos musicales
o de interaccion (momentos sorpresa).
e Sincronizar el audio y el texto (permitir que el texto se subraye para que
sirva como guia de lectura)
e Incluir efectos de sonido y piezas musicales que ayuden a contar la historia
con mas emocion.
e Expansion de la historia (tener un mundo narrativo amplio, dejar que haya

interacciones entre diferentes plataformas e historias).
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e Lectura dialdgica (la lectura no tiene que ser lineal sin interrupciones.

Utilizar elementos no lineales para volver la lectura mas dinamica).

Todo la anterior, demuestra que trabajar con el publico de los nifios funciona en
un sentido emocional y cognitivo. La posibilidades que este nicho presenta son
innumerables y es un buen momento para explotar mas el campo de la lectura
interactiva en los nifios y presentarles una nueva forma de vivir experiencias narrativas
con gusto. Mas adelante se hablara de los productos que ya han salido en el mercado

para estas audiencias y el impacto que han generado en el mundo digital.

Segmentacion general. La meta de la segmentacion es identificar las divisiones

del mercado para desarrollar productos que satisfagan sus necesidades.

Los clientes de Storyence son en primer lugar personas hispano-hablantes, ya que
los libros y sus respectivas experiencias estaran inicialmente en este idioma. Esto
incluye habitantes de Latinoamérica, Espafia y colonias establecidas de
hispanohablantes en paises como Estados Unidos. Ademas, deben tenerle un gusto a la
literatura, al disfrutan leer libros en sus tiempos libres y que conocen o estan dispuestos

a conocer las obras de literatura clasica.

A partir de esto, se debe mencionar que los habitos de la lectura han variado
gracias a los avances tecnolégicos y a Internet. Es por esto que es necesario evaluar la
situacion reciente de los habitos de lectura de libros fisicos en Latinoamérica y Espafia
para asi evaluar el papel del libro en la actualidad y la presencia de la nueva era digital

en la literatura.

Segun el Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe
(CERLAC, 2012), en promedio el indice de lectura de los paises de Latinoamérica es del
48%. Argentina registra el porcentaje mas alto (55%), seguido por Chile (51%) y
Uruguay (51%). Los mas bajos son los de México (27%) y Peru (35), seguidos por
Colombia (45%).
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Entre las principales motivaciones para leer se encuentran el placer y la
actualizacion cultural, siendo la primera la que marca la diferencia entre un lector
asiduo y uno esporadico, principalmente en paises como Espaia, argentina y Brasil. La
exigencia escolar y/o académica es la razén menos recurrente. En Colombia la razén
mas recurrente es el placer, seguida por la exigencia escolar y por ultimo por la

actualizacion escolar (CERLAC, 2012).

En cuanto al indicador mas representativo, el nimero de libros leidos al afio por
habitante, la lista esta encabezada por chile (5,4) y argentina (4,6). Los mas bajos son
los de Colombia (2,2) y México (2,9). Toda la regién se diferencia de manera
significativa de paises como Espafia en donde el promedio es de (10, 3) libros (CERLAC,

2012).

De otro modo, se dice que hay un alto porcentaje de la poblacién de América
Latina que no tiene el habito de leer, aproximadamente la mitad de la poblacién de la
region. El pais con el menor porcentaje de no lectores es Chile con el 20% y el de mayor
porcentaje es México con el 73%. Paises como Argentina, Colombia, Espafia y Uruguay,
entre otros, el porcentaje tiende a estar en la mitad de la poblacién del pais. En

Colombia es del 44% (CERLAC, 2012).

Entre las justificaciones a la falta de lectura esta la falta de tiempo, la falta de
interés por la lectura y por dltimo los factores econdmicos o condiciones de acceso. Esto
contrasta con las tendencias en el uso del tiempo libre, en la mayoria de los paises las
actividades en las que se ocupa el tiempo libre tienen que ver con los medios

audiovisuales (2012).

En Colombia, Gamboa y Reina (2006) encuentran en su analisis que los jovenes y
adultos mayores tienen un menor habito de lectura de libros, mientras que las personas
entre los 20 y 49 afios tienen un habito mas marcado. Ademas de esto, también se
observo que entre los afios 2000 y 2005 se presencié una caida en la lectura en
Colombia. En el 2005 la lectura habitual fue de un 40,7%, mientras que en el 2000 fue

de 48,3%. Sin embargo, la lectura en Internet aumento de un 4,9% a 11,9%. Esto



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 14

demuestra el impacto que esta teniendo la tecnologia en las audiencias colombianas

(2006).

Por otro lado, German Rey (2007) sefiala cémo la desigualdad existente en
Colombia se ve reflejada en los indices de lectura, ya que las personas que cuenten con
mayores niveles educativos leen por motivacién propia y por gusto. De igual forma, las
personas de un estrato socioecondmico mayor cuenta con mayor facilidad para el

acceso de libros.

Ahora contrastando, segiin un estudio dirigido por Conecta- Reseach and
Consulting Business Solutions (2012), en Espafia el 90,4% de la poblaciéon mayores de
14 afios afirman leer habitualmente. Un 77,6% lee periddicos, un 61,3% lee libros y un

46,3% lee revistas.

% LECTORES (al menos una vez al trimestre) en cualquier
medio

90,2% 90,5%90,4% 2009 2010 w2011

75,8% 18.1% 77,6%
%0,30,61,4%
55,0%
44,9% 8.9%46,3%
I 14,0% 14.5%1.2. 6%

Total lee Libros Revistas Periodicos Comics

* Lectores de libro en tiempo libre {a partir del 2010 se pregunta tanto por la lectura en tiempo libre como por trabajo o estudios).

Ademas, se denota en ese estudio que los jévenes de Espafia entre 14 y 24 afios
son las personas con un mayor habito de lectura mientras que las personas mayores de

65 son los que tienen el indice mas bajo. Dentro de estas estadisticas se puede analizar
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como el 82.4% de los jovenes lee libros mientras que las personas entre 25 y 34 afios se
interesan mas por la lectura de periddicos y revistas. Este analisis es realizado teniendo
en cuenta cualquier formato o plataforma en la que estd publicado, tanto textos

impresos como digitales (Conecta- Research and Consulting Business Solutions, 2012).

2 a 2 75-34 ®15.-44 §5.54 %55.64 45y mas
80,0 —\
600

00

200

00

Iotall lee

L)

Libros Revistas Periodicos Comics

Al igual que sucede en Latinoamérica segun este estudio, las personas que tienen
un mayor indice de lectura son personas con un mayor grado de educacién. Con un
promedio de 98.3% de lectores habituales con formacién universitaria, mientras que un

78.9% de lectores con una formacion primaria (2012).

El panorama de Espafia es alentador ya que los indices de lectura anuales estan
incrementando, mientras el numero de no lectores disminuye, lo cual se ve plasmado

por un incremento significativo en el numero de lectores en medios digitales (2012).
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EVOLUCION
Frecuencia de lectura en soporte digital

Ao 2010 = Afo 2011

52,2%
490,0% incremento e 47.3%

42 4%

54% 3.7%
EEE—

Lector frecuente Leclor ocasional No lector

(al menos \&l Mmenos (casi nunca o nunca)

semanalmenta) Inmestralmente)

De la misma forma, los autores Xavier Bringué, Charo Sadaba y Jorge Tolsa
(2010) mencionan que, “La Internet es una realidad que ocupa un espacio considerable
de tiempo en la vida de los menores” (p. 59). Esto lleva a que se infiera que la
penetracion de Internet en la juventud esta logrando cambiar el habito de lectura en la

infancia, marcada por una mayor interactividad.

Segin todo este estudio se pueden llegar a varias conclusiones acerca de la
segmentacién general de Storyence. En primera instancia, se permite decir que el
segmento de los hispano-hablantes tiene un potencial amplio en el ambito de la
expansion de lectura en dispositivos electréonicos. Tomando ese aspecto como un
impulso, las experiencias de Storyence podrian llegar a generar mayor placer al

convertir la lectura en una nueva experiencia.

Por esta razon, entre esta segmentacion, el enfoque no sélo se dirige a personas
que disfrutan la lectura, sino también a aquellos que no necesariamente encuentran
satisfaccion en la literatura, y que pueden encontrar en nuestro producto una

experiencia mas agradable a través de la interactividad y la convergencia de medios.

Teniendo esto en cuenta, otro factor de segmentacion substancial es el estrato
socioecondmico de nuestros clientes. Estos pertenecen principalmente a la clase
media/superior, ya que es la porcidn de la poblacion que tiene el poder adquisitivo para

comprar los productos y los dispositivos tecnoldgicos en los que se ejecuta la aplicacidn,
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tales como tablets. Vale la pena mencionar que esta porcién de la poblacién vive

principalmente en ciudades o cerca de ellas, y no en las regiones rurales.

Por udltimo, es muy importante tener en cuenta que el perfil del consumidor
preferencial seria el de un usuario constante de las nuevas tecnologias de la
comunicacién y que disfruta explorando los beneficios que los nuevos dispositivos y las
innovaciones tienen que ofrecer, especialmente si son compatibles con un universo

narrativo.

Encuesta. Para sacar algunas conclusiones importantes acerca del potencial de
la aplicacién, se dirigi6 una encuesta a 158 hispano-hablantes de un estrato socio-
econdmico alto entre 14-36 afios. Para esta muestra, los encuestados fueron de
nacionalidad colombiana en su totalidad. Vale aclarar que el publico al que se le realizé
esta encuesta no entra especificamente dentro del publico objetivo de la aplicacién de
La Campana. No obstante, lo resultados obtenidos aterrizan algunos de los temas

importantes acerca de la acogida y futuro de Storyence.

La encuesta presentd las siguientes preguntas:

1. Clasifique los siguientes elementos del 1 al 8, siendo el 1 el medio de
entretenimiento que menos utiliza y el 8 el que mas utiliza.
e Television
e Radio
e Redes sociales
e Libros impresos / libros digitales (e-books)
e Videos en linea
e Periddicos / revistas
e Videojuegos / juegos moviles / juegos en linea

e Blogs / paginas web informativas

2. ;cuantos libros lee al afio?

e 0
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e Mas

3. ¢leelibros digitales o e-books?
o Si
e No

4. ;Estaria dispuesto a comprar un libro digital de literatura clasica narrado a
través de elementos multimedia como animaciones, musica, videos, juegos y
enlaces a contenidos en Internet?

o Si
e No

5. Sirespondi6 afirmativamente a la pregunta anterior, ;cudnto estaria dispuesto a
pagar por un libro de este tipo? (teniendo en cuenta que un libro digital
convencional oscila entre los 10 y 15 dolares)

e Entre1y5dodlares

e Entre 6 y 10 dolares
e Entre 11y 15 délares
e Entre 16 y 20 dd6lares
e Entre 21y 25 doélares

Analisis de resultados. Los resultados se reflejan en las tablas y graficos a

continuacion:

1. Clasifique los siguientes elementos del 1 al 8, siendo el 1 el medio de

entretenimiento que menos utiliza y el 8 el que mas utiliza.
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e Television
e Radio

e Redes sociales

e Libros impresos / libros digitales (e-books)

e Videos en linea

e Periddicos / revistas

e Videojuegos / juegos moviles / juegos en linea

e Blogs / paginas web informativas

19

Dado que el los productos de Storyence, y en este caso la aplicacion de La

Campana, son una experiencia que entra a competir con otros formatos de

entretenimiento, estas respuestas revelan la recepciéon que tienen otras fuentes de

entretenimiento. Los resultados fueron los siguientes:

112 (3 |4 |5 |6 |7 |8
Redes sociales 7 |3 |7 [10(9 [10|29 |84
Television 10119 |23|24|25|35]|22
Libros impresos/libros digitales 2612022261920 |12| 14
Periodicos / revistas 9 |11|121(19(31|25|30(13
Videos en linea 35(26|15(19(16|16|16|8
Blogs/paginas web informativas 24 (27 32(17(19(22[10|8
Videojuegos/juegos moviles/ juegosenlinea | 24 | 33 [ 23 |26 |17 |17 |14 |5
Radio 23127291823 (23 |12|4

A partir de estos, se organizaron los datos numéricos para revelar el orden de la

recepcion de cada medio.
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Como se puede ver por la grafica, las redes sociales son la principal fuente de
entretenimiento para los encuestados, sumando mas que las otras 7 opciones juntas.
Esto beneficia la investigacion de mercado porque proporciona la gran importancia que
tienen las redes sociales ante diferentes generaciones. Con estos resultados, se puede
focalizar una estrategia de distribucién de alto impacto. De igual forma, se demuestra
que las redes sociales son el mejor canal para promocionar los productos de Storyence,
pues llegard con facilidad al mercado objetivo (por medio de los padres) y a las

generaciones que le siguen.

2. ;cuantos libros lee al afio?
e 0

°
Bw N e
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e 5
e Mas
# de personas | Porcentaje

0 3 1,90%
1 22 13,92%
2 27 17,09%
3 30 18,99%
4 22 13,92%
5 12 7,59%
Mas | 42 26,58%

¢Cuantos libros lee al ano?

.o

Mae

Estos resultados sirven para medir el indice de lectura en una poblacidon joven, lo
cual es esencial ya que las experiencias literarias interactivas estan soportadas por
libros. Esto también demuestra, a partir del indice, qué tanto podria influir la lectura en

generaciones mas novatas, como lo es el publico objetivo. Al ver que un 34% de la
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poblacién analizada respondié que leia 5 o mas libros al afio, ese gran incentivo se

podria pasar a las generaciones mas jovenes.

3. ¢Lee libros digitales o e-books?
e Si
e No

# de personas | # de encuestados

St | 66 41,77%

No | 92 58,23%

Luego de tener el indice de lectura, y comprobar que ain hay consumo y
mercado para los libros en Colombia, se considera importante saber si estas personas
habifan hecho la migracién al entorno digital. En este apartado no se obtuvo un
resultado favorable. Sin embargo, se considera como un resultado alentador teniendo
en cuenta la corta vida que tienen los e-books, y el gran mercado que le ha ganado a los

libros impresos, siendo esto una tendencia que solo puede subir.

4. ;Estaria dispuesto a comprar un libro digital de literatura clasica narrado a través de
elementos multimedia como animaciones, musica, videos, juegos y enlaces a
contenidos en Internet?

e Si
e No

# de personas | Porcentaje

Si | 101 63,92%

No | 57 36,08%
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¢Estaria dispuesto a comprar un libro digital de
literatura clasica narrado a través de elementos
multimedia?
120
100 -
63,92%
80 -
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it 36,08%
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A pesar del resultado anterior, mas de la mitad de las personas encuestadas
estarfan dispuestas a comprar un producto como los que ofrece Storyence, y en este
caso como la aplicacién de La Campana, lo cual da por sentado la necesaria migracion

del entorno analogo al digital.

Para la dltima pregunta, se hizo un enfoque en el precio que estarian dispuestos
a pagar los posibles clientes teniendo en cuenta el precio de un libro convencional y el

valor agregado que le brindan los productos de Storyence. Estos fueron los resultados:

5. Si respondié afirmativamente a la pregunta anterior, ;cuanto estaria dispuesto a
pagar por un libro de este tipo? (teniendo en cuenta que un libro digital
convencional oscila entre los 10 y 15 dolares)

e Entre1y5 ddlares

e Entre 6y 10 dolares
e Entre 11y 15 doélares
e Entre 16 y 20 dolares
e Entre 21y 25 doélares
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# de personas | Porcentaje
Entre 1y 5 doélares 9 8,74%
Entre 6 y 10 dolares | 31 30,10%
Entre 11 y 15 doélares | 31 30,10%
Entre 16 y 20 délares | 21 20,39%
Entre 21 y 25 doélares | 11 10,68%

¢Cuanto estaria dispuesto a pagar
por un libro de este tipo?

“Entre 1y 5ddlares
8 Entre 6 y 10 dolares
Entre 11 y 15 dolares

S Entre 16 y 20 ddlares

“ Entre 21 y 25 ddlares

Estos dltimos resultados son verdaderamente interesantes ya que se demuestra
que la poblacién estaria dispuesta a invertir varias cantidades de dinero en un producto
de literatura interactiva. Con esto se puede dar a conocer la viabilidad que podria llegar

a tener un producto de estos.

Para darle un cierre al analisis de mercado, se puede decir que a partir de una
investigacion externa acerca del publico objetivo, un estudio de la segmentacién de
mercado en el entorno de los hispano-hablantes y por medio de la encuesta, se logra
plasmar que Storyence tiene un camino que vale la pena descubrir. Ademas, el valor
agregado que se plantea para la aplicacion de La Campana demuestra puntos

diferenciadores vs. la competencia, lo cual sera analizado mas adelante.
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Investigacion: Los Nuevos Medios y la Lectura

Los dispositivos moviles en la actualidad

En el mundo de hoy, los dispositivos méviles se estdn tomando la sociedad. La
revolucién en la transmisién de datos empezada por Internet hace poco mas de veinte
afios, ha cobrado cada vez mas sentido con el arribo de los teléfonos inteligentes.
Cuando se pensaba que los computadores personales y las conexiones inalambricas
hacian que la informacidn llegara a lugares donde antes era impensado, los dispositivos

moviles y conexiones a redes celulares hacen que esta movilidad sea ain mayor.

Como dicen Pérez L., Matallana, Rodriguez, Moreno y Herrera (2011), las TICS
hacen parte de la cotidianidad de las personas. El conocimiento dejé de ser privilegio de
pocos y gracias a los medios de comunicacién, cualquier persona puede saber lo que
pasa al otro lado del mundo en cuestiéon de minutos. Mas atn, esta nueva forma de
concebir el mundo recién esta naciendo con las generaciones que se estan adaptando al
acelerado desarrollo de la tecnologia. Los nifios de hoy en dia dejaron de vivir su
proceso de desarrollo a través de los juegos tradicionales y lo estan haciendo por medio
de las nuevas alternativas electronicas. Como bien sefialan Egnatoff W. y Egnatoff J.
(1998), hoy en dia los nifios estan acostumbrados a jugar en las consolas y dispositivos
moviles de sus padres y el uso que le dan a estas tecnologias son, a futuro, una fuerza

social transformadora.

Si bien por primera vez en la historia los jovenes estan un paso adelante que sus
mayores en el uso de nuevas tecnologias(Egnatoff W. & Egnatoff ]., 1998), Molnar
(2012) senala que éstas no son de uso exclusivo de las generaciones Y y Z, sino que

pueden ser usadas con éxito por personas mayores en diferentes ambitos.

Una teoria sobre la razon de que los mdviles se hayan vuelto tan importantes la

postul6 hace algunos afios Chipchase (2007). En su investigacidon sobre la forma en que
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interactuamos con la tecnologia, encontré que el teléfono celular era, junto con llaves y
dinero, una de las tres cosas mas encontradas en los bolsillos de las personas. Como
explica en su analisis, al momento de salir de casa, las personas se basan en su instinto
para elegir las cosas que llevar con ellos. Las llaves, por que les dan acceso a un refugio,
el dinero porque les permite comprar comida, y el teléfono mévil porque los mantiene

cercanos a sus seres queridos, supliendo la necesidad de permanecer en comunidad.

Alejandose del abordaje comdn que habla de las maravillas del acceso a la
informacion a través de los teléfonos inteligentes, Chipchase (2007) agrega que con el
desarrollo tecnolégico, los dispositivos méviles estdn adquiriendo un nuevo atractivo y
es la capacidad de delegar. Como humanos olvidamos, y al asignarle tareas a nuestros
dispositivos, éstos nos hacen la vida mas facil y por eso los llevamos con nosotros a

todos lados.

Podemos ver entonces como los dispositivos moviles cobran mas importancia
con el pasar del tiempo. Si hace 6 afios, Chipchase hablaba de esos tres elementos como
principales por las necesidades que suplian, hoy vemos como los teléfonos inteligentes
tienen la capacidad de pagar y abrir puertas por medio de aplicaciones. Por lo que es de
esperarse que un futuro no muy lejano el teléfono mévil sea la primera opcién entre las

cosas para llevar al salir de casa (2007).

Tablets y educacion

Como senala un estudio sobre la implementacién de ambientes moéviles en la
educacion, la tendencia a comprar elementos TICS es una respuesta al mercado mas que
al valor pedagogico y didactico que puedan ofrecer. Sin embargo, el auge en la
adquisicion de estos elementos, ha obligado a que areas como la educacidn tradicional
estén siendo revaluadas y se adapten para incluir los elementos TICS por las

posibilidades que tienen para ofrecer (Pérez, L. et al., 2011).
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Varios estudios abogan por un cambio en la concepciéon de este tipo de
herramientas para que se las vea como instrumentos educativos, resaltando la gran
influencia que van a tener en el futuro, pues la educacion y el aprendizaje son cada vez
mas informales y personalizados. (Furi6, Gonzalez-Gancedo, Juan, Segui, & Costa, 2013;
Molnar, 2012; Pérez L. et al,, 2011). Son estos mismos investigadores los que han
demostrado que la inclusion de dispositivos moéviles de la manera pertinente dentro de
los programas educativos, registran importantes cambios en el comportamiento.
Mejoras en el desempefio, motivacion, concentracién, participacién, y autoconcepcion
de los estudiantes son algunos de las conclusiones obtenidas (Li, Pow, Wong & Fung,

2009; Pérez, L. etal., 2011).

Ademas, se demostré que los dispositivos mdviles incentivan a los estudiantes a
explorar y articular pensamientos y conocimientos; les proporciona un sentimiento
Unico de responsabilidad y fortalecen a los estudiantes con problemas de aprendizaje y
bajo desempefio académico (Ferrer, Belvis & Pamies, 2011; Li et al., 2009). La razén por
la que los estudiantes con métodos de aprendizaje que involucran entornos méviles
aprendan mas que los que no los tienen, las expone Furi6 et al. (2013) en un estudio
realizado con algunos nifios en Espafia. Entre mas sentidos estén envueltos en una
actividad como el aprendizaje, se dan mejores resultados. Es de esta forma que el jugar
se convierte en una experiencia que influye en el desarrollo fisico, mental y emocional

muy efectiva, pues lo que se aprende disfrutando, es menos probable de ser olvidado.

La opiniéon de los estudiantes es también muy positiva. Para ellos la red
inalambrica y la tecnologia moévil son parte de su aprendizaje asi los programas que
cursan no hagan uso directo de estas herramientas. De igual forma, consideran que la
interactividad magnifica la experiencia de aprendizaje y los profesores deberian
adaptar sus catedras para empezar a utilizar este tipo de tecnologias. (Chen, Balijepally,

& Sutanto, 2012)

Otro estudio enfocado en identificar las disparidad con estudiantes de diferentes
clases sociales, demostré6 que no hay diferencia significativa en la motivacién y los
resultados. Los estudiantes de bajos recursos apreciaban mucho mas los aparatos pese

a ser menos diestros en su manejo. Un analisis por género mostré que los nifios
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utilizaban los aparatos para actividades mas complejas y avanzadas, estaban mas
actualizados en temas de tecnologia y se sentian motivados a seguir aprendiendo de
ella. Por otro lado, las nifias demostraron mejores habilidades sociales y fueron mas
competentes en el envio de correos electrénicos, comunicacion por mensajeria

instantanea y publicacion en blogs. (Ferrer et al. 2011)

. Teléfonos inteligentes o tablets?

Tanto los teléfonos inteligentes como las tablets son dispositivos méviles que
brindan las mismas ventajas al usuario. Son herramientas utiles para acceder a Internet,
obtener datos de posicionamiento global, capturar fotografias o videos, reproducir
musica y procesar texto, ademas de ser portdatiles, tener gran capacidad de
almacenamiento y ser rapidas (Pérez, L. et al.,, 2011, Molnar, 2012). Ademas, en cuanto a
contenidos, la novedad de hacerlo por este medio y la intimidad del uso personal,
sumado al uso de audifonos, hacen que el consumo sea mas envolvente. (Bracken,

Pettey, Guha, & Rubenking, 2008).

En pantallas mas pequeiias, las publicaciones se abstienen de poner imagenes,
infografias y grandes contenidos, prefiriendo titulares e historias cortas (Veglis, 2008).
Las tablets tienen la ventaja de tener una pantalla grande y buena capacidad de
almacenamiento, lo que hace posible que las publicaciones retengan su identidad de
marca. También hacen que la publicidad se pueda insertar de diversas formas junto con

el contenido.

Para determinar la influencia del tamafio en los dispositivos, Furié et al. (2013)
hicieron un estudio con 79 nifios de 8 a 10 afios. A un grupo les dio dispositivos con
pantallas de 3,5” y al otro, dispositivos con pantallas de 8,9”. Los resultados
demostraron que el tamafio no influencié en el aprendizaje, entusiasmo, satisfaccion ni
facilidad de uso. Sin embargo, los nifios pasaron mas tiempo con las tablets porque la
pantallas mas grandes les ofrecian mas cosas en las que fijarse. Ademas se dieron

cuenta que los nifios cada vez esperan desafios mas dificiles, escenarios mas complejos
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y graficas mas avanzadas y eso es mas factible de lograr en tablets que en teléfonos

inteligentes.

En el escenario del entretenimiento, Bracken et al. (2008) quiso averiguar la
influencia que tenia el tamafo de la pantalla y la forma en que se entregaba el sonido en
el grado de inmersién de los usuarios. Para hacerlo, midi6 el nivel de Telepresencia
percibido por los sujetos participes del experimento, definiendo este término como
“sobrepasar el medio para vivir la experiencia, logrando una inmersién presencial,

fisica/espacial, y social/comportamental“ (2008).

Se encontr6 que aparte del resultado obvio de que las pantallas mayores llaman
mas la atenciéon porque dejan menos area vacia que procesar, a los integrantes les
parecieron mas realistas, incrementaron su atencién, mejoraron su memoria y
generaron mayores niveles de excitacion y de gozo (Bracken et al., 2008). En lo que al
sonido se refiere, concluyé que los audifonos permiten aplicar mas efectivamente el
efecto aureo, amplificando la espacialidad del sonido y generando una mejor
experiencia comparado con el televisor, en donde viene principalmente del frente del

frente.

Tablets vs. papel

Por el desarrollo de la tecnologia, la gente prefiere cada vez mas consumir
informacion a través de pantallas por la accesibilidad, posibilidad de cambiar el tamaifo
del texto, facilidad para archivar y organizar y porque asi se evita el costo del papel, y el
dafio ambiental. Desde la masificaciéon de los computadores, éstos han jugado un gran
papel en la educacion y han incrementado la tasa de uso de textos electronicos (Dundar,

y Akcayir, 2012).

Pese a que los textos electronicos ya han superado al papel impreso tradicional,
hasta hace poco todavia debian enfrentar los desafios fisicos de acceso a través de

pantallas tradicionales como computadores de escritorio y portatiles. Una solucién a
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este problema, han sido las tablets, que por su tamafio, interactividad, mayor resolucion

de pantalla y disefio, son mas parecidas a los libros (Dundar, & Akcayir, 2012).

Otra muy mencionada ventaja que tienen las pantallas sobre el texto impreso, es
que éste todavia tiene el problema del tiempo (Veglis, 2008), la misma lucha que ha
tenido durante algin tiempo con la radio y la television. Este no deja de ser un factor
menor, si consideramos que la principal razén por la que las personas leen a diario, es
para estar informados de las ultimas noticias. Dice Veglis sobre los textos electronicos
que “pueden viajar grandes distancias, y ser actualizados constantemente. No requieren

de entrega fisica, lo que es una ventaja econémica y ambiental” (2008).

Algunos estudios conducidos en los afios 80, demostraron que leer textos
impresos es de un “20 a un 30% mas lento” (Dundar, & Akcayir, 2012). Sin embargo, los
lectores todavia experimentan mayor fatiga al leer textos electrdnicos, lo que hace que
permanezcan menos tiempo usandolos dicen (2012). Por otro lado, en un experimento
hecho con ninos de 5to de primaria, se demostré que la comprensiéon y velocidad de
lectura en tablets fue ligeramente mejor. A la hora de elegir, los tablets fueron los
preferidos por encima de los libros impresos por ser mas livianos y faciles de cargar. El

mismo estudio constata que los nifios también dijeron que encontraban “entretenido

leer en estos dispositivos.

Esta informacién, junto con los resultados de otros estudios previos dejan una
conclusion interesante. Los textos impresos no agotan tanto como lo hacen los
electronicos y por eso son usados por un mayor tiempo, pero son poco consultados bien
sea por falta de atractivo en términos de interactividad o por desactualizacion. Por otro
lado, los textos electrénicos son consultados con mayor frecuencia porque resultan mas
motivantes para el usuario, pero por su naturaleza digital, agotan la vista y son usados

por un menor tiempo.

Cifras del Mercado
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Segun la firma comScore, lider global en analisis y mediciones digitales, el afio
pasado el consumo multiplataforma se consolid6 como una nueva realidad. La mejora
en las redes inalambricas como el Wi-Fi y la adopcién de nuevas tecnologias como 4G y
el LTE, han hecho que ahora 1 de cada 3 minutos de navegacidn en Internet, sea a través

dispositivos méviles diferentes al computador (Lipsman A., & Aquino C., 2013)

63%

Desktop

37%

Mobile

En parte se debe a que el consumo de este tipo de aparatos crecid
exponencialmente el afio pasado, alcanzando los teléfonos inteligentes una adopcién en
Estados Unidos del 30% con 120 millones de nuevos usuarios, mientras que las tablets
se consolidaron como uno de los dispositivos que mas rapido se han vendido en la
historia, llegando a 50 millones de usuarios desde su irrupcién en le mercado hace 3
afios. Con esta cifra, lleg6 a un nivel de adopcidén que los teléfonos inteligentes se

demoraron 10 afios en conseguir.
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Segun la International Data Corporation, la tendencia mundial para 2012 no fue

muy diferente, creciendo 78,4% en relacion al afo inmediatamente anterior, y
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vendiendo 128 millones de unidades en el mundo. Haciendo una proyeccion a 2017, la
IDC espera un crecimiento de 174,5% al final del periodo para la venta de tablets,
mientras que los computador de escritorio tendran un crecimiento negativo del 5% y
los computadores portatiles pasaran del 16% al 11%. Con estas cifras, para el afio 2017

la venta de tablets va a superar ampliamente a la de computadores (Lomas, 2013)

Smart Connected Device Market by Product Category, Shipments, Market Share, 2012-1016 (units in millions)

2012 Unit 2012 Market 2017 Unit 2017 Market | 20122017
Product Category Shipments Share Shipments* Share* Growth*
Desktop PC 148.4 12.4%| 141.0 6.0% -5.0%]|
Portable PC 202.0 16.8% 240.9 11.0% 19.3%
Tablet 1283 10.7% 3523 16% 174.5%
Smartphone 7224 60.1% 1,516 67% 109.9%!|
l
Total 1,201.1 100.0% 2,250.3 100.0% 87.3%'%

Source: IDC's Worldwide Smart Connected Device Tracker Forecast Data, February 28, 2013

* Forecast estimates.

Ademas, se espera que en este 2013, el nimero de tablets vendidas sea de 190

millones, registrando un crecimiento del 48,7% en comparacién con el afio pasado.

Volviendo al estudio de comScore, los consumidores han demostrado una clara
preferencia por consumir contenido con en sus dispositivos moéviles a través de
aplicaciones que ahora representan 4 de 5 cada minutos de uso de estos aparatos. Por lo
que las aplicaciones cobran cada vez mas relevancia como materia de estudio (Lipsman

A., & Aquino C,, 2013).

Otro estudio realizado por ABI Research, habla sobre las aplicaciones
precisamente, poniendo especial atencion al mercado en los dos sistemas operativos
lideres. Segun sus proyecciones, en el 2013 el 58% de las ventas de aplicaciones en
teléfonos inteligentes, se haran a través de dispositivos Android, mientras que iOS
tendra solo el 33%. Sin embargo, en el mercado de las tablets, i0S sigue mandando el
mercado pues se estima que el 75% de ventas de aplicaciones en estos dispositivos, va a

ser para la familia iPad mientras que Android sélo vera el 17% ser comprado a través
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de sus dispositivos (Pérez, S., 2013). Sumando ambos mercados, y segun cifras del
portal de mediciones moviles App Annie, el App Store de Apple sigue dominando por
encima de Google Play de Android, pese a que éste ultimo ha registrado mayor

crecimiento:

App Downloads
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Tanto en oferta de aplicaciones (800k iOS vs 700K Android), como en descargas,

la diferencia entre los dos sistemas operativos lideres en el mercado, es cada vez menor.

Iberoamérica

Pese a que en Iberoamérica las tablets no estan posicionadas como en los
mercados de paises desarrollados, se espera que en un corto periodo de tiempo lo sean,
lo que hace que se vuelva un mercado muy atractivo para los desarrolladores, que
deberian empezar a fijarse en el potencial de los paises que se encuentran en un
proceso de adopcion y que tienen pocas aplicaciones desarrolladas especificamente

pensando en ellos.

Segun estudio publicado por comScore, Latinoamérica crecié mas que cualquier

otra region en términos de poblacidn conectada a la red en el afio 2011. Este fendmeno
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fue “empujado por los teléfonos moviles y las tablets, que contintian creciendo en

proporcidn al trafico digital” (Folsk, 2011)

Ademas, segun cifras de Flurry, 4 de los mercados con mayor crecimiento en sistemas

operativos iOS y Android, son latinoamericanos (Farago, 2012).

Fastest Growing iOS & Android Markets by Active Devices

401%
279%
20%  217%
196% 193% 193%  189% 0
I I I I I ° ] 171%
China Chile Brazi  Argentina Iran Vietnam  Mexico  Russia Turkey India
@ FLURRY Source: Flurry Analytics, July 2011 — July 2012, countries with at least 500k active devices as of July 2011

Dado a que por el momento el crecimiento se registra especialmente en el campo
de los teléfonos inteligentes, si se sigue la tendencia, y tras esta adopciéon masiva, el
siguiente dispositivo en ser adquirido es el tablet. Es asi como lo registran algunas
proyecciones para el aflo 2013. Segiin Marco Salazar?! (2012), en articulo escrito para el
portal web Latin Business Chronicle, las tablets tienen proyectado un crecimiento
superior al 300% en este afio. Lo que en 2012 fuere un mercado de 1.200 millones de

doélares, crecera hasta 3.700 a final de 2013.

1 Analista de investigacion de Euromonitor International, uno de los lideres mundiales
en investigacidn estratégica de mercados de consumo. (http://www.euromonitor.com/)
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Yendo aiin mas lejos, Raul Ceja (2012), vicepresidente para América Latina de IDC, dice
que segun los andlisis de su compafiia, en los préximos cinco afios el mercado
latinoamericano “crecera hasta 659 por ciento en el mercado de smartphones y 590 por

ciento en el de tablets”.

Cifras Relevantes para desarrolladores

Los datos anteriores representan la distribucion de fabricantes y sistemas
operativos en dispositivos moviles en el mundo. Para cualquiera que esté interesado en
hacer mercadeo de su producto a través de las diferentes plataformas, son datos muy
valiosos y un punto de partida para la proyeccién de su estrategia. Lo son también para
grandes compafiias dispuestas a irrumpir en el mercado de los dispositivos mdviles a

través de su aplicacidn.

Sin embargo, para los nuevos desarrolladores de aplicaciones, estos datos
representan simplemente el potencial de crecimiento dentro del mercado, el nimero de
personas a las que se puede aspirar a llegar en un futuro. La razon es la gran diversidad
de dispositivos y sus variaciones en versiones de sistema operativo y tamafio y
resolucién de pantalla por mencionar algunos. Las cifras del problema y alternativas de
solucion estan explicadas en el texto “Nuevos Desarrolladores de Aplicaciones, ;Una

Especie en Peligro de Extinciéon?”(Gordon M. E., 2013).

Mary Ellen Gordon? (2013) condujo un estudio basado en el porcentaje de
dispositivos méviles activos, el nimero de modelos de dispositivos y el uso que le daban
sus duefios. Encontré que un equipo de desarrolladores que quiera llegar al 90% de los
dispositivos activos, debe optimizar su aplicacidon para ser compatible con 331 modelos.

Para llegar al 80%, 156 y al 50%, 18.

2 Investigadora de Mercados y educadora. Phd en Marketing de la Universidad de Massachusetts, con articulos en
diversas publicaciones académicas por temas de Mercadeo, Educacidn y Psicologia. Con experiencia laboral en
analisis de investigacion en empresas como Apple y Market Truths Limited. Actual directora de Analisis y percepcion
de la industria en Flurry Inc.
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Como anota Gordon (2013) “Esta fragmentacion tiene el potencial de cambiar el

ecosistema de las aplicaciones, haciendo cada vez mas dificil que pequefios

desarrolladores puedan competir por no tener recursos necesarios para soportar la

creciente lista de dispositivos en uso actualmente”.

La solucion al problema es entonces que el pequefio empresario se concentre en

los dispositivos mas atractivos. Segln la autora, mucho se ha discutido en los ultimos

tiempos sobre el empefio de los desarrolladores de usar el sistema operativo i0S, pero

segun los resultados encontrados sigue siendo el mas eficaz, llegando a mas usuarios

con menos trabajo. La siguiente tabla muestra que los modelos corriendo con este

sistema operativo, promedian 14 veces el nimero de usuarios activos, comparado con

los modelos que funcionan con otros sistemas operativos:

Active Device Index by OS (Android = 1)

Android & B 1

i0S 0S5 | 147
BlackBerry 2= [ 1.1

Windows 53 BN 1

@ FLuRRY Source: Flury Analytics, January 2013
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El estudio también incluye la variable de uso, y muestra que las personas con
determinado modelo de dispositivo, lo usan mas que los que tienen otros modelos. La
forma en que se midi6 esto fue contando el niimero de ‘sesiones de aplicaciéon’ (ndmero
de veces que los usuarios usaban una aplicacién), y de nuevo los usuarios de i0S

superaron a los demas sistemas operativos.

Sessions per Active Device Index (Android = 1)

Android 1
i0S 05 1.6
BlackBerry

Windows 5§ N 2

@ FLuRrRY Source: Flurry Analytics, January 2013

Estos resultados, muestran que “los desarrolladores pueden alcanzar mas
dispositivos activos desarrollando para un pequefio nimero de dispositivos i0S y asi
también capturar la atencién de usuarios muy activos. Las personas con dispositivos i0S
tienden a tener mas ‘sesiones de aplicacion’, creando mas oportunidades para compras
dentro de la aplicacién, ingresos por concepto de publicidad y compra de aplicaciones

pagas” (Gordon, 2013).

Adicional a las ventajas mencionadas anteriormente, y segin estudio de App
Annie, los ingresos registrados por las aplicaciones sigue siendo mucho mayor en la
tienda de aplicaciones del sistema i0S, ganando 2,6 veces mas que las aplicaciones

disponibles en la tienda de Android:
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También registra las categorias de aplicaciones mas descargadas y de mayor

ingreso, siendo Juegos el ganador absoluto en ambos sentidos:

@ Top Categories by Downloads

iOS Q1 2013
Category Rank Change
vs Q4-2012
1 Games -

2 Entertainment -

3  Photo & Video - 1
4  Lilities 1
5 Lifestyle -

@ Top Categories by Revenue

iOS Q1 2013
Category Rank Change
vs Q4-2012
1 Games -
2  Productivity -

3  Sccial Networking -
4  Education - 1

5 Entertainment > 1
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Por otro lado, segin cifras de comScore, el sistema operativo reinante en

Latinoamérica (exceptuando Argentina) es iOS (Folsk 2012).

Participacion de Sistema Operativo
Total de Trafico de No Computadores

11%
34,9%
e | i
212% 14,1% 18,2%
Argentina Brasil Chile Colombia México Pert Puerto Rico

Android ®=i0S = RIM =Symbian » Otros

Como conclusion se puede anotar que por el momento sigue siendo mas
atractivo desarrollar para iOS, teniendo en cuenta que por menos inversion, se puede
llegar a una buena cantidad de usuarios activos y comprometidos, en una tienda que

muestra los mayores indices de ingreso frente a sus competidores.

Los Medios Tradicionales y los Nuevos Medios

Teniendo en cuenta la informacién previa, se percibe que el ser humano de
nuestra era vive inmerso en una sociedad mediada por tecnologias y medios de
comunicacién. Los avances tecnoldgicos vistos en los ultimos afios han transformado la
manera en que las personas se comunican entre ellas, asi como la manera en que se
entretienen y consumen contenidos medidticos. Esta llamada sociedad de la
informacion ha generado una revolucion, un cambio de paradigma en la historia de los

medios masivos de comunicacion, que ahora se ven anticuados frente a los nuevos
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medios, los llamados “new media”, que se han proliferado desde el cambio de la era

analoga a la era digital.

En la era de la convergencia de medios, el relato de historias a través de
diferentes plataformas de medios y la distribucion de sus elementos por medio de estas
para reforzar la narrativa del relato y la experiencia del usuario, ha tomado importancia
y ha incrementado con el pasar de los afios. El compromiso transmediatico con la nueva
forma de vivir historias ha creado una franquicia que une lo tecnolégico, lo industrial, lo

cultural y el papel de la audiencia para reforzar la comunicacién (Graves, 2011).

La era digital y los avances tecnolégicos han traido consigo una extension de los
medios, transformando la concepciéon de sus cinco principios y rompiendo con el
paradigma de lo que era la experiencia de consumo y co-creacién por parte del usuario.
El qué, quién, cémo, donde y para de los medios tradicionales, en donde el emisor
iniciaba o enviaba el mensaje, bajo sus pardametros, ideas y valores; por medio de
sonidos e imagenes para que el receptor lo recibiera y asimilara sin oportunidad alguna
de participar, ha cambiado y ha traido consigo la interactividad y el protagonismo de su
receptor en los nuevos medios. Dyson (1993) plantea que “la interactividad significa
participacién activa” (p. 2) y es asi como el receptor ha encontrado su voz y

protagonismo en la era de lo digital.

La definicién de los “Nuevos Medios” es algo que se ha investigado y se ha
analizado desde diferentes perspectivas y puntos de vista. Socha y Eber-Schimid (2012)
afirman que éstos, al verse ligados completamente a la tecnologia, la convergencia y lo
digital tienen un profundo efecto en tres de los mas importantes temas del Siglo XXI: la
economia, la politica y el intercambio de ideas. La forma de contar historias o el papel
del usuario en la manera de vivirlas ha tomado importancia y se ha vuelto un factor

clave en la manera en que éste la asimila, la interpreta y se apropia de esta.

Estos nuevos medios de comunicaciéon han contribuido al entretenimiento, a los
avances y desarrollos tecnologicos en diferentes plataformas, a la interactividad de los
usuarios y al aprendizaje. El sentido de participacion por parte del usuario ha generado

mayor interés por la creacidon y extension de una oportunidad en diferentes medios.
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Jenkins (2006), argumenta que la circulacién de contenido multimedial, por medio de
diferentes sistemas, economias y fronteras nacionales e internacionales, depende de lo

que la tecnologia trae consigo, pero también de la participacién del usuario.

Un espectador activo

El actual flujo de la informacién en formato digital ha generado un cambio
radical en el funcionamiento de la industria y el manejo de las audiencias. Como afirma
Juan Angel Jédar Marin (2009), en esta nueva era “se logra transmitir mas informacién
en los mismos canales, permitiendo la especializaciéon de contenidos y, por tanto, la
fragmentacion de la audiencia y la definicién de un perfil de usuario/receptor mas

activo, demandante de contenidos adecuados a sus necesidades.”

El espectador pasivo, propio de la era en la que reinaban los medios masivos de
comunicacién, se ha convertido en un espectador activo, un usuario, que participa y
moldea los contenidos a su gusto, gracias al poder que le han dado las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién, asi como la libre colaboracién y

participacién que trae consigo el internet.

Hoy en dia es el espectador el que decide lo que quiere consumir y no se limita a
la parrilla de las grandes cadenas de television, a leer las noticias al siguiente dia en
diarios impresos o a la programacidén de las cadenas de radio. Como afirma Betsy Frank,
vicepresidenta ejecutiva de investigacion y planificacién de MTV Networks en el texto
de Islas-Carmona (2008), “los nuevos instrumentos del consumidor ya otorgan a los
telespectadores el poder de cortar y pegar partes de programas para adecuarlos a sus

preferencias personales.”

Gracias a esto, cada vez esa gran audiencia masiva se va moldeando y dividiendo
segln sus intereses y sus caracteristicas demograficas convirtiéndose en una audiencia

de nichos:
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“Uno de los efectos de la fragmentacion es la descentralizacidn y diversificacion
y, en consecuencia, el fin de la comunicacién de masa. La audiencia todavia es
masiva, pero ya no es masa en el sentido tradicional en que un emisor emitia
para multiples receptores. Ahora disponemos de una multiplicidad de emisores y
receptores, y por lo tanto de una multiplicidad de mensajes, y como
consecuencia, la audiencia se ha vuelto activa y selectiva” (Tubella citado en

Jédar Marin, 2009).

La multiplicidad de emisores y receptores es una de las principales
consecuencias que trae consigo la llamada sociedad de la ubicuidad: “una sociedad en la
que cualquier persona puede disfrutar, en cualquier momento y en cualquier lugar, de
una amplia gama de servicios de informacién a través de diversos dispositivos
terminales y redes de banda ancha” (Nakamura en Islas-Carmona, 2008). Esta sociedad,
guiada por su lema en inglés “anyone, anywhere, anytime”, ha desplazado el consumo
de medios de las salas de la casas familiares a cualquier parte del territorio, gracias a la
democratizaciéon de tecnologias mdviles y al aumento de la banda ancha, cada dia

mayores.

El prosumer

Ademas de esto, estas nuevas tecnologias han dado a las personas la posibilidad
de acceder a herramientas de produccién de medios antes limitados a los profesionales
de esta industria, como lo son los dispositivos moviles, tabletas y celulares inteligentes,
que permiten la captura de imagenes, video y audio, asi como el software necesario para
editarlos, exportarlos y publicarlos en la red. Es asi como los antiguos espectadores se

convierten en productores y consumidores, los llamados “prosumidores”:

“La palabra prosumidor —en inglés, prosumer-, es un acrénimo que procede de la
fusion de dos palabras: “producer” (productor) y “consumer” (consumidor). El concepto
“prosumidor” fue anticipado por Marshall McLuhan y Barrington Nevitt, quienes en el

libro Take Today, afirmaron que la tecnologia electrénica permitiria al consumidor
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asumir simultdneamente los roles de productor y consumidor de contenidos.” (Islas-

Carmona, 2008).

A diferencia de simples usuarios de internet, los prosumidores son los
promotores del in-forming y la colaboracion en la red, se involucran en la busqueda de
respuestas, de conocimiento, dejando a un lado las instituciones histéricas y el sistema

convencional de los medios de comunicacion.

Segun Friedman el in-forming “es la capacidad de crear y desplegar tu propia
cadena de suministro, una cadena de suministro de informacién, de conocimientos y de
entretenimiento. El in-forming tendria que ver con una colaboracién individual: td
mismo eres el que investiga, edita o elige el entretenimiento, siguiendo tus propias
pautas y valiéndote de tu propia capacidad y medios, sin necesidad de acudir a la
biblioteca o al cine o a una cadena de television.” Esta emancipacidn, es la que ha
otorgado al usuario un poder que antes no poseia, el poder de manejar y disponer de la

informacién como desee y cuando desee. (Islas-Carmona, 2008).

Una nueva forma de contar historias

No es sélo el papel del usuario lo que es determinante en los nuevos medios, si

no también lo es la historia, la experiencia y la forma de contarla a través de éstos.

La forma de contar historias ha dejado de lado el paradigma de un solo medio o
canal para hacer eficiente la comunicaciéon y ha encontrado en las experiencias por
medio de diferentes plataformas la manera de reforzar el mensaje, hacerlo vivido y
tener una retroalimentacion por parte de aquel que lo recibe. Interpretando la
importancia de esto Botturi et al. (2012) sugieren que “la experiencia de comunicarse es
su forma natural de darle sentido y aquello que le refleja y le atribuye algo a nuestras
vidas” (p. 10), esto es lo que se ha logrado con los nuevos medios. La comunicacion
digital, es un cambio en la forma en que el entretenimiento es concebido, consumido,
distribuido y mercadeado, como un resultado de la convergencia y de la intensificacion

socio-cultural, tecnoldgica y economica. (Jenkins, 2006; Dena, 2004).
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La era digital le ha brindado a la comunicacion elementos narrativos a través de
multiples medios convirtiendo las experiencias en formas transmediaticas de vivir las
historias. [lhan (2011), encontré que en la comunicacion de los medios tradicionales
nunca se resaltd la importancia de desarrollar compromiso del consumidor, ni crear
recordacion de las historias por medio de las experiencias. Hoy en dia, en la forma de
contar estas historias han tomado protagonismo la multiplicidad de plataformas, por
medio de la adaptacién y extension de una idea utilizando la logica y el foco en las
practicas del consumidor y en el proceso de las historias alrededor de los mensajes
transmediaticos. Burges encuentra que la técnica digital de contar historias a través de
la creacién de mundos paralelos en distintas plataformas, permite la creacién de unir
distintas narrativas, brindarle al usuario herramientas novedosas y unir los procesos
comunicativos para contar la misma historia en “diferentes lenguajes” (citado en

Botturi, Bramani, Corbino, 2012).

La convergencia de medios ha jugado un papel fundamental en la transformacién
de los medios andlogos a los medios digitales y al proceso comunicativo a través de
diferentes plataformas. Henry Jenkins (2006) plantea en su libro Convergence Culture:
Where old and new media collide, que la convergencia es el flujo de contenido a través de
multiples plataformas de medios, el soporte y cooperacion entre multiples industrias y
la bisqueda por parte de las audiencias que llegarian a cualquier lugar para encontrar
las experiencias de entretenimiento que desean. Esto es uno de los factores de mayor

importancia en la concepcién de los nuevos medios.

Esta union de diferentes medios tiene sus raices desde el antiguo arte de contar
historias verbalmente, llegando a la adaptacién de estas historias a los libros y
transformandolas en productos audiovisuales (Gerson, 2001). El avance tecnologico
hacia un mundo computarizado nunca se hubiera hecho posible sin que hubiera existido
un proceso para los consumidores, de asimilar las cantidades de informaciéon en

diferentes formatos, dandole a su vez paso a la interactividad con éstos.
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La interactividad en los nuevos medios

Dyson (1993) define que la interactividad no es el medio por el cual se brinda la
informacion, si no la comunicacién con otras personas o con otras plataformas. Es la
manera de dar y recibir informacién y retroalimentacion, dandole importancia a la
participacién del usuario. Hoy en dia las personas quieren romper y eliminar las
barreras de la comunicacién y erradicar complejidad de la informacién, esto es lo que
han hecho los nuevos medios hoy en dia: facilitar la comunicacién y hacerla rapida y

simple pero logrando grandes impactos.

La manera de aprender, de comunicarse y entretenerse anteriormente estaba
limitada a un set de actividades, que poco sentido tenian para las personas al momento
de experimentar diferentes vivencias. Hoy en dia la interactividad trae a colacién la
importancia de que las actividades que realiza el usuario en las diferentes plataformas
sean observables, requieran atencion, tengan un modelo de los comportamientos del
mundo real, puedan expandir la manera de pensar del usuario y a su vez logren darle

diferentes alternativas de uso y navegacion (Edwards, 2010).

En el texto “La Interactividad significa participacién activa”, Dyson (1993)
plantea que la verdadera ganancia de la interactividad no es la manera en si de obtener
diferente informacion, acerca de un mismo tema en distintas plataformas. Por el
contrario, es darles a las personas el sentido del avance y desarrollo de las
comunicaciones, para que estas jueguen un rol en el proceso y le den valor y significado
a informacion existente, la cual permite, gracias a los avances tecnolégicos, manejarla de

distintas maneras en tiempo real.

Es asi como Lev Manovich hace un llamado a diferenciar el concepto técnico de
interactividad, el referido a la interaccion entre el hombre y la maquina (presionar un
botoén, seleccionar un link, mover un dispositivo) con el concepto psicoldgico, el cual
defiende procesos que realiza nuestro cerebro, como relacionar conceptos, formular
hipoétesis, recordar e identificar, los cuales necesitamos al momento de comprender

cualquier imagen o texto. (Manovich, 2001)
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La interactividad no estd basada unicamente en la comunicaciéon entre un
dispositivo tecnoldgico y el usuario, también comprende aquellos procesos mentales
realizados por el usuario y las consecuencias que traen. Packer y Jordan, citados en
Atkinson (2009), agregan a esto que la interactividad es 'la capacidad del usuario para
manipular y afectar la experiencia de los medios de comunicacién directamente'. Para
ejemplificar esta nocién explican que “la lectura de un texto no es una experiencia
interactiva; interactividad implica cambiar las palabras del texto de alguna manera,
adicionar algo a ellas, reorganizarlas, participar con ellas de manera que se afecte su

apariencia en una pantalla.”

La interactividad, el lenguaje propio de la internet que nos permite navegar en la
red de un lugar a otro a través del hipertexto, permite a los usuarios acceder a la
informacion a su paso y a su manera, haciendo click en los temas de su interés. Y aunque
es verdad que este lenguaje ha dado al usuario el poder de consumir la informacién que
desee y de la manera que desee, también es verdad que la internet es una red pre
programada que nos sugiere qué consumir y como consumirlo, guidndonos a través de

caminos y redes de informacidén ya establecidos. Como dice Lev Manovich (2001):

“Ahora, los medios informaticos interactivos nos piden en su lugar hacer clic en
una imagen para ir a otra imagen. Antes de que leyéramos una frase de una historia o
una linea de un poema y pensaramos en otras lineas, imagenes, recuerdos. Ahora los
medios interactivos nos piden hacer clic en oraciones resaltadas para ir a otra frase. En
resumen, se nos pide seguir asociaciones pre programadas, existentes objetivamente.
Puesto timidamente en lo que puede ser leido como una nueva version actualizada del
concepto de "interpelacién” de fildsofo francés Louis Althusser, se nos pide confundir la

estructura de la mente de alguien mas como la nuestra.”

Vale mencionar que Manovich trata este tema en el afio 2001, antes de la
consolidacion de la Web 2.0, la cual fue la responsable de abrir la participacion de los
usuarios en una gran cantidad de escenarios y posibilidades en linea, con servicios
como las redes sociales, los foros, blogs, entre otros, donde se juega un rol mas activo y

no sélo interpretativo (2001).
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Esta informacién permite la entrada a las multiples plataformas y nuevos medios
que se han creado para reforzar los mensajes y las experiencias, partiendo desde la
concepcion de lo tradicional ligadndolo a los avances tecnolégicos. El factor de lo social y
el papel que juega el ser humano en el contexto en que se desarrolla es determinante en
los avances que han tenido los medios de comunicaciones. Curtis (2013), da una
explicacion de los nuevos medios tecnolégicos de comunicacion y plantea que estos son
una mezcla de comunicacién de masas y comunicacion interpersonal para lograr la

multiplicidad de plataformas y la variedad de sus mensajes.

En su investigacién sobre la relacion entre interactividad y gratificacion en
ficciones interactivas, Soto, Aymerich y Ribes (2009) resumen los conceptos asociados a
la interactividad por parte de varios académicos. La interactividad puede ser vista
como: los elementos que permiten el control del usuario sobre la forma y el contenido;
las caracteristicas de los medios que permiten que el usuario influya en la forma o
contenido de la presentacidon/experiencia; la capacidad de los usuarios para influir
sobre la forma o contenido del argumento en tiempo real y/o las funciones que

permiten que los usuarios adecuen los mensajes a sus preferencias.

Vemos como en todas estas formas de interactividad el usuario juega un papel
protagoénico en donde el contenido y la forma se ponen a su disposicién, al contrario de
lo que sucedia en la era en la que reinaban los medios de comunicacién masivos, donde

las grandes empresas de la industria definian estos factores.

Las diferentes experiencias interactivas

Curtis, brinda un panorama amplio de las nuevas tecnologias pasando por los
mundos virtuales, los blogs, las redes sociales, los podcasts, la comunicacion en linea en
tiempo real y los espacios para compartir material online, para llegar a los grandes
avances que se han logrado a la hora de contar historias en distintas plataformas. Este
autor relaciona los medios tradicionales con los actuales para demostrar la relacién tan
estrecha que tienen pero el impacto tan distinto que causan. Un claro ejemplo de esto es

la “machinima” que es “el arte de crear peliculas reales en un mundo virtual”. Este
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término tiene sus origenes en la maquina de hacer cine que tiene sus raices desde hace

muchos afios pero implementa la técnica 3D para darle el sentido real (2013).

Otro gran avance de la convergencia y la interactividad es la creaciéon de mundos
y experiencias a partir de historias construidas narrativamente de forma lineal, que
presentan la oportunidad de darse a entender en distintas plataformas y mundos
virtuales. Botturi et al. (2012) plantea que las historias, los textos y las vivencias sin
importar el tiempo al que se remitan, ofrecen una estructura narrativa que corresponde
a la percepcidn que cada ser humano tiene de su diario vivir. Sin embargo, la magia de
las historias consta de los puntos de vista: la de aquellos que las cuentan y la de aquellos
que las consumen. Es por esta razéon, que aprender a contar historias es una
oportunidad para vincular y reforzar la comunicacion, tendiendo la capacidad de darles
forma y estructura a la misma de manera verbal, visual, virtual y auditiva, generando la
diferencia de lo que era para los seres humanos una historia, dandole el toque de la

imaginacion y la vivencia.

Otro ejemplo de esto son las experiencias interactivas que permiten al usuario
manipular la forma y el contenido de ficciones o historias interactivas. En el llamado
“interactive stoytelling” el usuario realiza los procesos mentales pertinentes con el fin
de construir una historia de su agrado. Una visién que aunque esté predispuesta a las
posibilidades propuestas por la propia ficcién interactiva, es generada a partir de la

subjetividad del usuario.

El interrogante a cuestionarse es qué tan gratificantes encuentra el usuario las

posibilidades que brindan las experiencias interactivas.

La respuesta del usuario

Soto (2009) afirma que existe una relacion directa entre la gratificacién y los

aspectos afectivo-emocionales del consumo de ficciones interactivas, entre los cuales se
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encuentran “la capacidad de participar en la historia, de establecer relaciones afectivas
con los personajes, de proyectar lo que sienten en cada momento sobre los personajes y
de decidir qué les ocurre”. De la misma manera se relaciona con procesos cognitivos,
entre los que encontramos “el desarrollo intelectual o imaginativo, hacer ejercicios
mentales interesantes y divertidos, cambiar de actitud pasiva a activa, experimentar con
los sentimientos de los seres humanos sin necesidad de sufrir experiencias emocionales
reales, dominar al sistema y centrar la trama en los aspectos relevantes.” Esta relacion
confirma las afirmaciones de Manovich, al demostrarnos cémo la interactividad cumple
con su objetivo en la medida en que motiva al usuario a realizar procesos mentales y

afectivos ademas de procesos técnicos (2009).

En un estudio realizado por Soto (2009), en el cual se sometieron 310
estudiantes a ver una pelicula de manera convencional y de manera interactiva, ambas
tanto con un final feliz como con un final tragico, para determinar si la interactividad
determina el grado de disfrute de las ficciones y si existen diferencias en el disfrute

dependiendo del tipo de contenido que se esta consumiendo.

Los participantes consideran mas entretenido interactuar con la trama
argumental a no interactuar: “seleccionar la trama a consumirla de forma
convencional”. Por otro lado, “la posibilidad de seleccionar el argumento de la narrativa
no impacta en las variables de disfrute observadas durante el consumo de ficciones

interactivas” (Soto, 2009).

El estudio confirmé lo idea de que “por si misma, la interactividad no es un factor
que afecte a la percepcion global de disfrute de una ficcién.” La percepcidn global de una
ficcion se ve afectada por otro tipo de factores ademas de la interactividad, como lo es
por ejemplo el tipo de contenido. Se encontr6 que la combinacion entre la modalidad de
la ficcion y el tipo de contenido afecta el disfrute de la misma: “Las versiones
interactivas que tenian un desenlace feliz provocaban un superior grado de disfrute,
agrado y gratificacion que las que tenian uno tragico.” Al escoger una trama con un final
feliz para los protagonistas la valoracién positiva de los participantes incrementa, se
sienten gratificados y disfrutan mas la experiencia que cuando escogen una trama con

un final tragico (Soto, 2009).
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El éxito de una ficcion interactiva no radica inicamente en el nivel de interaccion
que logre el producto con el consumidor, también radica en la manera en que se utiliza
esta interaccién para generar historias interesantes, innovadoras, coherentes, con las
cuales las personas se puedan identificar. Como nos ha ensefiado afio tras afo la
industria del entretenimiento, una buena historia radica en su fondo, en su contenido,
mas que en su forma; leccién que no debe ser olvidada por los nuevos medios y debe
acomodarse a las innovadoras formas de contar historias que nos proporcionan los
nuevos medios. Es asi como las ficciones interactivas deben apoyarse en un contenido lo
suficientemente sélido que ademas justifique el uso de cada una de las herramientas

interactivas con las cuales se cuenta la historia.

Por ultimo, “El estudio también confirma que el disfrute, la gratificacién y el
entretenimiento son factores que estan relacionados con la intencién manifiesta de
consumo posterior, la voluntad de pago por visiéon y la predicciéon de éxito de las
Ficciones Interactivas. A medida que los receptores disfrutan mas, se sienten mas
gratificados y entretenidos o les gustan mas, muestran superiores intenciones de
consumo posterior o voluntad por pagar para ver estas obras. Igualmente, en la medida
en que tengan una experiencia positiva sobre el consumo manifiestan la intencién de

volver a ver la ficcion nuevamente” (Soto, 2009).

Aunque este estudio haya demostrado lo exitosas que son las ficciones
interactivas, es importante destacar que unos usuarios disfrutan las experiencias

interactivas mas que otros.

Citados por Soto (2009), Vorderer, Knobloch y Schramm realizaron un estudio
en el que dividieron la muestra seguin su capacidad cognitiva y el nivel de interactividad
con el que consumian una pelicula: alta interactividad, baja interactividad, sin
interactividad. Obtienen que las personas con alta interactividad muestran un
incremento en el nivel de entretenimiento al ser capaces de cambiar el argumento de la
historia. Por el contrario, las personas con baja interactividad sienten mayor afinidad
con los protagonistas de la historia y sienten mayor suspenso, pero dan mayor crédito a

la version no interactiva de la pelicula.



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 51

Segun Yuping Liu y L. ]. Shrum (2009), tener mayor nivel de interactividad en un
sitio web puede generar consecuencias completamente opuestas en las actitudes de los
usuarios hacia estos. Por un lado, interactividad y una mayor elaboracién de un sitio
web pueden facilitar la persuasion de los usuarios, al proporcionarles un mayor control
de la informacion sobre cuestiones relevantes. Por otro lado, interactividad y mayor
elaboracién pueden requerir mas recursos cognitivos por parte del usuario y hacer que
sea mas dificil el control de la navegacién y el procesar informacién relevante sobre un

tema.

Hand y Varan citados por Atkinson (2009) realizaron un estudio sobre los
efectos de la interactividad en el drama televisivo. Pusieron a prueba una muestra de
ochenta participantes, usando contenidos de animacién de un juego de ordenador, que
editaron y presentaron para incluir algunas opciones narrativas para evaluar y
documentar coémo los usuarios responden a la estructura narrativa. Al medir el apetito
interactivo encontraron que, todos los grupos, con un género y una edad determinada,
disfrutaron de la interactividad, pero el disfrute fue mas pronunciado en los grupos de
hombres de 18 a 34 afios y 35 a 54 afios. Ellos atribuyeron esto al programa de accién
utilizado en la prueba. La respuesta mas baja de apetito interactivo fue el grupo de edad

de sexo masculino de 55 afios y mas.

Con esta parte de la investigacién se puede ver como a lo largo de los afios la
importancia de la comunicacién y su convergencia a través de multiples plataformas ha
tomado relevancia y como la tecnologia y la audiencia hacen parte vital de este proceso.
Ademas, como lo plantea Michael Graves (2011) en su texto acerca de que los nuevos
medios son una expansion que genera en la transmisién de los mensajes, la inclusion del
texto con la interactividad de la audiencia, la produccién con la participacion de la
misma y la colaboraciéon del receptor y el emisor en la produccion de historias

transmedia.

Podemos ver como los nuevos medios son franquicias de visidn, participacion y
comunicaciéon en multi-plataformas comprometidas. La interactividad, una facultad

altamente explotada y aprovechada hoy en dia por los nuevos medios y por las
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tecnologias de la informacion y la comunicacion, determina en gran medida la manera
en que consumimos la informaciéon hoy en dia. La sociedad de la informacién ha
arraigado este tipo de lenguaje en nuestro diario vivir, un lenguaje que con el tiempo
sera aun mas familiar y cercano para los usuarios, dado el alto nivel de gratificaciéon que

estos encuentran en los contenidos que lo utilizan.

Es por esto que los generadores de nuevas formas y contenidos digitales deben
ver la interactividad como la principal forma de consumo de medios de las generaciones
actuales, compuestas por usuarios activos que son a la vez consumidores y productores
de contenidos. Una interactividad vista no s6lo desde el ambito técnico, que permite la
interaccién hombre-maquina, sino también desde los procesos mentales y afectivos que
esta pueda conllevar, con el fin de generar historias cautivantes e innovadoras, que
aprovechen las nuevas maneras de contar historias que nos proporcionan las nuevas

tecnologias y este mismo lenguaje interactivo.

Libros Electrénicos e Interactivos para Niiios

Nueva era tecnoléogica para la lectura

Con la presentacién de la investigaciéon previa, ya es claro que durante los
ultimos afios, la tecnologia ha progresado y ha permitido acceder a nuevos métodos de
entretenimiento y aprendizaje. El reconocido e-book es un medio que le ofrece al
consumidor un valor agregado, al poder incorporar otros tipos de medios y
caracteristicas, ademas del texto tradicional en cada una de sus paginas. Este es un
“documento” disefiado con la estructura clasica de un libro fisico, pero con la inclusién
de otros elementos creativos que fortalecen su visualizacion y que son destinados para

funcionar en computadores y tablets, y otros dispositivos mdviles (Landoni et al, 2000).

Aunque se dice que las fronteras entre las diferentes plataformas mediaticas se

han ido borrando, ain existen unas realidades que aplican para la literatura fisica y
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digital (Intrator, 2012). Segln estos estudios, es primordial empezar con un gran
contenido para lograr obtener un excelente producto; este es un punto ain mas critico
cuando se trata de los nifios. Hoy en dia, la juventud no colecciona cosas como se hacia
antes; ahora ellos descargan sus contenidos, lo proyectan, lo cambian y lo mezclan con
diferentes estilos(2012). Es una parte de la sociedad que se ha acostumbrado a adquirir
sus contenidos de una forma electronica. Al tener esa presion tecnolégica, el concepto
de lectura cambia y se debe empezar a buscar nuevas formas de presentar ese
contenido enriquecido. Por esta razdén, ahora los libros digitales contienen
caracteristicas que no se encuentran en los libros fisicos, tales como la opcién de
narracion en voz alta, animaciones, musica, video y variedad de efectos de sonido

(Korat, 2008, p.111).

Anna Belle Abraham (2012), de la famosa aplicacion Playtales, fue entrevistada
en un podcast sobre las innovaciones tecnolégicas en los nuevos medios y las
tendencias de las futuras publicaciones literarias. Durante la entrevista se mencioné
que ahora se esta viendo la fusion de la televisidn, el cine, los juegos y la animacién 3D
dentro del formato de los tablets, para crear una publicacién mas dinamica y divertida;
siendo este un concepto dirigido principalmente a las generaciones que han venido

creciendo con las nuevas implementaciones de la tecnologia (Abraham, 2012).

Este mundo de los tablets continta creciendo, permitiendo que se desarrollen
formatos de lectura innovadores, buscando acercarse de una forma mas personal al
consumidor para que se puedan vivir nuevas experiencias y momentos literarios. Se
trata principalmente de la personalizacion, lo cual demuestra ser un mercado lucrativo

en las obras literarias infantiles (Intrator, 2012).

Con estos nuevos formatos no so6lo se busca presentar nuevos medios de
entretenimiento, sino que también se busca dar a conocer nuevos métodos de
aprendizaje e interactividad, por medio de la literatura en el mundo digital (Doiron,

2011).

Mirando todas estas nuevas adiciones, también es primordial preguntarse la
efectividad que tiene esta nueva forma de leer para los nifios. Jamillah M.A Grant (2004)

se pregunta: “;sera que es posible usar toda esta tecnologia para ensefiarle a los nifios
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las bases de la lectura? ;Es factible decir que los libros digitales contienen un valor

agregado para ensefiar a leer, o s6lo sirven como medio de entretenimiento?” (p. 303).

Impacto en los nifios

Las preguntas de la ultima secciéon dan campo a una reflexion sobre la recepcion
que esta teniendo esta audiencia con el uso de estas nuevas presentaciones de la
literatura. Por esta razon, es primordial analizar un poco el impacto que esta tecnologia

esta revelando en el target de los nifios.

Cynthia Houston (2011) dice que durante los ultimos afios se han realizado
estudios que dejan claro que los nifios interactdan con informacién digital de una forma
diferente a la que encuentran impresa. A diferencia de los libros, que ellos han
aprendido a leer de izquierda a derecha (tradicionalmente), los nifios tienen un
acercamiento no secuencial con los textos digitales, ya que esta nueva tecnologia
permite jugar con hipervinculos, y saltar de tema en tema. Este factor hace que se
reconozca que la literatura en formato digital presenta la oportunidad de poder vivir

una experiencia mas amena con los personajes, temas, y lugares (Houston, 2011).

También se entiende que leer es una parte integral del aprendizaje, y es
importante entender la mejor forma para incentivar la lectura los nifios. Es asi como la
academia se muestra como un espacio esencial para incrementar los niveles de lectura y
para motivar a sus estudiantes a que lean mas por fuera de clase. Profesores que se
enfocan en ensefiarles a los nifios opinan que al incorporar elementos recreacionales,
como son los libros digitales, se logra un mayor aprendizaje literario y incentiva a que

los nifios contintien leyendo (Maynard, 2010).

Por otro lado, existen connotaciones negativas sobre los libros interactivos, las
cuales indican que en vez de generar una recepcion positiva, la recordacion de lo leido
tiende a disminuir con la adicion de los diferentes elementos creativos. Los lideres de
investigacion del Joan Ganz Cooney Center en Nueva York (Flood, 2012) mencionan que
los disefiadores deben tener precaucion cuando incorporan nuevos elementos graficos,
sonoros o de animacion a la lectura digital, ya que pueden sacar a los nifios de la

historia, especialmente cuando no estan completamente relacionados con lo que se esta
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leyendo. Sin embargo, también se aclara que a pesar de que estos libros interactivos
suelen tener muchos elementos y contenido, es importante valorarlos, debido a que han
logrado motivar a una gran poblacién de nifios, que anterior a esta innovacion, no
hubiese entrado al mundo de la literatura. Esto demuestra, que estos libros digitales si
tienen un espacio importante en la literatura, llevando a alcanzar metas de lectura en

los nifios, diferentes a las de un libro tradicional (2012).

Estadisticas

En los ultimos afios se han llevado a cabo investigaciones para ver cémo han
cambiado los ambitos de lectura en los nifios con la apariciéon de estos nuevos medios.
Uno de los estudios mas conocidos es el reporte semestral que saca Scholastic (2013) en
Los Estados Unidos. En enero de 2013 sali6 el primer reporte del afio indicando las
siguientes cifras (Good & Sinek, 2013):
e El porcentaje de nifios que ha leido un libro digital casi se ha duplicado desde
2010 (25% vs. 46%).

e Entre los nifios que han leido un libro digital, 1 de cada 5 dice que esta leyendo
mas libros por diversion (26% vs. 16%).

e La mitad de los nifios de 9-17 dicen que leerian mas libros por diversion si
tuvieran un mayor acceso a libros digital (un aumento del 50% desde 2010).

e El 75% de los nifios que ha leido un libro digital lo hace en casa, mientras que 1

de cada 4 lee en la escuela.

e El72% de los padres estan interesados en que su hijo lea libros digitales.

e EI 80% de los nifios que leen libros digitales siguen leyendo libros por diversion,

principalmente impresos.

Estos resultados salieron del estudio realizado a mas de 1,700 nifios y padres de

EEUU. Con base en lo anterior se evidencia que ain prevalece un gusto superior por los
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libros impresos en los nifios, pero también se demuestra que hay un interés creciente

por los libros digitales (Good & Sinek, 2013).

En otro estudio llamado The ABC’s of Kids & eBooks: Understanding the e-Reading
habits of Children aged 2-13, que se llevd a cabo por PLAYSCIENCE y Digital Book World
en enero de 2013 (Greenfield, 2013), se demuestra que la industria de los libros
digitales continuarda creciendo. Dentro de esta investigacion se encontraron los
siguientes resultados.

e Del 54% de los padres que mencionaron que sus hijos de 2-13 afios leen eBooks,

el 85% lee libros digitales por lo menos una vez a la semana.

e Los nifios prefieren leer eBooks en tablets mas que en cualquier otro dispositivo
moavil, con 31% de todos los nifios leyendo eBooks en tablets por lo menos una
vez a la semana.

e Del 54% de los nifios que tienen acceso a tablets, el 56% de ellos la usa para leer
por lo menos una vez a la semana.

e 70% de los padres dicen que sus hijos leen una combinacién de eBooks
tradicionales y libros interactivos.

e Los padres que tienen tablets esperan pagar un promedio de $ USD7.76 por libros
de mayor interactividad, comparado a $ USD5.80 por libros digitales
tradicionales.

e So6lo 5% de los padres esperan que los eBooks o libros interactivos sean gratis.

En este estudio se encuestaron a mas de 1,000 padres y nifios de EEUU, en buisqueda

de entender un poco mas el futuro de los libros digitales (Greenfield, 2013).
De lo anterior se puede percibir que existe un gran potencial en el desarrollo de

libros digitales. No obstante, se da a entender que aun queda mucho por trabajar para

continuar atrayendo aun mas a esta audiencia juvenil.

Referentes populares de aplicaciones de lectura para nifos

PlayTales:
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Esta es una aplicacion para tablets, dirigida a
un publico juvenil, el cual presenta una

biblioteca de historias que se pueden

descargar. Dentro de cada obra literaria se puede interactuar, jugar y escuchar los
diferentes efectos de sonido y musica. Esta aplicacion ya
viene en 8 idiomas con su versién gratis y su versiéon Gold,
la cual permite acceder a una mayor seleccion de

historias. Ademas, Playtales tiene la opcién de obtener

primer un “sample” antes de descargar por completo la

historia elegida. (PlayTales Books, 2012)
Bookboard:

Esta es una aplicaciéon para tablets, creada

W bookboard

Tap into story time

para promover un amor por la lectura

duradero en ninos de todas las edades.

Bookboard se encarga de ponerle magia a las historias por medio de
experiencias Unicas e interactivas. Se trata de proyectar que la lectura no
tiene limites, al poder elegir de una gran variedad de historias que
permiten experimentar con la diversion y que ayudan a construir una
confianza en los nifios. Esta es una aplicaciéon que fue desarrollada por

padres de familia con conocimientos tecnolégicos, los cuales también

valoran la lectura y comprension de ella, pero también entienden que para
generar motivacion y progreso se debe implementar el entretenimiento. Con esto se
logra crear un equilibrio en los nifios y se denota un estimulo literario al vivir cada

historia (Bookboard, 2013).

Sesame Street e-Books:

L) o o
Em Esta es una aplicaciéon para nifios que

e estan empezando su aprendizaje con la
lectura. Se dice que cuando se lee un

eBook de Sesame Street, el tiempo de lectura se llena de
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interactividad, sonidos, animacién y mucho mas. Esta es una aplicaciéon que consta de
cuatro formatos: leer, leer y escuchar, leer y jugar o leer y asistir. Al tener esas cuatro
opciones se permite que los nifios elijan el estilo de experiencia literaria que quieren

vivir (Sesame Street eBooks, 2013).

3D Bookshelf- Classic literature Collection:

Esta es una aplicacién para un publico mas maduro, pe—

Linthe Wospmss

dirigiéndose a nifios de 12 afios en adelante. 3D

CHAPTRR ONE
PLAYING PILGRIMS

Bookshelf ofrece una biblioteca de los clasicos de la

“Christrmas won't be Christues

literatura, en un formato mas amigable, y legible. El = gl muoms v

“It's w0 devadiul 10 be poort”

aspecto visual es diferente a los tipicos e-Books y tiene efectos de = g ks dom s

"1 dou't think W’s fuis for some

sonido divertidos, incluyendo el sonido de cambio de pagina, el cual = = * b whas of go

hace que la experiencia sea més tradicional. Cada libro te ofrece | ————

elementos 3D, y una rotacién completa del libro. Hay una buena
seleccidn de literatura, con su enfoque juvenil y entretenido

(3D Booksheld Classic Literature Collection, 2013).

The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore:

Esta es una aplicacion que deja al

rnm‘!iﬁ.n( it
| aofis -

consumidor entrar profundamente en el

Ty [essron

mundo de Mr. Morris Lessmore. Siendo

esto un libro interactivo, se presencia un
lugar donde se puede participar activamente en la historia
coloreando, moviendo, reparando y descifrando nuevos
elementos en cada una de sus paginas. The Fantastic Flying

Books of Mr. Morris Lessmore esta catalogada como una de
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las mejores aplicaciones para iPad, con un target para nifios y adultos. Al utilizar
animaciones enriquecidas, interactividad de gran creatividad, musica original y juegos
Unicos, esta aplicacion se convierte en un mundo lleno de fervor, contando una magica

historia (Moonbot Studios- The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore, 2013).

Scholastic Storia:

Storia es una aplicacion
educativa para nifios de 2 afos

en adelante. Teniendo un

enfoque mas académico, se ha incorporado como una de
las actividades en los salones de clase. Dentro de la
aplicaciéon se puede encontrar variedad de libros, con
ayuda de vocabulario, actividades interactivas, narraciéon

personalizada, y un buen disefno grafico que incentiva a

los niflos. Padres y profesoras pueden acceder a la
aplicacion desde sus tablets para ver el progreso de cada
uno de sus hijos o estudiantes, manteniendo un seguimiento constante de su lectura

(The Scholastic Store, 2013).

Para concluir, este estudio permite mostrar que el concepto de la lectura
interactiva y la convergencia con los nuevos medios estd creciendo y aumentando su
popularidad. Ademas, se observa un impacto positivo ante el publico juvenil. Esta
investigaciéon ayudara a desarrollar un producto que se maneje con los mejores
componentes y cualidades, ya que con ella se pueden entender las tendencias,

comportamientos y movimientos que han tenido estas nuevas invenciones.
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Creacion de Universo Narrativo y Diseiio de Experiencia

Justificacion del autor: ;Por qué adaptar la obra de Hans Christian Andersen?

Hans Christian Andersen fue un escritor danés del siglo XIX cuya obra literaria ha
traspasado las fronteras geograficas y generacionales, convirtiéndose en el autor de
varios de los cuentos infantiles mas memorables de todos los tiempos. Nacido en
Odense, Dinamarca en 1805 (Crone, 2012), Andersen es el creador de historias que
marcaron, y aun marcan, la infancia de muchas personas alrededor del mundo. Los
titulos de este autor, entre los que se encuentran clasicos como El Patito Feo, La
Sirenita, El Soldadito de Plomo, Pulgarcita, El Nuevo Traje del Emperador, entre muchos
otros, han sido traducidos a 145 idiomas diferentes (Hans Christian Andersen center,
2013), lo que hace de este autor uno de los escritores de literatura infantil mas

reconocidos en todo el mundo.

Andersen, escritor romdantico por excelencia, se hizo conocido en su época
principalmente por sus cuentos de hadas, aunque también escribié novelas, obras de
teatro, poemas, autobiografias, articulos, entre otros. Su obra fue bastante prolifica,
escribio alrededor de 212 cuentos infantiles (Hans Christian Andersen center, 2013). La
totalidad de su obra se encuentra hoy en dia en el dominio publico, lo que facilita su
adaptacidn. A esto se suman otras valiosas razones para escoger este autor como base

de este proyecto:
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En primer lugar, lectores de diferentes partes del mundo logran identificarse
facilmente con su obra. Los cuentos de Andersen, un claro ejemplo del romanticismo
literario, tratan temas como los viajes, el amor y el desamor, la pobreza, la exaltacién de
la naturaleza, la remembranza del pasado y la religion (Pefia, 2005), temas universales
que traspasan fronteras, culturas e idiomas con los cuales se pueden identificar
facilmente todo tipo de lectores, incluso si su obra refleja la cultura danesa de su

tiempo.

Sus cuentos estdn llenos de recursos como la personificacion de animales y
objetos, el humor, las moralejas y las referencias autobiograficas. Ademas, a diferencia
de escritores de su tiempo como los hermanos Grimm o Charles Perrault, Andersen
escribié su obra a partir de su propia imaginacién y sus experiencias personales y no de
la tradicion oral. (Pefia, 2005) Estos factores hacen que sus cuentos tengan cualidades

Unicas, al tener una alta carga de imaginacién y creatividad.

Por otra parte, Andersen fue un autor fuertemente ligado al arte, que encontraba
inspiracion en las imagenes. Como explica Pena (2005) “las imagenes le suscitan
motivos literarios. Y a su vez, su literatura suscita imagenes.” No es coincidencia que
uno de los rasgos dominantes en su obra es el esteticismo, es decir, el frecuente uso de
vividas descripciones de ambientes y personajes (Pefia, 2005). Esto permite que los
cuentos sean ilustrados con facilidad permitiendo cumplir una de las propuestas de la
aplicacion, la de presentar la historia al lector a través de imagen ilustrada y un disefio

visual atractivo.

Sus cuentos, ademds, presentan una alta carga de oralidad, es decir, la
particularidad de parecer como si hubieran sido escritos para ser contados en voz alta
al presentar elementos como onomatopeyas y dialogos. Esto proviene del hecho de que
Andersen primero contaba sus cuentos a grandes grupos de personas antes de
escribirlos (Pefia, 2005). Esta oralidad hace que el tener un narrador en la aplicacion

sea natural.
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Construccion del universo narrativo Hans Christian Andersen

A lo largo de la obra de Hans Christian Andersen encontramos cierto tipo de
personajes y lugares recurrentes que aunque no son los mismos en todos los cuentos,
comparten ciertas caracteristicas, permitiéndonos encontrar bastantes similitudes
entre ellos: El que los cuentos tengan lugar en ciudades o poblaciones imaginarias; el
estar en una sociedad con una division de clases sociales muy marcadas y un sistema
politico mondarquico; el profesar la religion catélica/cristiana; la presencia de un bosque
y la exaltacién de la naturaleza; la presencia de animales; personajes con oficios y
profesiones que caben dentro de un mismo sistema econdmico; la presencia de objetos
con caracteristicas antropomorficas; entre otros. Todos estos aspectos recurrentes en la
obra de Andersen sumergen al lector en un mismo mundo fantastico cada vez que lee

una de sus paginas.

Gracias a estas inevitables similitudes se pens6 en la creaciéon de un universo
literario que reuniera los personajes de los cuentos de Andersen en un mismo punto de
espacio y tiempo, cuyas caracteristicas estén basadas en las leyes y la mitologia creada

por el autor en sus cuentos de hadas.

Hoy en dia nos vemos rodeados de productos culturales en los que se propone la
creacion de universos ficticios con sus propias leyes y caracteristicas, en los que
suceden diferentes tramas. Para la creacion de estos universos se deben tener en cuenta
varios aspectos esenciales que hagan de él un mundo verosimil. Segin la biblia de
creacion de mundos del 5D Institute (2012), la creaciéon de un universo debe responder
a ciertas preguntas claves: ;Cudl es la forma de este mundo?, ;Cual es el ambiente que
define este mundo?, ;Cudles son las principales conexiones en este mundo?, ;Qué tipo
de criaturas habitan este mundo? ;Como se comportan?, ;CoOmo interactiian con este
mundo?. Para responder estas preguntas y construir un mundo completo y coherente,
se trazan los diferentes parametros del universo: su historia, su organizacion social y
politica, su geografia, su tecnologia, su biologia o zoologia, sus leyes fisicas y quimicas su

arquitectura, su cultura y su comportamiento.
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El Reino de Danersen es el nombre que se le ha dado al territorio en el que toman
lugar 33 de los cuentos de este autor, teniendo en cuenta sus tramas asi como sus
personajes, sus lugares y su mitologia para construir los parametros bajo los que se rige
este universo. La construccidon de cada lugar y personaje presente en este, asi como su
entorno cultural, econémico y politico-social, se basé en la obra del autor, exactamente

en los siguientes cuentos infantiles:

- La Campana

- ElJardin del Paraiso

- Elangel

- Colas el chico y Coléas el grande

- Latempestad cambia los rétulos
- Pedro, Perico y Pedrin

- El nuevo traje del emperador

- Las zapatillas rojas

- El compafiero de viaje

- Ana Isabel

- Pegaojos

- Lahoyadela campana

- Lavieja campana de la iglesia

- Laprincesay el guisante

- Elyesquero

- Juan el bobo

- Lo que hace mi marido, bien hecho esta
- IbyCristina

- Lasuerte puede estar en un palito
- Pulgarcita

- Elviejo farol

- El soldadito de plomo

- Eslapuraverdad

- Bajo el sauce

- El molino de viento

- Cada cosa en su lugar
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- Elelfo del rosal

- Elcerro del los elfos

- El patito feo

- El alforfon

- Lafamilia de Hiihnergrete
- Lasirenita

- Lo masincreible

A continuacién se presentan las principales caracteristicas de este universo narrativo:

Geografia y division politica. El Reino de Danersen es una gran isla rodeada por
un frio océano. Este pequefio continente presenta diferentes tipos de accidentes
geograficos, desde llanuras hasta cordilleras. Se divide en tres principales regiones: la
region del norte, la region del sur y la regién nororiental. El sur del reino se caracteriza
por una prominente peninsula en el extremo sur y por ser una region cubierta por un
frondoso y tupido bosque de galeria de majestuosos arboles, entre los cuales se asoman
un hermoso y grande lago. En el norte, un pequefio valle se alza entre los rios, que
siguiendo su curso forma un sistema de lagos, llamados los Lagos Azules. La region del
nororiente se caracteriza por un sistema de pequefias islas que forman una bahia

circular en el norte de la region, y una pequeia cordillera que adorna la costa oriental.

A lo largo del territorio corren 4 rios principales que nacen en la cima de las
montafias, cuatro sistemas de cordilleras ubicados en las costas y el centro del pais, y
desembocan en el mar. Estos rios forman un sistema de lagos ubicado en la parte

central del reino

La capital del reino es La Gran Ciudad, la cual se ubica en el sur y se asoma entre
el tupido bosque de galeria. También se encuentran otras ciudades medianas como La
Ciudad de las Cien Torres, una ciudad que se caracteriza por la arquitectura que le da su
nombre; la Bahia del Norte, una ciudad costera, puerta de entrada de barcos cargueros y
extranjeros; y La Villa, una pequefia poblacién que aun conserva las costumbres

campesinas de la region. Todas estas ciudades nacen y se desarrollan a la orilla de los
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principales rios. Por ultimo, en el lecho marino del mar del norte se encuentra la quinta

ciudad del pais: el Reino bajo el mar, una ciudad submarina.

Figura #1. Mapa geografico del Reino de Danersen.

Organizacion social y politica. El Reino de Danersen tiene un sistema politico
de tipo monarquico. Es gobernada por un emperador que rige el pais hasta el dia de su
muerte, dia en el que su primogénito toma posesion del trono. El emperador vive en el
palacio real en La Gran Ciudad, a su cargo esta el gobierno local. Bajo su mando estan las
familias reales de cada ciudad del reino, encabezadas por un rey que se encarga del

gobierno local en cada una de estas.

Esta es una sociedad con diferencias sociales muy marcadas. Ademas de la
familia real de la ciudad, existe una clase burguesa que maneja los principales negocios
de la ciudad, como las posadas, las panaderias, las herrerias, etc. La clase social

trabajadora se emplea de estas personas y es la clase menos beneficiada.
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Aunque la gran mayoria de la poblacion se encuentra en las grandes ciudades,

también hay una poblaciéon campesina que vive a las afueras de estas o en el campo.

La organizacion social basada en los 33 cuentos de Andersen que forman este universo

puede resumirse en el siguiente cuadro.
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UNIVERSO NARRATIVO
HANS CHRISTIAN ANDERSEN

1. Lacampana ‘8. Las zapatillas rogas 15. El yesquera 22. El soldadito de plomo  29. El patita feo Nexo:

2.l Jardin del paraiso 9. El compadiero de visje 16. Juan én bobo ; 23. Es la pura verdad 30. € alforfon Amistad

3. El angel 10. Ana Isabel 17, Lo que hace mi marido bien hecho estd 24 Bajo e sauce 31. La familia de Huhnergrete Enemistad
4. Colds ¢ chico y Colds el grande 11 Pegacjos 18. 1b y Crestina 25.El molino de viento 32 La sirenita Matrimonio
5. La tempestad cambia los rotulos 12, La hoya de la campana 19, La suerte puede estar en un palita 26. Cada cosa en su Jugar 33, Lo mds increible Amorio

6. Pedro, Perico y Pedrin 13. La vieja campana de la iglesia 20. Pulgarcita 27, El elfo del rosal Laboral
7. €l uevo traje del emperador 14, La princesa y el guisante 21, El vigjo farol 28. El cermo de Jos elfos Descendencia

Figura #2. Mapa de relaciones del Reino de Danersen.

67



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 68

Economia. Gran parte de los recursos que necesitan los habitantes del reino son
extraidos y procesados en la region. Los alimentos crecen en los abundantes cultivos a
las afueras de las ciudades, el agua proviene del sistema de lagos y rios cercanos, la
madera de los arboles de los bosques. Rebafios de ovejas, vacas y cabras son criados
para abastecer a todos los habitantes de carne, leche, lana, cuero y todos los productos

derivados de estos animales, asi como todo tipo de aves de corral.

Estos productos son procesados artesanalmente y comercializados en las
ciudades. Cada familia es conocida por su destreza en un oficio especifico que le permite
proveer a la poblaciéon de un producto especifico u ofrecer un servicio esencial en la
vida cotidiana de todos los habitantes. Es asi como cada nifio y nifia crece y aprende el
oficio de sus padres: panaderia, herreria, cultivo, ganaderia, construccién, confeccién,

carpinteria, etc.

Figura#3. Mercado Medieval.

Las personas venden y compran los productos en el mercado que se realiza cada
domingo en las plazas. Pero también es muy usual el comercio de productos a través del
trueque. Los viajeros y comerciantes son las personas encargadas de trasportar los

bienes entre las ciudades.

En las costas se acostumbra practicar la pesca, donde ademads, suelen atracar
barcos cargueros con productos provenientes del exterior que a los habitantes les

parecen extrafios y valiosos.
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Clima. En el Reino de Danersen el clima depende de la época del afio al ser una
region afectada por las cuatro estaciones. Con frios inviernos al final del afio y fuertes
veranos a la mitad, la vida en las ciudades y en el campo se adapta al cambio de

temperatura con cada estacidn.

Botanica y zoologia. En el sur del reino encontramos un vasto bosque de galeria
el cual se caracteriza principalmente por la humedad de su suelo y estar a la ribera de
rios y lagos. Dentro de este bosque encontramos principalmente arboles como sauces y
robles de gran tamafio, y arbustos frutales como zarzas y una gran cantidad de flores. En
el resto de las regiones, en donde hay llanuras principalmente hay poca vegetacidn,

ciertas especies de arbustos y pastos.

Figura # 4. Down the garden path. Charles White.

Los bosques estan habitados por animales como roedores pequefios, aves y
mamiferos pequefios, pero ademas en este se encuentran una gran cantidad de
criaturas fantasticas: ciertos arboles del bosque adoptan caracteristicas humanas como
el tener conciencia, pensamiento y voluntad. Son seres magicos muy sabios que sirven
de guias para las criaturas y los humanos que saben leer sus sefiales, ya que no poseen
el don del habla pero pueden moverse con fluidez y hacer ciertos gestos que dan a
entender lo que quieren expresar; también existen los elfos, los duendes y las hadas,
seres magicos de tamafio muy pequefio que viven en colonias en las profundidades de

los bosques, dificiles de encontrar para los humanos.



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 70

Tecnologia. La tecnologia en el pais es el tipo de tecnologia que existia durante
la Edad Media. Aun no hay ningun tipo de industrializacién como tal, por esto los
implementos y herramientas son de tipo artesanal. Se utilizan materiales como la
madera, el barro y la piedra en las construcciones, ademas del hierro, el bronce, el cobre,
el oro, el metal y el cuero en herramientas y artefactos de uso diario. Se practica la

fundicion de los metales para elaborar herramientas y objetos necesarios.

En las ciudades se tiene un sistema de acueducto basico compuesto de canales y
las personas acceden al agua en pozos y fuentes comunales situados en las plazas y
calles. Se utilizan las chimeneas dentro de las casas como sistema de calefaccion durante
el invierno y parte del otofio. Las calles estan alumbradas por medio de faroles que son

encendidos por el farolero de la respectiva ciudad.

Artefactos. Como en la mayoria de los cuentos de Andersen, en este pais los
objetos, plantas y animales adoptan una personificacién, tienen una personalidad y una
manera de ser propia. Es comin que los juguetes sean los mismos que invitan a los
nifios a jugar, que los arboles guien el camino a lo largo del bosque, que los animales
sean fieles compafieros o enemigos de los hombres. Cada objeto, planta y animal tiene

una personalidad propia enmarcada por sus propias cualidades y limitaciones fisicas.

En cuanto a los objetos, estos son construidos por los mismos artesanos de la
ciudad. Son ellos los que dan forma y vida a cada cosa presente en los hogares de los
habitantes. Por esto mismo no todo objeto adquiere caracteristicas humanas, sélo
algunos implementos que se convierten en parte importante de la vida cotidiana del

reino.

Un ejemplo de este tipo de artefactos es La campana de Oro, un poderoso
artefacto que sélo los hombres de valientes y de buen corazon pueden tener. Esta es
usada para marcar la entrada de la noche y del dia con un grave pero armoénico tahido.
Cada cien afios es designado una persona portadora de la campana llamada El
Campanero Universal, encargado de tocar la campana y canalizar la mala energia que

habita en el corazon de las personas y liberarla por medio de una hermosa melodia.
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Transporte. El principal medio de transporte son las carretas haladas por
caballos o burros, utilizadas principalmente por los comerciantes que las utilizan para
transportar todo tipo de productos. Las personas de la monarquia utilizan carruajes
elegantes con tapizados, halados por caballos en los que pueden caber hasta 4 personas.
Los campesinos y personas del comun se transportan principalmente a pie, por lo que

también es muy comun la figura del viajero que camina largos trechos durante varios

dias.

Figura #5. Carruaje en la pelicula La Bella y la Bestia.

Figura#6. Carruaje en la pelicula Shrek.

Arquitectura. Las ciudades del reino cuentan con una arquitectura de la época
medieval, un estilo rustico y una estructura que sigue los lineamientos de los antiguos

pueblos europeos.

Hay una plaza central donde ocurren los grandes eventos, la cual generalmente
se distingue por una gran fuente en el centro. Junto a esta plaza se encuentra el palacio
del respectivo gobernante de esa ciudad y frente a él la iglesia o catedral. En esta plaza y

en las calles aledafias se ubican los pequefios puestos de mercado cada semana, en la
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que se ven todo tipo de productos a la venta como frutas, verduras, carnes, especias,

telas, vestimentas, herraduras, artesanias, etc.

Las casas estan principalmente compuestas de madera, pero también existen
algunas con ladrillo o adobe, representativo de la época. Los pisos de las edificaciones
tienen baldosas con disefios elaborados, al igual que las ventanas de cristal y vitrales.

Las calles de las ciudades son empedradas y estan atravesadas por pequeiios canales

que encausan en agua.

Figura #9. Arquitectura en la pelicula La Bella y la Bestia.
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Cultura. El catolicismo es la principal religion que se profesa en el reino. Por esto
en las ciudades cobran gran importancia figuras como el obispo y el sacerdote al ser la

principal autoridad espiritual de la region.

Ademas de profesar esta religiéon, gran parte de los habitantes también cree de
manera arraigada en la supersticion, los agiieros y los presagios. Para ellos ciertas
sefiales de la naturaleza y la cotidianidad son signos de hechos que posiblemente

pueden ocurrir en el futuro.

De igual manera no es extrafio creer en la brujeria o la magia, pues varios
habitantes recurren a personajes como brujas o hechiceros para consultarles sus
problemas o pedirles favores. A esto se suma la existencia de criaturas magicas como
elfos diminutos, duendes con poderes magicos, arboles y animales con conciencia y

voluntad.

Las celebraciones en el Reino de Danersen se rigen principalmente por la época
del afio y la estacion. En verano se lleva a cabo el Banquete Anual en cada una de las
ciudades. Este es uno de los eventos mas esperados pues sucede el 23 de Junio, el dia de
San Juan, dia en el que comienza el verano. La noche de este dia es llamada la noche
brillante, al ser la noche mas corta de todo el afo en la que se puede ver el sol de
medianoche, los pajaros cantan a las dos de la mafiana y se siente un calor y un
sentimiento especial de alegria. Otras celebraciones especiales son la pascua y la

navidad al ser épocas del ano importantes para todo pueblo catélico.

Adaptacion del cuento La Campana

El cuento original. Luego de leer varios cuentos de Hans Christian Andersen se
decide que el cuento La Campana es el indicado para el proyecto. Esta decision se dio
gracias a varios factores: en primer lugar el lenguaje utilizado por Andersen evoca

facilmente imagenes ya que el cuento cuenta con descripciones detalladas de lugares y
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personajes, lo que hace posible su ilustracidn y su posterior animacidon. Ademas, en este
cuento Andersen recurre a onomatopeyas y didlogos, e incluye varios objetos que
emiten sonidos en la historia, por lo cual también permite explotar el sonido, otro
elemento esencial de la propuesta de este producto multimedia. Ademas La Campana no
es uno de los cuentos mas famosos de Andersen (como si lo son El patito feo, El nuevo
traje del emperador, Pulgarcita, y otros), lo que hace que la probabilidad de que un nifio
conozca la historia sea mucho menor y sea posible ofrecerle una historia diferente. El
realizar un cuento menos conocido por el publico también evita que se hagan

comparaciones con productos ya realizados.

Audn siendo un cuento idéneo para el propoésito de este proyecto, La Campana
requiere un proceso de adaptaciéon con el fin de acoplarse al formato de producto
multimedia. A continuacién se presenta el cuento en su version original con el objetivo

de demostrar las razones por las cuales se requiere su adaptacién para este proyecto:

La Campana. Por Hans Christian Andersen

A la caida de la tarde, cuando se pone el sol, y las nubes brillan como si fuesen de oro por
entre las chimeneas, en las estrechas calles de la gran ciudad solia oirse un sonido
singular, como el tafiido de una campana; pero se percibia sélo por un momento, pues el

estrépito del trdnsito rodado y el griterio eran demasiado fuertes.

-Toca la campana de la tarde -decia la gente-, se estd poniendo el sol.

Para los que vivian fuera de la ciudad, donde las casas estaban separadas por jardines y
pequernios huertos, el cielo crepuscular era atin mds hermoso, y los sones de la campana
llegaban mds intensos; se habria dicho que procedian de algtin templo situado en lo mds
hondo del bosque fragante y tranquilo, y la gente dirigia la mirada hacia él en actitud

recogida.

Transcurrié bastante tiempo. La gente decia:

-¢No habrd una iglesia alla en el bosque? La campana suena con una rara solemnidad.

¢;Vamos a verlo?
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Los ricos se dirigieron al lugar en coche, y los pobres a pie, pero a todos se les hizo
extraordinariamente largo el camino, y cuando llegaron a un grupo de sauces que crecian
en la orilla del bosque, se detuvieron a acampar y, mirando las largas ramas desplegadas
sobre sus cabezas, creyeron que estaban en plena selva. Salié el pastelero y planté su
tienda, y luego vino otro, que colgé una campana en la cima de la suya; por cierto que era
una campana alquitranada, para resistir la lluvia, pero le faltaba el badajo. De regreso a
sus casas, las gentes afirmaron que la excursion habia sido muy romdntica, muy distinta a
una simple merienda. Tres personas aseguraron que se habian adentrado en el bosque,
llegando hasta su extremo, sin dejar de percibir el extrafio taiiido de la campana; pero les
daba la impresién de que venia de la ciudad. Una de ellas compuso sobre el caso todo un
poema, en el que decia que la campana sonaba como la voz de una madre a los oidos de un

hijo querido y listo. Ninguna melodia era comparable al son de la campana.

El Emperador del pais se sintié también intrigado y prometié conferir el titulo de
«campanero universal» a quien descubriese la procedencia del sonido, incluso en el caso de

que no se tratase de una campana.

Fueron muchos los que salieron al bosque, pero uno solo trajo una explicacién plausible.
Nadie penetré muy adentro, y él tampoco; sin embargo, dijo que aquel sonido de campana
venia de una viejisima lechuza que vivia en un drbol hueco; era una lechuza sabia que no
cesaba de golpear con la cabeza contra el drbol. Lo que no podia precisar era si lo que
producia el sonido era la cabeza o el tronco hueco. El hombre fue nombrado campanero
universal, y en adelante cada afo escribié un tratado sobre la lechuza; pero la gente se

quedo tan enterada como antes.

Llegé la fiesta de la confirmacion; el predicador habia hablado con gran elocuencia y
uncion, y los nifios quedaron muy enfervorizados. Para ellos era un dia muy importante, ya
que de golpe pasaban de nifios a personas mayores; el alma infantil se transportaba a una
personalidad dotada de mayor razén. Brillaba un sol delicioso; los nifios salieron de la
ciudad y no tardaron en oir, procedente del bosque, el tafiido de la enigmatica campana,
mds claro y recio que nunca. A todos, excepto a tres, les entraron ganas de ir en su busca:
una nifia prefirié volverse a casa a probarse el vestido de baile, pues el vestido y el baile
habian sido precisamente la causa de que la confirmaran en aquella ocasion, ya que de

otro modo no hubiera asistido; el segundo fue un pobre nino, a quien el hijo del fondista
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habia prestado el traje y los zapatos, a condicion de devolverlos a una hora determinada;
el tercero manifesté que nunca iba a un lugar desconocido sin sus padres; siempre habia
sido un nifio obediente, y queria seguir siéndolo después de su confirmacion. Y que nadie se

burle de él, a pesar de que los demds lo hicieron.

Asi, aparte los tres mencionados, los restantes se pusieron en camino. Lucia el sol y
gorjeaban los pdjaros, y los nifios que acababan de recibir el sacramento iban cantando,
cogidos de las manos, pues todavia no tenian dignidades ni cargos, y eran todos iguales
ante Dios. Dos de los mds pequerios no tardaron en fatigarse, y se volvieron a la ciudad;
dos nifias se sentaron a trenzar guirnaldas de flores, y se quedaron también rezagadas; y

cuando los demds llegaron a los sauces del pastelero, dijeron:

-iToma, ya estamos en el bosque! La campana no existe; todo son fantasias.

De pronto, la campana soné en lo mds profundo del bosque, tan magnifica y solemne, que
cuatro o cinco de los muchachos decidieron adentrarse en la selva. El follaje era muy
espeso, y resultaba en extremo dificil sequir adelante; las aspérulas y las anemonas eran
demasiado altas, y las floridas enredaderas y las zarzamoras colgaban en largas
guirnaldas de drbol a drbol, mientras trinaban los ruisefiores y jugueteaban los rayos del
sol. jQué espléndido! Pero las nifias no podian seguir por aquel terreno; se hubieran roto
los vestidos. Habia también enormes rocas cubiertas de musgos multicolores, y una

limpida fuente manaba, dejando oir su maravillosa cancién: jgluc, gluc!

-.No serd ésta la campana? -pregunté uno de los confirmandos, echdndose al suelo a

escuchar-. Habria que estudiarlo bien y se quedd, dejando que los demds se marchasen.

Llegaron a una casa hecha de corteza de drbol y ramas. Un gran manzano silvestre
cargado de fruto se encaramaba por encima de ella, como dispuesto a sacudir sus
manzanas sobre el tejado, en el que florecian rosas; las largas ramas se apoyaban
precisamente en el hastial, del que colgaba una pequefia campana. ;Seria la que habian
oido? Todos convinieron en que si, excepto uno, que afirmo que era demasiado pequeria y
delicada para que pudiera oirse a tan gran distancia; eran distintos los sones capaces de
conmover un corazoén humano. El que asi hablé era un principe, y los otros dijeron: «Los de

su especie siempre se las dan de mds listos que los demds».
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Prosiguid, pues, solo su camino, y a medida que avanzaba sentia cada vez mds en su pecho
la soledad del bosque; pero seguia oyendo la campanita junto a la que se habian quedado
los demds, y a intervalos, cuando el viento traia los sones de la del pastelero, oia también
los cantos que de alli procedian. Pero las campanadas graves seguian resonando mds
fuertes, y pronto parecié como si, ademds, tocase un érgano; sus notas venian del lado

donde estd el corazon.

Se produjo un rumoreo entre las zarzas y el principe vio ante si a un muchacho calzado
con zuecos y vestido con una chaqueta tan corta, que las mangas apenas le pasaban de los
codos. Se conocieron enseguida, pues el mocito resulté ser aquel mismo confirmando que
no habia podido ir con sus comparieros por tener que devolver al hijo del posadero el traje
y los zapatos. Una vez cumplido el compromiso, se habia encaminado también al bosque
en zuecos y pobremente vestido, atraido por los tafidos, tan graves y sonoros, de la

campana.

-Podemos ir juntos -dijo el principe. Mas el pobre chico estaba avergonzado de sus zuecos,
y, tirando de las cortas mangas de su chaqueta, alegé que no podria alcanzarlo; creia
ademds que la campana debia buscarse hacia la derecha, que es el lado de todo lo grande

y magnifico.

-En este caso no volveremos a encontrarnos -respondio el principe; y se despidié con un
gesto amistoso. El otro se introdujo en la parte mds espesa del bosque, donde los espinos
no tardaron en desgarrarle los ya miseros vestidos y ensangrentarse cara, manos y pies.
También el principe recibié algunos arafiazos, pero el sol alumbraba su camino. Lo

seguiremos, pues era un mocito avispado.

-iHe de encontrar la campanal! -dijo-, aunque tenga que llegar al fin del mundo.

Los malcarados monos, desde las copas de los drboles, le ensefiaban los dientes con sus

risas burlonas.

- Y si le diésemos una paliza? -decian-. ;Vamos a apedrearlo? ;Es un principe!

Pero el mozo continué infatigable bosque adentro, donde crecian las flores mds

maravillosas. Habia alli blancos lirios estrellados con estambres rojos como la sangre,
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tulipanes de color azul celeste, que centelleaban entre las enredaderas, y manzanos cuyos
frutos parecian grandes y brillantes pompas de jabon. jComo refulgian los drboles a la luz
del sol! En derredor, en torno a bellisimos prados verdes, donde el ciervo y la corza
retozaban entre la alta hierba, crecian soberbios robles y hayas, y en los lugares donde se
habia desprendido la corteza de los troncos, hierbas y bejucos brotaban de las grietas.
Habia también vastos espacios de selva ocupados por pldcidos lagos, en cuyas aguas
flotaban blancos cisnes agitando las alas. El principe se detenia con frecuencia a escuchar;
a veces le parecia que las graves notas de la campana salian de uno de aquellos lagos, pero

muy pronto se percataba de que no venian de alli, sino demds adentro del bosque.

Se puso el sol, el aire tomé una tonalidad roja de fuego, mientras en la selva el silencio se
hacia absoluto. El muchacho se hincé de rodillas y, después de cantar el salmo vespertino,

dijo:

-Jamds encontraré lo que busco; ya se pone el sol y llega la noche, la noche oscura. Tal vez
logre ver atin por ultima vez el sol, antes de que se oculte del todo bajo el horizonte. Voy a

trepar a aquella roca; su cima es tan elevada como la de los drboles mds altos.

Y agarrdndose a los sarmientos y raices, se puso a trepar por las htimedas piedras, donde
se arrastraban las serpientes de agua, y los sapos lo recibian croando; pero él llegé a la

cumbre antes de que el astro, visto desde aquella altura, desapareciera totalmente.

jGran Dios, qué maravilla! El mar, inmenso y majestuoso, cuyas largas olas rodaban hasta
la orilla, se extendia ante él, y el sol, semejante a un gran altar reluciente, aparecia en el
punto en que se unian el mar y el cielo. Todo se disolvia en radiantes colores, el bosque
cantaba, y cantaba el océano, y su corazon les hacia coro; la Naturaleza entera se habia
convertido en un enorme y sagrado templo, cuyos pilares eran los drboles y las nubes
flotantes, cuya alfombra la formaban las flores y hierbas, y la espléndida ctipula el propio
cielo. En lo alto se apagaron los rojos colores al desaparecer el sol, pero en su lugar se
encendieron millones de estrellas como otras tantas ldmparas diamantinas, y el principe
extendid los brazos hacia el cielo, hacia el bosque y hacia el mar; y de pronto, viniendo del
camino de la derecha, se presento el muchacho pobre, con sus mangas cortas y sus zuecos;
habia llegado también a tiempo, recorrida su ruta. Los dos mozos corrieron al encuentro

uno de otro y se cogieron de las manos en el gran templo de la Naturaleza y de la Poesia,
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mientras encima de ellos resonaba la santa campana invisible, y los espiritus

bienaventurados la acompafaban en su vaivén cantando un venturoso aleluya.

Aspectos a tener en cuenta en el proceso de adaptacion. Conociendo la version
original del cuento, es importante identificar los diferentes factores a tener en cuenta en

el momento de su adaptacidon:

1. Extension: La Campana no es uno de los cuentos mas largos de Andersen, de hecho,
es corto en comparacion con otros. Sin embargo, este cuento contiene 1883
palabras lo que haria que, de incluirse en su totalidad, se extendiera por bastantes
paginas. El tener una menor cantidad de paginas permite presentar una historia
concreta y sencilla al lector, de facil recordacién que acapare su atenciéon por un
pequefio lapso de tiempo. Ademdas requiere menor numero de recursos como
ilustraciones, animaciones, mezclas sonoras y programacién de elementos

interactivos y demas, haciendo el proceso mas eficiente.

2. Inclusién del cuento dentro del universo narrativo: es importante reflejar en la
historia que este cuento tiene lugar en el universo narrativo que se plantee
incluyendo sus respectivos lugares, personajes y caracteristicas. Es por esto que en
la adaptacidn se debe tener en cuenta que los personajes originales de la historia
puedan verse reflejados en otros cuentos de Andersen, tomando caracteristicas

como nombres, rasgos fisicos, personalidades e historia propia.

3. Definicién del arco dramatico y del arco del personaje principal: algunas partes de
la historia seran cambiadas durante el proceso de adaptacién para reforzar el
cambio dramatico entre el inicio y el fin y una transformaciéon del personaje
principal a lo largo de esta. Por esto se planteara un nuevo final en el que se
concluya la historia planteada desde el principio y se incluiran mas obstaculos en la
travesia del personaje principal. Este nuevo final servira para reiterar la moraleja
del cuento, un elemento esencial en los cuentos infantiles y en el estilo narrativo de

Andersen.
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4. Lenguaje: una parte importante del proceso de adaptacion sera el de adaptar el
lenguaje utilizado por Andersen a un lenguaje que sea entendido facilmente por los
nifios de hoy en dia, cambiando algunas palabras que ya estan en desuso, pero

siempre manteniendo la riqueza del vocabulario, el ritmo y estilo de Andersen.

Resultado de la adaptacién. Teniendo en cuenta los factores planteados en la
propuesta de adaptacion el resultado de la adaptaciéon del cuento La Campana es el

siguiente:

La Campana. Versién adaptada

A la caida de la tarde, cuando se pone el sol y las nubes brillan como si fueran de oro por
entre las chimeneas, en las estrechas calles de La Gran Ciudad solia oirse un sonido

singular, el dulce sonido de una campana.

Para los que vivian fuera de la ciudad el sonido de la campana era mds intenso. Se decia

que procedia de alguna iglesia situada en lo mds hondo del bosque.

La ciudad era gobernada por un emperador que vivia en el palacio real. Era muy vanidoso,
tenia los trajes mds maravillosos, confeccionados con las telas mds finas. Le gustaba

cambiarse de atuendo varias veces al dia y mirarse al espejo cada vez que podia.

El Emperador se sintid intrigado por la misteriosa campana que sonaba todos los dias y
prometié conceder el titulo de Campanero Universal a quien descubriese la procedencia

del sonido.

Fueron muchos los que salieron al bosque, pero sélo el boticario trajo una explicacion:
aquel sonido de campana venia de una viejisima lechuza que no cesaba de golpear su

cabeza contra un arbol hueco.

Al no haber otra explicacion, el boticario fue nombrado Campanero Universal, pero la

gente de La Gran Ciudad nunca conocié la afamada lechuza.
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El dia del banquete anual el sol brillaba mds que nunca y los nifios decidieron salir de la

ciudad. No tardaron en oir, procedente del bosque, la misteriosa campana.

A todos les dieron ganas de ir en su busqueda, excepto a uno: un humilde nifio, llamado
Simdn, a quien el hijo del cantinero Conrado habia prestado el traje y los zapatos para el
gran evento y debia devolverlos. Todos se burlaron de él, excepto Gabriel, un principe que

estaba de visita en la ciudad.

Cuando los nifos llegaron al gran sauce, Pedro, uno de los nifios, dijo: - ;Toma, ya estamos
en el bosque! La campana no existe; todo son fantasias. De pronto, un fuerte ventarrén se
alzé entre las ramas del sauce. Las hojas se desprendieron y volaron con el viento
alrededor de los nifios y se dirigieron al profundo bosque, abriendo un camino entre los
arbustos. En la profundidad del camino soné la magnifica campana. Al ver esto cinco nifios
decidieron adentrarse en él: Pedro , Perico, Pedrin, Karen y el principe Gabriel. El follaje

era muy espeso, y resultaba muy dificil sequir adelante.

Habia también enormes rocas cubiertas de musgos multicolores, y una cristalina fuente,
dejando oir su maravillosa cancién. -;No serd ésta la campana? -pregunté Pedrin que se

quedd a averiguarlo dejando que los demds se marchasen.

Llegaron a una casa hecha de corteza de drbol y ramas. Un gran manzano se encaramaba
por encima de ella. Las largas ramas se apoyaban en la punta del techo, de la que colgaba
una pequefia campana. Todos acordaron que esa era la campana, excepto el Principe
Gabriel, que afirmé que era demasiado pequefia para que pudiera oirse a tan gran
distancia. Los otros tres nifios dijeron: «Los principes siempre se las dan de mds listos que

los demds».

Sin dudarlo, el Principe Gabriel prosiguio solo su camino, y a medida que avanzaba sentia
cada vez mads la soledad del bosque. De repente, llegé a una division de caminos. Seguia
oyendo la campanita junto a la que se habian quedado los demds, pero las campanadas
graves seguian resonando mads fuerte, y pronto parecié como si, ademds, las acomparfiara

un oérgano. Sus notas venian de la izquierda, el lado donde estd el corazoén
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Se produjo un crujido entre los arbustos y el Principe vio ante si un muchacho calzado con
zuecos y vestido con una chaqueta tan corta, que las mangas apenas le pasaban de los
codos. Era Simdn, que se habia devuelto a entregar su traje al hijo del cantinero. -
Podemos ir juntos -dijo el principe Gabriel. Pero Simén estaba avergonzado de sus
vestiduras y alegé que no podria caminar tan rdpido. Ademds, creia que la campana debia

buscarse por el camino de la derecha.

En ese caso no volveremos a encontrarnos -respondié el principe Gabriel- Pero recibe mi
chaqueta como regalo, para que los arbustos no te rasgufien los brazos- Simoén recibié
agradecido la chaqueta del principe y se la puso emocionado. Se despidieron con un gesto

amistoso y el principe se introdujo en la parte mds espesa del bosque.

jHe de encontrar la campana! -dijo el principe- aunque tenga que llegar al fin del mundo.
Las malcaradas ardillas, desde las copas de los drboles, le ensefiaban los dientes con sus
risas burlonas, pero el principe continud sin rendirse bosque adentro, donde crecian las

flores mds maravillosas.

De pronto, el principe llegé a la orilla de un vasto y hermoso lago donde nadaban los
cisnes. Escuché con atencién y le parecié que las notas de la campana venian del otro lado
de la orilla, Sin embargo, el principe no sabia cémo cruzar, nunca habia aprendido a
nadar. Junto a él nadaba un hermoso cisne que le extendié sus alas en sefial de amistad. El

principe subié a su lomo y sosteniéndose de las alas del cisne cruzo hacia la otra orilla.

El principe continué caminando. Se puso el sol mientras el silencio se hacia absoluto.
Jamds encontraré lo que busco -dijo el principe- Tal vez logre ver por ultima vez el sol,
antes de que se oculte. Voy a trepar estas rocas; Y agarrdndose de las ramas y raices, se

puso a trepar por las humedas piedras.

Al llegar a la cima, el mar inmenso y majestuoso se extendia ante €él, y el sol se asomaba en
el punto en que se unian el mary el cielo. De pronto, viniendo del camino de la derecha, se
presento Simon. El Principe corrid a su encuentro y, de repente, Simén se convirtié en un

hermoso dngel.
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Sonriendo, el dngel sacé de su traje una campana de oro. Gabriel, sélo los hombres de buen
corazon pueden encontrar la campana -le dijo el dngel- Tt la has encontrado porque has
escuchado tu corazoén, has actuado con valentia y has ayudado con humildad a un pobre
nifio. Ahora que te pertenece, es tu labor tocarla y llevar la felicidad a La Gran Ciudad. El
Principe tocé la campana por primera vez. Se apagaron los rojos colores en el cielo, pero

en su lugar se encendieron millones de estrellas.

El Principe volvié a La Gran Ciudad con la hermosa campana. Al verlo, la ciudad entré en
jubilo y fue nombrado Campanero Universal. Y desde ese momento todos los dias el
principe Gabriel tocé la campana a la llegada del dia y de la noche, llenando de alegria con

sus tariidos, los corazones de todos los habitantes.

Perfil de los personajes

De manera que los personajes ilustrados reflejen las caracteristicas y la personalidad

propia de cada uno, es necesario plantear un perfil de los protagonistas de la historia:

El emperador (El nuevo traje del emperador). El emperador de la Gran
Ciudad es un hombre que siempre ha vivido entre comodidades. Nacié y se cri6 en la
realeza siendo el hijo Unico del emperador del pais. Creci6 como un nifio muy
consentido, a quién se le daba todo lo que pedia. Sus padres acolitaban todos sus
caprichos y pataletas, por lo que incluso como adulto no contempla la posibilidad de que

se le niegue algun deseo.

Una demostracion de esto es el hecho de que cuando joven haya querido casarse
con una princesa de verdad y no haya descansado hasta lograrlo: someti6é a miles de

jovenes mujeres a la prueba del guisante3. Se cas6 con aquella que pasé la prueba sin

3 Segun el cuento La princesa del Guisante de Andersen para probar si una mujer que
dice ser una princesa lo es en realidad se coloca un guisante bajo veinte colchonesy
algunos edredones. La mujer es una princesa de verdad si al acostarse sobre éstos
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pensarlo dos veces. Su matrimonio esta fundado en la idea de demostrar a todo el
mundo que la persona que esta a su lado es una persona de la realeza, lo que por
consiguiente se convirtio en un matrimonio cuyo unico propdsito es montar una

fachada. Carece completamente de amor fraternal.

Sus caprichos y deseos infundados han generado todo tipo de pérdidas para la
familia real y para los fondos de la naciéon que paga el pueblo honradamente. Por esto el
emperador no tiene una buena reputacién entre la mayoria de los ciudadanos de la Gran

Ciudad.

Aunque fue educado por los mejores profesores y tutores del pais el emperador
no se destaca por su intelecto. Prefiere destacarse por su imagen cuidando su forma de
vestir, calzar, peinar, etc. Es una persona extremadamente vanidosa, que gusta mirarse
al espejo repetidamente y cambiar su atuendo varias veces al dia. Ha mandado a
confeccionar miles de vestidos con las mejores telas del pais; ha mandado a construir
guardaropas y colocar espejos en todo su castillo y todas sus propiedades; ha nombrado

decenas de personas como su consejero de moda personal;

A pesar de esto, el Emperador nunca ha estado a gusto con su imagen y con la
persona que es, aunque nunca lo ha aceptado ni se lo ha mencionado a nadie. Por esto

mismo busca llenar ese vacio con cosas materiales.

Fisicamente el emperador es un hombre gordo, pues aunque cuide su vestimenta
no cuida de su estado fisico o su figura. Tiene el cabello castafio y rizado. Es de estatura
baja. Su tez es blanca y su nariz aguilefia. Tiene una amplia sonrisa. Generalmente suda

en grandes cantidades.

El principe Gabriel (La Campana). Gabriel es un joven principe, hijo menor del
Rey de la Ciudad de las Cien Torres, ciudad que se encuentra al norte del pais. Pertenece
a la realeza, tiene una hermana mayor heredera al trono. Al no ser primogénito Gabriel

nunca sera rey de la Ciudad de las cien torres.

siente el guisante en su espalda, pues s6lo una princesa de verdad puede ser tan
sensible.
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Gabriel creci6 como un nifio acomodado, siempre ha tenido todo aquello que ha
querido y nunca ha sufrido necesidades. Sin embargo, entre sus valores se destaca la
humildad que le fue bien inculcada por sus padres y sus tutores. Crecié jugando y
compartiendo con los plebeyos del castillo a quienes quiso como hermanos. Siempre se
intereso en la forma en la que ellos luchaban por lo que querian y por lo gratificados que
se sentian cuando lo conseguian, sin tener a la mano una corte o decenas de sirvientes
que lo hicieran por ellos. Es por esto que el Principe Gabriel siempre se plante6 grandes
metas, que al final siempre cumplia con su esfuerzo y dedicacion, pasando por terco y

obsesivo en ciertas ocasiones.

Al entrar en la pubertad decidié redireccionar su vida. Aunque Gabriel amara a
su familia y sus allegados, nunca sinti6 que el palacio fuera el lugar en el que debia estar
y en el que queria pasar su vida. Siempre se interes6 por conocer que habia mas alla del
reino de su padre por lo que un dia decidi6 dejar su palacio y su familia sin
consentimiento de sus padres para irse a conocer nuevas tierras y tener nuevas
experiencias asi fuera muy joven. Es un viajero, amante de las hazafias y de los retos,
valiente en todo sentido: no tiene miedo a enfrentarse al peligro pues tiene una gran
confianza en si mismo. Siempre prefiere hacer lo que le dicta su instinto y su corazén

ante las grandes decisiones.

Gabriel es joven, tiene la tez blanca y el pelo castafo claro. Es flaco y alto para
tener tan poca edad. No le gusta vestir de manera muy estrafalaria principalmente por
comodidad pero sus vestiduras estan en buen estado y son de buena calidad. Usa botas
y cinturén de cuero, de donde cuelga todo aquello que necesite. De no ser por su
nombre, su linaje, su buena educacion, su inteligencia y sus modales, no pasaria por un

principe.

Simé6n (El Angel). Simén crecié en un ambiente de pobreza. Cuando era muy
pequeiio sus padres murieron, por lo que crecié como un nifio huérfano. A pesar de esto
Simo6n siempre supo afrontar las necesidades y cuidar de si mismo, era un nifio muy
inteligente, astuto y creativo que se ideaba como conseguir dinero para comer fuera:

haciendo todo tipo de trucos en las calles, vendiendo hasta la ultima baratija,
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haciéndose pasar por quien fuera, contando cuentos y declamando poemas para los
transeuntes, etc. Simdn era muy perceptivo y observador, veia una oportunidad en todo
y conocia a las personas con sélo mirarlas, por lo que sabia como tratarlas y darles
gusto. Tenia un gran sentido del humor y era un amigo fraternal para sus compafieros
del orfanato y de las calles de la Gran Ciudad. Aunque crecié como una persona feliz, a

Simo6n siempre le hizo falta el amor de una madre y un padre.

Una noche de invierno cay6 gravemente enfermo y murié. Como nos cuenta el
cuento El Angel, Simén subié al cielo y fue convertido por Dios en un angel. Como tal,
Simo6n aln conserva su personalidad y su fisico asi haya adquirido unas alas para volar a
donde lo necesite. Simo6n tiene la capacidad de parecer humano y presentarse a los

demas como tal.

Es joven, tiene tez blanca y pelo negro un poco desalifiado. Sus ojos son grandes y
de color café claro. Tiene una linda sonrisa, y una risa pegajosa. Es flaco y un poco bajo

para su edad. Sus vestiduras como nifio eran un poco rotas y sucias.

Pedro (Pedro, Perico y Pedrin). Pedro es un nifio travieso y desjuiciado. Desde
pequefio supo que queria ser “bandolero” cuando creciera pues le encantaban las
historias de estos personajes que leia en los libros. Es testarudo y tiene mal caracter, le
gusta hacer lo contrario que dice su madre s6lo por diversion y por verla enojada. Es el
que impulsa a sus hermanos y sus amigos a hacer travesuras. Le gusta fumar cigarrillos
a escondidas en los bailes infantiles de la ciudad. No le gusta ir a la escuela, donde

generalmente tiene peleas y rifias con otros nifios.

Tiene un gran talento musical, compone polcas y toca instrumentos como la flauta, la
trompeta y la carraca. Pedro tiene tez blanca, ojos claros y pelo rubio y largo. Es alto y
fornido. Le gusta vestirse como un “artista”, usa un sombrero abollado, cuello abierto, y

largo pelo suelto.

Pedrin (Pedro, Perico y Pedrin). Pedrin es el contrario de su hermano Pedro.
Es un nifio de corta estatura, cacheton y de piel muy blanca, casi rosada. Es correcto y

juicioso. Le gusta coleccionar cosas como pizarrines, sellos y todo tipo de especimenes y
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objetos de historia natural como animales disecados, esqueletos, huevos de aves
acuaticas. Le gusta la ciencia y la naturaleza. Prefiere estar en el bosque que en la
escuela, asi no tenga compaiia la mayor parte del tiempo. Le encanta observar como se
comportan los animales en su habitat: como las cigliefias incuban sus huevos, como

cazan las araifias en sus telarafias, como nadan las ranas, etc.

Perico (Pedro, Perico y Pedrin). Ademas de hermanos, Perico y Pedro son
buenos amigos. Como su hermano mayor, Perico es un nifio travieso que siempre esta
en busca de aventuras. Se jacta de ser el mas valiente entre sus amigos y sus hermanos,
por lo que frecuentemente entra en rivalidad con cualquier nifio que demuestre ser mas
valiente que él, como el Principe Gabriel. Su hermano mayor es su ejemplo a seguir,
actiia de forma sumisa ante sus ideas asi en ciertas ocasiones no esté de acuerdo con
ellas. Se burla constantemente de su hermano Pedrin, pues envidia su inteligencia.
Perico es el mas bajo de sus hermanos y su voz es aguda y chillona. Tiene una tez blanca,

pelo corto, listo y castafio.

Karen (Las zapatillas rojas). Karen es una nifa que nacié en un hogar muy
humilde. Su madre y su padre murieron cuando ella era pequefia por lo que se fue a
vivir con una anciana que la adopt6. Desde ese momento la vida de Karen cambi¢, la
anciana le ensefié a leer, le ensefié6 cdmo comportarse, modales y demas. Le compré
ropa mas elegante, como vestidos y zapatos. Todo el mundo le decia que era una nifia

muy linda. Es delicada y educada.

Sin embargo, este cambio de vida ha hecho que Karen sea una nifia vanidosa y
caprichosa. Le gusta observar lo que la gente trae puesto todo el tiempo, sobretodo la
gente de la nobleza y la realeza, para vestirse siempre con la ultima moda. Le gusta
vestirse y arreglarse para ir a fiestas y reuniones sociales. Es su prioridad, incluso si la
vieja anciana esta enferma. Es desagradecida con aquellas personas que la ayudan y la
cuidan. Cuando tiene un antojo no se rinde hasta conseguirlo. Compra todo lo que se

desea, asi no pueda por orden de la anciana.
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Disefio de experiencia del cuento interactivo La Campana

Este cuento interactivo es una aplicacion moévil que busca que los nifios se
acerquen a las historias de Andersen de una manera diferente a como lo hacen con un
texto en papel, convirtiéndose en un usuarios activos que determinen el nivel de
interaccion que quieren tener con la historia. La Campana quiere explorar las nuevas
formas narrativas que estan planteando los libros interactivos en la actualidad en el
mercado y han adaptado de los libros impresos, aprovechando la posibilidad que
brindan los dispositivos moéviles de incluir material grafico como ilustraciones e
imagenes en movimiento, el poder reproducir sonido y las diferentes formas de

interaccién hombre-maquina.

Elementos que componen la experiencia del usuario. Basado en estas
posibilidades, se busca que los usuarios de La Campana completen una experiencia que

se compone de los siguientes elementos:

1. Ilustraciones: cada una de las paginas de La Campana esta representada visualmente
a través de una ilustracién que materializa los personajes, lugares y acciones que se
estan llevando a cabo en la historia, teniendo en cuenta las caracteristicas del

universo narrativo planteado anteriormente.

2. Animaciones: ciertos elementos ilustrados cobran vida a través de animaciones, que
refuerzan aun mas el contexto de la historia y permiten entender al usuario lo que

esta sucediendo en ella.

3. Sonido ambiente y musica: un disefio sonoro acompafia cada ilustraciéon y animacion
estableciendo un ambiente especifico para cada pagina. Ademas, la musicalizacion
de las escenas permite establecer un tono especifico y reforzar los momentos

dramaticos.

4. Narrador: cada pagina tiene la posibilidad de ser narrada por una voz en off. Esto
busca que el nifio se concentre en el texto ademas de la imagen y los elementos

interactivos y entienda los sucesos de la historia. Ademas es util para nifios que atin
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no saben leer o aun tienen dificultades haciéndolo, evitando que no puedan disfrutar
del producto. Aunque la experiencia de lectura evoluciona cada vez mas con las
nuevas tecnologias, la herramienta del narrador no busca que se pierda la figura del
padre o la madre que narran cuentos a sus hijos. Para aquellos usuarios que
prefieren leer sin que el texto sea narrado se brinda la posibilidad de deshabilitar

esta opcion.

5. Sonidos y animaciones activados por narrador o cursor: los sucesos importantes de
la historia son reforzados por animaciones y sonidos en el momento justo en el que
el usuario se encuentra leyendo esa parte de la historia. A medida que el usuario lee,
guiado por el narrador o, en caso de que el narrador esté deshabilitado, por un
cursor que avanza a lo largo del texto resaltando las palabras que van siendo leidas,
se activan animaciones y/o sonidos correspondientes al momento de la historia. La
velocidad de este cursor puede ser regulada para adaptarse a la velocidad de lectura
del wusuario. Esta caracteristica apoya momentos dramadticos importantes

introduciéndolos de manera sorpresiva en la historia.

6. Elementos interactivos: a través de las diferentes formas de interaccion hombre-
maquina que se han desarrollado en las tabletas, el usuario puede manejar
diferentes objetos presentes en la imagen de la manera que guste y cuantas veces
quiera, lo que permite que esta experiencia de lectura sea manejada de manera

personalizada por el usuario.

Tecnologia como la pantalla tactil, el acelerémetro y el micréfono del dispositivo se
encargan de captar las indicaciones del usuario, informacién que luego es traducida por
la aplicacion generando una reaccidén inmediata a ella, ya sea activar una animacién o un
sonido, hacer que un elemento antes invisible aparezca, cambiar un color, cambiar la

posicion de un elemento, pasar una pagina, entre otros.

Varios libros interactivos disponibles en el mercado sirven como referente del uso

de diferentes elementos interactivos.
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Nota: Para ver el video de cada referente escanee con un dispositivo movil el cédigo QR

correspondiente.

e Uso del tap como disparador de animaciones y sonidos:

Nighty Night por Fox & Sheep: El tap en la pantalla tactil prende y apaga la luz en

escenarios. También genera animaciones de personajes yéndose a dormir.

http://www.youtube.com/watch?v=Nti]Jki4y9ac&feature=youtu.be

Christmas Tale HD por TabTale LTDA: uso del tap en la pantalla tactil para superponer
imagenes simulando el cambio de un objeto a otro, activar animaciones de animales

moviéndose y saltando.
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Figura #11. Imagenes de la aplicaciéon Christmas Tale HD.

http://www.youtube.com/watch?v=bI20_tlErZY&feature=youtu.be&t

e Uso del drag and drop para arrastrar elementos a través de la pantalla:

Pinocchio por Elastico Srl: el usuario arrastra vestiduras hacia un personaje dejando el
dedo presionado durante el arrastre. Una vez se suelta el dedo las vestiduras se ajustan

al personaje.

http://www.youtube.com/watch?v=vu01mbgv8mc&feature=youtu.be
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e Uso del swipe para arrastrar imagenes y activar animaciones y sonidos:

Oscar Wild Fairy Tales for iPad por iTalesRu: el usuario puede explorar una imagen en

toda su dimension haciendo swipe sobre ella. Al hacer swipe sobre un cielo despejado

se activa una animacion de cambio de color.

http://www.youtube.com/watch?v=ZipkOJImFRE&feature=youtu.be

e Tocar la pantalla de manera sostenida para revelar imagenes:

The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore por Moonbot Studios: el usuario
mueve su dedo a través de la pantalla tactil. La imagen cambia de color justo en el punto
en que su dedo hace contacto con la pantalla permitiéndole “pintar” la imagen con

colores.



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 93

Figura #14. Imagenes de la aplicacion The Fantastic Flying Books of Mr. Morris

Lessmore.

http://www.youtube.com/watch?v=nmxuhGF1yj8&feature=youtu.be

e Agitar el dispositivo movil como disparador de animaciones: y sonido

The Town Musicians of Bremen por Centum Interactive: al agitar el dispositivo mévil se

desordenan piezas de un rompecabezas que el usuario luego debe armar.

'b “."‘
SHMK.SLT N

Figura #15. Imagenes de la aplicacion The Town Musicians of Bremen.
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http://www.youtube.com/watch?v=4acVQew_Cn0&feature=youtu.be
e C(Captura de sonido como disparador de animaciones y sonidos:

The Three Little Pigs por Nosy Crow: el usuario sopla hacia el dispositivo emulando
como el lobo feroz sopla las casas del cerdito. EI micré6fono del dispositivo capta el
sonido generado por el soplido, esta informaciéon acciona la animaciéon de la casa

derrumbandose.

, thtll)er 1P11g,\
e

http://www.youtube.com/watch?v=-0-k7p4e9XQ&feature=youtu.be&t

Representacion grafica del mapa del universo narrativo y navegacion no lineal: el

espacio geografico en el que se lleva a cabo la historia y en el que tiene lugar el universo
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narrativo planteado es representado en la aplicacion por medio de un mapa. Este mapa
contiene todos los lugares a los que llegan los protagonistas de La Campana, pero
también lugares del resto de cuentos de Andersen que constituyen el universo narrativo.
Cada pagina corresponde a un lugar en el mapa y a medida que el usuario avanza en la
lectura se resalta el lugar geografico en el que se encuentra, facilitando la ubicacién
espacial. Ademas, a este mapa se puede acceder desde todas las paginas, y cumple la
funciéon de facilitar la navegaciéon entre paginas si se quiere pasar de una a otra

directamente y no pasando una a una.

Desglose de interactividad

El siguiente cuadro describe detalladamente el disefio de experiencia de la Campana
para cada pagina. Cada una de estas pasa por cuatro momentos representados cada uno
en una casilla: transiciéon de entrada a la pagina, lectura del texto, fin de la lectura del
texto y transiciéon de salida de la pagina. La casilla “lectura del texto” se refiere a lo que
sucede mientras el usuario lee el texto, ya sea guiado por el narrador o por el cursor. La
casilla “fin de la lectura” se refiere al momento posterior a la lectura del texto. Ademas

se deben tener en consideracion el significado de las siguientes abreviaturas:

- SAm: sonido ambiente

- SAc: sonido activado

- AAc: animacion activada

- EI: elemento interactivo

- Ind: indicaciéon a manera de animacion o texto que explica al usuario lo que debe

hacer
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Transicién L r agin . Transicion

Pg. ansicio Fragmento del cuento . e_ctu ad ¢ pagina : Fin de la lectura ansiclo de
de entrada [lustracién Animacién enloop  Sonido salida

A la caida de la tarde, SAc:
cuando se pone el sol y las Atardecer, puesta
: : Campana real | In: prende las
nubes brillan como si de sol, nubes
. C con palabra | casas. Flechas. Al tocar todas las
Corte fueran de oro por entre las | La Gran Ciudad. | moviéndose, .
. . . campana. casas se activa

1 directo a|chimeneas, en las estrechas | (casas, calles, | humo saliendo de )

. . . . . El: al hacer tap en |corte directo a
ilustracion | calles de La Gran Ciudad |plaza, molino). |las  chimeneas, . . ,
. . . . SAm: Sonido|cada casa se |ilustracion
solia oirse un sonido molino
. . C noche prende la luz.
singular, el dulce sonido de moviéndose .
(grillos)
una campana.
Para los que vivian fuera de
. . Las afueras de la : -

la ciudad el sonido de la . Swipe de péagina

Corte L Gran Ciudad. :
. campana era mas intenso. activa corte
2 directo a . , (Casas de SAm: bosque .
. ., |Se decla que procedia de directo a
ilustracion ) o madera y el . ,
alguna iglesia situada en lo A ilustracién
> bosque atras).
mas hondo del bosque.
La ciudad era gobernada
or un emperador que
p . per 4 In: arrastrar
vivia en el palacio real. Era . . .
. . Armario del trajes para vestir
muy vanidoso, tenia los
. . : Emperador. El emperador : .
Corte trajes mas maravillosos, El emperador | SAm: Swipe activa
_ . emperador en| : . .

3 directo a|confeccionados con las| .. cierra sus ojos y|cuchicheo de corte directo a
. . A pijama parado ElL arrastrar | . .,
ilustracion |telas mas finas. Le gustaba |, mueve la mano. |personas . . ilustracion

. junto a su trajes hacia el
cambiarse de atuendo .
. . armario. emperador  por
varias veces al dia y
. . drag and drop.
mirarse al espejo cada vez
que podia.
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Transicién Lectura de pagina . Transicion de

Pe. de entrada Fragmento del cuento [lustracién Animacién enloop  Sonido Fin de la lectura salida

El Emperador se sintio
intrigado por la misteriosa
campana que sonaba todos | El emperador en SAm: : .
Corte , . X . . Swipe activa
. los dias y prometio|su balcon | Movimiento de la|Multitud de .

4 directo a . . . corte directo a
. ., |conceder el titulo de|haciendo un | bandera del pais | personas . ,
ilustracion . . . ilustracion

Campanero Universal a |anuncio. (Cuchicheo).
quien  descubriese la
procedencia del sonido.
In: tap sobre
cabeza de Ila
Fueron muchos los que lechuza.
sa}lleron al. b(?sque,_ pero El: lechuza golpea
solo el boticario trajo una : L.
L : cabeza contra | Swipe de pagina
Corte explicacion: aquel sonido . . :
. . La lechuza y el|Lechuza arbol, caen hojas|activa corte
5 directo a|de campana venia de una| ; SAm: bosque . )
. ., N Arbol hueco parpadea de arriba. directo a
ilustracion | viejisima lechuza que no . .,
cesaba de golpear su ilustracion
. SAc: Sonido de
cabeza contra un arbol
golpe hueco cada
hueco.
vez que la
lechuza golpea su
cabeza
Al no haber otra In: swipe para
explicacion, el boticario fue . arrastrar banda. ) , .
Nombramiento Swipe de pagina
Corte nombrado Campanero :
. . del campanero Am: activa corte
6 directo a|Universal, pero la gente de . . El: al arrastrar| ;.
. ., . Universal. cuchicheo .| directo a
ilustracion |[La Gran Ciudad nunca o, banda hacia |,
. (premiacion) ilustracion
conocio la afamada campanero este

lechuza.

se arrodilla.
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Transicién Lectura de pagina . Transicion de
Pg. Fragmento del cuento ., ) . : Fin de la lectura :
de entrada [lustracién Animacién enloop  Sonido salida
SAc: trompetas
solemnes
El dia del banquete anual el . SAm:Bosque,
. p Pélvora sobre la|”,
sol brillaba mas que nunca | ... . . . polvora a lo : s
- . .| Niflos saliendo |ciudad, hojas de|; . Swipe de pagina
Corte y los nifios decidieron salir lejos :
. : del Banquete y|los arboles . activa corte
7 directo a|de la ciudad. No tardaron . SAc: Sonido )
. ., , entrando al | moviéndose, directo a
ilustracion |en oir, procedente del . de campana . .,
: : bosque. mariposa ilustracién
bosque, la  misteriosa con palabra
pasando.
campana. campana
A todos les dieron ganas de
ir en su busqueda, excepto
qued P In: hacer tap en
a uno: un humilde nifo, i
. : nifios
llamado Simén, a quien el
hijo del cantinero Conrado | Simén en o . Swipe de pagina
Corte , . . El: nifos se rien, ,
. habia prestado el traje y los | primer plano y . activa corte
8 directo a L SAm: bosque |suenan risas V| ..
. ., _|zapatos para el gran evento |los demas nifios o, .~ | directo a
ilustracion . ., Simén se sonroja. |, .
y debia devolverlos. | alejandose. ilustracién
Todosse burlaron de él, .
: SAc: Risas de
excepto Gabriel, un e
nifios

principe que estaba de
visita en la ciudad.
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Transicién Lectura de pagina . Transicion de
Pe. de entrada Fragmento del cuento [lustracién Animacién (E,)n%oop Sonido Fin de la lectura salida
Cuando los nifos llegaron ;E.ertementesofl?;
al gran sauce, Pedro, uno
de los nifios, dijo: - jToma, pantalla.
Corte ya estamos en el bosque! |[Nifos en el EL: se sopla v se
9A directo a|La campana no existe; todo | bosque junto al SAm: Bosque ac.tiva anpima}(:ion
ilustracion | son fantasias. De pronto, un | arbol i
fuerte ventarrén se alzé y sor}1do _de
entre las ramas del sauce. ventarron. Hojas
cubren la pantalla
en primer plano
Las hojas se desprendieron
y volaron con el viento
Swipe alrededor de los nifios y se
para dirigieron al profundo
retirar bosque, abriendo un Swipe de pagina
hojas de|camino entre los arbustos. ctiva corte
la En la profundidad del directo q
9B pantalla |camino son6 la magnifica SAm: Bosque Justracis
campana. Al ver esto cinco rustracion
SAc: nifos decidieron
follaje adentrarse en él: Pedro ,
apartand |Perico, Pedrin, Karen y el
ose principe Gabriel. El follaje

era muy espeso, y resultaba
muy dificil seguir adelante.
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Pg. Transicion Fragmento del cuento . Le_cturg,d ¢ pagina : Fin de la lectura Tra}n51c1on de
de entrada [lustracién Animacién enloop  Sonido salida
Habia también enormes
rocas cubiertas de musgos Plano  general
m}lltIC.O lores, y ) unha del lago, la|La cascada y los . .
cristalina fuente, dejando .| Swipe de pagina
Corte . . ., _|cascada y las|colores del In: hacer swipe :
. oir su maravillosa cancidn. SAm: Bosque activa corte
10 directo a _:No ser4 ésta la campana? | [0€3S €N el | musgo sobre las Cascada de derecha a directo q
ilustracién | ¢ ) ] pana: bosque. Pedrin |rocas cambian de ' izquierda . .
-pregunté Pedrin, que se sentado en una | color ilustracion
quedo a averiguarlo |~ '
deiand los dems piedra
jando que los demas se
marchasen.
Llegaron a una casa hecha In: tap en la
de corteza de arbol vy campanita.
Corte ramas. Un gran manzano se Al tocar la
112 directo 2 encaramaba por encima de SAm: Bosaue El: al hacer tap|campanita tres
. ., |ella. Las largas ramas se ' E campanita se |veces  continua
ilustracion
apoyaban en la punta del mueve texto.
techo, de la que colgaba Nifios
una pequeina campana. observando  la SAc: campanita
Todos acordaron en que casa hecha Dbor
era esa la campana, excepto | , p
el Principe Gabriel, que arboles y ramas,
| rmcp » U discutiendo. (Se puede seguir : L.
afirmé que era demasiado tocando Swipe de pagina
11B pequena para que .pudle.ra SAm: Bosque |campanita si se a?tlva corte
oirse a tan gran distancia. directo a

Los otros tres nifnos
dijeron: «Los principes
siempre se las dan de mas
listos que los demas».

quiere antes de
pasar pagina).

ilustracion
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Pg.

Transicion
de entrada

Fragmento del cuento

[lustracién

Lectura de pagina
Animacién en loop

Sonido

Fin de la lectura

Transicion
salida

de

12

Corte
directo a
ilustracion

Sin dudarlo, el Principe
Gabriel prosiguié solo su
camino, y a medida que
avanzaba sentia cada vez
mas la soledad del bosque.
De repente, llegd a una
divisién de caminos. Seguia
oyendo la campanita junto
a la que se habian quedado
los demdas, pero las
campanadas graves
seguian resonando mas
fuertes, y pronto parecié
como si, ademas, Ilas
acompafiara un érgano. Sus
notas venfan de la
izquierda, el lado donde
estd el corazdn.

Principe Gabriel
enfrente de los

dos caminos

Principe Gabriel
voltea su cabeza
hacia la izquierda
y después hacia la
derecha.

SAm: bosque

SAc: sonido de
campana real y
organo al final del
texto.

SAm: bosque

Swipe de pagina

activa zoom in,

SAc: crujido entre

los arbustos
arbustos
abriéndose.

y

13

Zoom in
desde
imagen
anterior

Se produjo un crujido entre
los arbustos y el Principe
vio ante si un muchacho
calzado con zuecos y
vestido con una chaqueta
tan corta, que las mangas
apenas le pasaban de los
codos. Era Sim6n que se
habia devuelto a entregar
su traje al hijo del
cantinero. - Podemos ir

Overshoulder
del
mirando
Simoén.

principe

a

Simén apenado
sonrojandose

SAm: bosque
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Pg.

Transicion
de entrada

Fragmento del cuento

[lustracién

Lectura de pagina
Animacién en loop

Sonido

Fin de la lectura

Transicion de
salida

juntos -dijo el principe
Gabriel. Pero Simén estaba
avergonzado de sus
vestiduras y alegé que no
podria caminar tan rapido;
ademas creia que la
campana debia buscarse
por el camino de la
derecha.

14A

Corte
directo a
ilustracion

En ese caso no volveremos
a encontrarnos -respondio
el principe Gabriel- Pero
recibe mi chaqueta como
regalo, para que los
arbustos no te rasguiien los
brazos- Simén  recibid
agradecido la chaqueta del
principe y se la puso
emocionado.

14B

Se despidieron con un
gesto amistoso y el
principe se introdujo en la
parte mas espesa del
bosque.

Simo6n alegre
con la chaqueta
puesta,
mostrandose
agradecido con
el principe

In: swipe sobre
Simén.

El: Al hacer swipe
aparece chaqueta
del principe
sobre él y sonrisa
en su cara.

Swipe activa
cambio de texto

Swipe de pagina
activa corte
directo a
ilustracion
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Transicién Lectura de pagina . Transicion de
Pe. de entrada Fragmento del cuento [lustracion Animacién en loop Sonido Fin de lalectura salida
-iHe de encontrar la
campana! -dijo el principe-
aunque tenga que llegar al
fin del mu.ndo. El principe SAc: Risas In: hacer swipe
Las malcaradas ardillas, |dando la para colorear. : L.
burlonas se Swipe de pagina
Corte desde las copas de los|espalda en | Aparecen las . :
. . ~ .y . activan  en activa corte
15 directo a|arboles, le ensefiaban los |posiciéon 3%. | ardillas fades de ) El: Se colorea con| .

. . . : . palabra risas . directo a
ilustracion |dientes con sus risas|Ardillas en las|entrada. el dedo la imagen, lustracion
burlonas, pero el principe|copas de los aparecen colores,

. . . . SAm: Bosque .

continu6  sin  rendirse | arboles hojas, flores.

bosque adentro, donde

crecian las flores mas

maravillosas.

De pronto, el principe lleg6

a la orilla de un vasto y

hermoso lago donde

nadaban los cisnes.

Escuch6 con atenciéon y le

parecié que las notas de la
Corte campana venian .del OtI"O Movimiento  de SAc: camp':sma SW}pe de pagina
) lado de 1la orilla, Sin|El bosque, el . real con "del activa corte

16 directo a , . los cisnes en el .

. .. |embargo, el principe no |lago y los cisnes. otro lado de directo a
ilustracion lago

sabia cOmo cruzar, nunca
habia aprendido a nadar.
Junto a ¢él nadaba un
hermoso cisne que le
extendio sus alas en sefial
de amistad. El principe
subi6 a su lomo y

la orilla"

ilustracion
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Transicién Lectura de pagina . Transicion de
Pe. de entrada Fragmento del cuento [lustracion Animacién en loop Sonido Fin de lalectura salida
sosteniéndose de las alas
del cisne cruzé hacia la otra
orilla.
El  principe  continu6
caminando. Se puso el sol
mientras el silencio se
hacia  absoluto. Jamas
encontraré lo que busco - Plano Swipe de pagina
Corte . 04 contrapicado Pajaro dando P pag
. dijo el principe- Tal vez . . activa corte
17 directo a s del principe |vueltas en la|SAm: Viento :
. ., |logre ver por ultima vez el | . directo a
ilustracion viendo la altura|punta de la roca. : .,
sol, antes de que se oculte. . ilustracion
de la montana.
Voy a trepar estas rocas; Y
agarrandose de las ramas y
raices, se puso a trepar por
las himedas piedras.
Al llegar a la cima, el mar
inmenso y majestuoso se
extendia ante él, y el sol se
asomaba en el punto en
ue se unian el mar y el Plano ~ General Swipe de pagina
Corte q ar y principe y el|El sol brillando y AAc: A Simoén le P pag
. cielo. De pronto , viniendo |, y activa corte
18 directo a i angel, atras el|el mar en|SAm: Mar sale corona y alas | ;.
) ., _|del camino de la derecha, .. ) directo a
ilustracion . y mar \4 el | movimiento. con fin de texto . .
se presentd Simén. El atardecer ilustracién

Principe corri6 a su
encuentro y, de repente,
Simo6n se convirtid en un
hermoso angel.
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Transicién Lectura de pagina . Transicion de
Pe. de entrada Fragmento del cuento [lustracion Animacién en loop Sonido Fin de lalectura salida
Sonriendo, el angel sac6 de In: mover ipad de
su traje una campana de lac.ioalado
oro. Gabriel, soélo los '
hombres de buen corazoén El: al mover el
pueden encontrar la iz.ad de lado a
campana -le dijo el dngel- lg do se mueve
Ta la has encontrado .
Corte badajo, al tocar|Al tocar tres
. porque has escuchado tu SAm: bosque o
19A directo a ) los bordes de la|veces continta
ilustracién | <O 27Om has actuado con Principe de noche campana suenan |texto
valentia y has ayudado con
: .~ | tocando la campanazos
humildad a un pobre nifio.
Ahora que te pertenece, es campana. graves.
tu labor tocarla y llevar la Aac: 1o de
felicidad a La Gran Ciudad. atar'decsr 2 noche
El Principe toc6 la campana estrellada
por primera vez.
Se apagaron los rojos Swipe de pagina
198 colores en el cielo, pero en activa corte
su lugar se encendieron directo a
millones de estrellas. ilustracion
El Principe volvié a La Gran | El principe con
Ciudad con la hermosa|su banda de In: hacer tap
campana. Al verlo, la|campanero Las manos del '
Corte ciudad entro en jubilo y fue | universal y el FHncipe ol EL: al hacer tap se Swipe de pagina
20 directo a|nombrado Campanero | Emperador p pd y t T 1P 8¢ o ctiva corte
ilustracién |Universal. Y desde ese|saludan a la enllp((iara dor ZC va anm}?aon directo a mapa
momento todos los dias el |[gente en el Saudando. © 1 dpo vora
principe Gabriel tocé la|balcén del explotando
campana a la llegada del | castillo, la
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de entrada

Fragmento del cuento

[lustracién

Lectura de pagina
Animacién en loop

Sonido

Fin de la lectura

Transicion
salida

de

dia y de la noche, llenando
de alegria con sus tafidos
los corazones de todos los
habitantes

campana flota
sobre la punta
del castillo
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Mapa de Navegacion

Teniendo en cuenta el anterior disefio de experiencia se realiz6 un mapa de
navegacion en el que se explica el recorrido que realiza el usuario a través de las

paginas de la aplicacion desde que la abre hasta que finaliza de leer el cuento.

Durante su realizaciéon se encontré que es necesario incluir una pagina tipo
“home” que sea el punto de partida de la aplicaciéon y en donde un botén de “mas
informacién” provea los datos de los realizadores de la aplicacién. A esta pagina se

debe poder acceder en todo momento.

Ademas, se determiné que el acceso al mapa interactivo planteado en el disefo
de experiencia debe ser posible desde todas las paginas con el fin de que sirva como

herramienta de navegacion entre ellas.

Por otro lado, se observé que cada una de las paginas del cuento debe contener
botones que le permitan al usuario manejar la experiencia a su gusto, es decir, poder
detener la lectura y reanudarla en el momento que lo desee; y poder desactivar y
activar la opcién del narrador asi como el sonido, dependiendo de sus gustos y

hébitos de lectura.

A continuacidn se presenta el mapa de navegacién de la aplicacién la campana:
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Icono La Campana

Empezar

Activar
sonido

La Gran Cludad

>

Desactivar
sonido

Activar
narrador

>r

Desactivar |

narrador

Glide activado

ﬁ Glide desactivado IE ‘
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Figura # 17. Mapa de navegacion de La Campana.

Navegabilidad y usabilidad

Al ser una aplicaciéon para dispositivos méviles la navegacion a lo largo de la
experiencia se realiza a través de gestos sobre la pantalla tactil. Los botones se activan con
un tap simulando el click en un computador. El paso entre paginas se realiza a través de un
swipe emulando el movimiento que se hace para pasar una pagina en un libro impreso.
Este gesto tiene ciertas areas en las que funciona ya que es importante que el dispositivo no

confunda este gesto con alguno que active los elementos interativos.

Con el fin de asegurar que la aplicacién sea facilmente abordada por el usuario se
realizaron wireframes de todas sus paginas para testear su grado de navegabilidad y

usabilidad, dos factores de gran importancia para el éxito de la aplicacion.

LA CAMPANA

Basado en el cuento de
Hans Christian Andersen

Empezar

Mas mfurmacu:jn] I Compartir
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Figura # 18. Wireframe pagina “home”.

En la pagina del “home” se determind que gran parte de la pantalla debe estar
ocupada por el titulo de la aplicacion con el fin de dejar claro que este punto es el inicio del
cuento. Bajo este titulo se encuentran el botén para dar inicio a la experiencia, con un
tamafio mayor y ubicado en la parte superior para que cobre importancia. En segundo
plano estan los botones de “mas informacién” y “compartir” al ser acciones paralelas a la

experiencia pero no parte de ella como tal.

Figura # 19. Wireframe mapa.

En la pagina del mapa interactivo se determin6 que éste debe tener un acercamiento
con el fin de que el usuario pueda apreciar sus detalles y visualizar fAcilmente el recorrido
de los personajes a través de éste. Para ver la dimension total del mapa el usuario debe

navegarlo arrastrandolo con el dedo.

Sobre este mapa se ubican los nimeros de las paginas del cuento segun el lugar
geografico de cada una de ellas. Al hacer tap en uno de los nimeros se accede a la pagina

correspondiente.
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El tnico boton adicional es el que permite ir al “home”. En este mapa no debe haber
botones que permitan controlar el narrador o el sonido ya que esos elementos no tendran

lugar en esta parte.

1 La Campana
TS = 1)
A la calda de la tarde, cuando se pone & sol y las nubes brilan como si fueran de cro
por entre |as chimeneas, en |as estrachas calles de La Gran Cludad solfa olrse un
s0nkdo singuiar, &l dudce sonido de una campana

Figura # 20. Primer Wireframe pagina de lectura.

En las paginas que componen como tal la experiencia de lectura es importante darle
relevancia a las ilustraciones, las animaciones y los elementos interactivos al ser la parte
mas importante de la experiencia. Por esto se les da la mayor parte del espacio de la
pantalla generando una especie de escenario que se ubica en la parte central, de manera

que capte la atencién del usuario de inmediato.

El fragmento del cuento se ubica en la parte inferior de la pantalla dentro de un
recuadro de fondo claro, con el objetivo de que el texto no interfiera con las ilustraciones,
animaciones y/o elementos interactivos y viceversa. Ademas, Es importante que el texto se
encuentre en su propio recuadro para que el usuario note el cursor en caso de que

deshabilite la opcion del narrador.
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Los botones que permiten detener y reanudar la accién asi como habilitar y
deshabilitar las opciones de narrador y audio se encuentran entre el texto y el escenario de
manera que el usuario entienda que con estos puede controlar la experiencia interactiva

que sucede en estos dos espacios.

Los botones que permiten navegar hacia otras partes de la aplicacién como lo son el
mapa y el home se encuentran en la parte superior sobre una barra, de manera que el
usuario entienda que no controlan como tal la experiencia de esa pagina sino que son

botones comunes para todas ellas.

Sin embargo se vieron algunos problemas con esta disposicion: en primer lugar la
ubicacién del glide que permite controlar la velocidad a la que va el cursor puede confundir
al usuario al estar sobre el escenario. Esta ubicaciéon parece indicar que controla algin

aspecto de las imagenes o las animaciones, lo que no es correcto.

Ademas, el titulo del cuento y el nimero de la pagina en la parte superior del
escenario interfieren con las ilustraciones y al no tener un fondo propio con el cual puedan

contrastar es probable que no sean legibles en varias de las ilustraciones.
Por ultimo, la gran cantidad de botones presentes en todo momento durante la
experiencia desordenan la composicion de la pagina. No es necesario que estén disponibles

en todo momento sino cuando el usuario los necesita.

Teniendo esto en cuenta se realizaron los siguientes cambios:



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 115

La Campana

<
[ ]

>

Para los que vivian fuera de la ciudad el sonido de la campana era mas inmenso. Se
decia que procadia de alguna glesia situada en o mas hondo del bosque

Figura # 21.Segundo Wireframe pagina de lectura.

En primer lugar el glide que controla la velocidad del cursor se trasladé para la parte
inferior del cuadro de texto, de manera que indique al usuario que controla un aspecto de

éste y no de otro elemento de la composicidn.

Se eliminé la linea ubicada anteriormente en la parte superior del escenario y el
numero que indicaba la pagina. Esto se remplazé por una pequeia barra entre el escenario
y el texto que se va rellenando con un color diferente a medida que el usuario avanza en la
lectura de las paginas. De esta manera en la primera pagina sélo se vera un pequefio
pedazo de la barra lleno en el lado izquierdo y en la dltima toda la barra se encontrara

llena.

El titulo del cuento que antes acompafia el nimero de la pagina no es eliminado al
ser un elemento importante para una rapida identificacion del producto. Es trasladado a la

barra superior donde cobra importancia.

Se agregd un menu desplegable al cual el usuario puede acceder en cualquier

momento haciendo tap en el icono de las tres barras. Cuando esta desplegado presenta los
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botones que permiten deshabilitar el audio y el narrador, asi como los botones que dirigen
al mapay al home. El poder plegar de nuevo este menu permite que durante la experiencia
la composicion de la pagina sea mas limpia y centre la atencidn del usuario en el escenario

y el texto.

El botén que permite pausar y reanudar la lectura no es ubicado dentro de este
menu pues debe ser posible acceder a él en cualquier momento y de manera rapida. Se
ubica en la parte inferior izquierda del escenario para que interfiera lo minimo posible con

este.

Por ultimo, para lograr que la navegacién de la aplicacién fuera amigable con el
usuario se agregaron indicaciones tanto en las paginas como en el mapa interactivo. Estas
indicaciones muestran al usuario que gesto o que movimiento debe realizar para activar los
elementos interactivos, para pasar hacia la siguiente hoja y para navegar en el mapa. Estas
indicaciones deben ser claras y sencillas para que sean entendidas de inmediato por el

usuario y no interfieran en gran medida con las animaciones y las ilustraciones.

Conclusiones

En conclusidn, el disefio de experiencia de la aplicacién La Campana fue un proceso
que abarc6 todo un trabajo desde la escogencia de un autor y una obra idéneos para el
proyecto hasta el disefio de la disposiciéon de los elementos en la pantalla del dispositivo
movil. Gracias al proceso de desarrollo que se siguié fue posible entender como cada
desicion que se toma en cualquier paso del proceso repercute directamente en el paso
siguiente y en el resultado final. Por esta razén es de extrema importancia que cada paso,
sin importar su dificultad, sea realizado pensando en el producto final que se le presentara

al usuario y en como hacer que el siguiente paso se pueda hacer de manera eficiente.

El proceso de creacion de una aplicacion conlleva una gran cantidad de variables
que hay que tener en cuenta de manera que se pueda obtener el resultado esperado. La

idea inicial que se tiene pensada puede sufrir bastantes cambios por motivos ajenos a los
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deseos del realizador, pero propios del proceso técnico que conlleva el obtener el producto
final. Lo importante es siempre mantener el valor agregado del producto, aquello que lo

hace diferente y inico en comparacién con productos similares.

La parte mas interesante del proceso de disefio de experiencia fue el de ser testigo
de como una obra legendaria como lo es la obra de Hans Christian Andersen ain asombra
por sus cualidades hoy en dia y puede adaptarse a los nuevos habitos de lectura de las
nuevas generaciones, que han dejado atras el libro impreso para dar paso a la lectura en
dispositivos moviles. Es el proceso de adaptacion de su obra al nuevo formato que
introduce este nuevo habito el que genera nuevas preguntas sobre la manera de contar
historias a las generaciones venideras, y el que abre las puertas a grandes posibilidades de

creacion.
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Disefio de produccion

Diseiio de interfaz para aplicaciones moviles

En el desarrollo de cualquier aplicacién, es necesario que haya una persona que se
encargue de dotar de un estilo caracteristico la aplicacidn, de forma que se perciba una
armonia en el producto al ser evaluado como un todo. Dicho estilo debe ser acorde al

contenido de la misma, y ser un elemento diferenciador frente a aplicaciones similares.

Un buen esfuerzo de disefio estara encaminado a la interfaz grafica, pues esto puede
hacer que la aplicaciéon destaque de otras con contenido similar, e incluso jugar un papel
importante en su eleccion por sobre otros productos semejantes. De esta manera, 2
periddicos pueden ser y sentirse diametralmente diferentes asi expongan las mismas
noticias. Con un buen disefio de interfaz, se apela a hacer conexién con el gusto estético
inherente en cada ser humano, y a despertar emociones positivas frente al usuario de los
productos. Se debe entonces buscar elementos que sean visualmente llamativos y del
agrado del publico objetivo. Hay también que procurar un equilibrio para distinguirse lo
suficiente sin que esto sature al espectador. La meta de la aplicacién es que sea visualmente
agradable, y lo suficientemente descansada para que el usuario pueda permanecer el

mayor tiempo posible conectado a ella.

El disefio de interfaz no se trata inicamente de una buena combinaciéon de coloresy
elementos agradables, sino que tiene que tener en cuenta que es el medio de comunicacién
entre la persona y la maquina, y de tal forma debe ser un elemento facil e intuitivo de usar.
Las representaciones e iconos deben ser claros y reflejar aquello que se puede manipular
dentro de la aplicacién. Ademas de eso, debe tener en cuenta el entorno en el que se
encuentra y evaluar productos similares para considerar incluir elementos que sean
facilmente reconocibles y asi disminuir la curva de aprendizaje del usuario. Como

mencionan Paterno & Santoro (2002)*en su texto, “el deseo de las personas de acceder

42 Citado en Sadiq & Pirhonen (2010)
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facilmente a las aplicaciones de estos dispositivos, ha aumentado” y esta facilidad so6lo se

logra apelando a los paradigmas de disefios que los usuarios puedan asociar facilmente.

Un ejemplo claro y universal, es la forma en que un tridangulo apuntando a la derecha
representa un botén de reproducir y dos raya verticales y alineadas al centro el botén de
pausa. Molina et al. (2003)5, llama a esta técnica “Patron de Usabilidad” y la describe como
una “buena practica en la construccién de interfaces graficas”. Mitrovic & Mena (2003) van
mas alla y dicen que el usuario esta acostumbrado a encontrar unos elementos comunes en
los diferentes productos con los que interactta a diario y no hay razdén para negarselos. En
su estudio hablan del ejemplo de la pestafia “contactenos” en las paginas web. Para las
aplicaciones mdviles, un ejemplo similiar podria ser el botén que despliega las opciones,
frecuentemente representado por tres lineas horizontales y presente en la interfaz de un

gran numero de aplicaciones.

Para Mitrovic y Mena (2003) uno de los caminos es el llamado ‘camino de los
patrones’, que consiste en imitar iconos y simbolos de intentos anteriores que han
triunfado y que ahora hacen parte del imaginario colectivo. No sélo es necesario seguir la
representaciéon comun de los iconos, sino la distribucién de los elementos en la pantalla
también es muy importante. Dado que las pantallas de los dispositivos méviles son una
evolucion natural de los soportes fisicos de lectura, el orden jerarquico de los elementos en

occidente es de izquierda a derecha y de arriba abajo.

En el caso de la aplicacién “La Campana” que necesita iconos de home, reproducir,
mapa, sonidos y narrador, podriamos encontrar convenciones como los de la figura 22 y

tomarlos como punto de partida para disefiar iconos propios.
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e
Dl J)

figura 22: Iconos de referencia

El afan de facilitar las cosas al usuario, viene de lo que bien senala Galeano (2004), al
decir que los disefiadores han de procurar que la experiencia final sea lo mas agradable y
satisfactoria posible para generar valoraciones y sensaciones positivas hacia el producto.
Mas adelante este mismo autor hace un buen simil entre las paginas web y los
autoservicios, alegando que todos los componentes deben ser claramente entendidos por el
usuario y éste debe ser capaz de navegar por los distintos temas y subtemas sin ayuda
externa. Sin duda esta es una comparacion se puede extender también al disefio de interfaz

de las aplicaciones méviles.

En caso de necesitar un icono para una accién que aun no estd inserta en el
imaginario colectivo por su poca frecuencia, se debe procurar que las partes sean lo
suficientemente reconocibles, claras o familiares para que los usuarios puedan aplicar sus

conocimientos previos a la nueva interfaz y asi resolver su funcionamiento (Tidwell, 2006).

Mas allda del buen disefo, iconos reconocibles y organizacion jerarquica, es

importante considerar que cada sistema operativo tiene sus propias directrices en cuanto a
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disefio, para procurar que las aplicaciones que funcionan en este, tengan una consistencia
y no vayan a abrumar al usuario con cambios constantes. Para nuestro caso, y como
demostro la investigacion de dispositivos moéviles y plataformas, desarrollar para iOS es la
mejor opcion por tener un mejor indice de tiempo consumiendo aplicaciones por usuario, y
por tener mejor relacion entre costos de desarrollo y disposiivos alcanzados. De tal forma,

vamos a tener en cuenta sus lineamientos para el disefio de la interfaz grafica.

Esqueumorfismo vs. Disefio Plano

En su ultima version el sistema operativo para moviles de Apple, dio un cambio de
direccion y abandoné el esqueumorfismo® que lo caracterizé desde sus inicios, para acoger
la nueva tendencia de disefio plano o flat design. Este movimiento acepta que las nuevas
generaciones ya no necesitan que las representaciones graficas se parezcan a los elementos
del mundo real, pues nacieron con las pantallas y son capaces de reconocer con facilidad
los fconos que los han acompafiado toda la vida. Como bien dice Gadi Amit, presidente de
NewDealDesign en entrevista a Carr (2012) sobre la utilizacién de ficheros rotativos para
representar el lugar de almacenamiento de los contactos: “Yo soy lo suficientemente viejo,

seguro, pero algunos de mis empleados jamas han visto un fichero rotativo en la vida real”.

Por su parte, la corriente de disefio flat design le da preponderancia a las cosas
simples, limpias y minimalistas, abandonando sombras, brillos, degradés y biseles. Las
fuentes delgadas y claras son también preponderantes en esta aproximacion. La figura 23

ilustra con ejemplos de las diferencias entre esqueumorfismo y flat design:

® Del griegas skeuos -herramienta- y morph -forma-. significa que las herramientas en un nuevo medio se disefian de
manera que incorporen algunas de las caracteristicas de las versiones anteriores con el fin de forjar un vinculo
intuitivo con el pasado. (Definicion recuperada el 30 de septiembre de 2013 de
http://www.bbc.co.uk/mundo/movil/noticias/2013/05/130510_apple diseno_cambios_finde.shtml)
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figura 23: Esqueumorfismo vs Disefio plano

Las imagenes de la izquierda son ejemplos de esqueumorfismo y tratan de
representar fielmente la apariencia de la realidad, imitando texturas de cuero, y reflejos
sobre metal y vidrio. Por otro lado, las imagenes de la derecha son aproximaciones de los
mismos objetos desde el flat design. fconos planos, claros, reconocibles y con menos

adornos sin perder su efectividad.

En su i0S User Interface Guidelines, Apple da algunos consejos para aprovechar esta
nueva corriente. Entre ellos se encuentra hacer uso de la pantalla completa, preferir los
botones sin borde, concentrarse en el contenido haciéndolo protagonista por sobre los

botones y menus y dejar que el color simplifique la interfaz.
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Storyence

Como ya se mencion6 anteriormente, el proyecto de la aplicacion mévil “La
Campana” viene de la idea de negocio Storyence, que dentro de su concepcién incluy6 un
desarrollo estético previo. Uno de los principales puntos que se present6 al querer seguir
adelante con esta idea, es que se debia recoger todo el material que se tuviera y adaptarlo a
una nueva propuesta visual sustentada en los resultados de unas investigaciones mas
profundas. En ese proceso fue evidente que todo lo planteado anteriormente, seguia la
linea del esqueumorfismo. Como se puede ver en las figura 24, se trat6 de imitar la

apariencia de un libro real, tanto en la portada como en las paginas interiores.

Storpence

el !
r

figura 24: Interfaz de Storyence version previa

Lo mismo sucedia con el icono de la aplicacién y la interfaz de Storyence como lo

evidencia la figura 25
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ICONS AND MENUS ]

L0 SV

L+ I I o

figura 25: Elementos visuales de Storyence version previa

De tal forma, y a la luz de lo encontrado en esta investigacidon sobre el cambio de
directriz, se plante6 un cambio en la imagen de Storyence apuntando a elementos mas

limpios y sencillos, pero sin perder la imagen que se habia logrado (figuras 26 y 27).

figura 26: Imagen de Storyence renovada (icono)
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Storyence

figura 27: Imagen de Storyence renovada

Con eso definido, al pensar en una interfaz, y evaluar las posibilidades de expansion
que tiene Storyence, se decidié que lo mejor es tener algo consistente que pueda ser

reutilizado en el escenario de nuevas adaptaciones y desarrollos de aplicaciones.

La Campana

Propuesta de Diseiio de Interfaz

Teniendo en cuenta lo anterior y considerando que cada escena de la aplicacién “La
Campana” tiene una ilustracion, animacidn e interaccion, se llegé a la conclusién de que los
botones de la interfaz deben ser muy limpios y sencillos, pero a la vez destacar lo suficiente
para cuando el usuario necesite hacer uso de los mismos. Es lo que Apple llama deferencia,
que la interfaz grafica le ayude al usuario a atender e interactuar con el contenido pero
nunca compita con él. Con eso en mente, el mejor camino para mantener la unidad y lograr

el balance deseado, es conservar el rojo empleado en el logo y acompafarlo con
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tonalidades de grises. La figura 28 muestra la paleta de color escogida para la interfaz

grafica.

figura 28: Paleta de color de interfaz grdfica

Con la paleta de color elegida, el siguiente paso es el de disefiar los iconos de la
aplicacion, teniendo en cuenta las convenciones expuestas anteriormente para los iconos.
Las figuras 29 a 33 muestran algunos referentes visuales’ atractivos a tener en cuenta en el

disefio de una interfaz propia:

D O Acwty ha St Mave

Axyre Dety Payers

figura 29: Referente de interfaz (1)

7 Recuperados de http://bashooka.com/inspiration/flat-web-ui-design/ el 25 de julio de 2013



http://bashooka.com/inspiration/flat-web-ui-design/
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figura 30: Referente de interfaz (2)

DATA CONTROL

o

42%

figura 31: Referente de interfaz (3)
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figura 32: Referente de interfaz (4)

aone

figura 33: Referente de interfaz (5)

La ubicacion de los menus en el lado izquierdo de la interfaz, los botones de fondo
plano, elementos de feedback para informar progreso y las 3 lineas horizontales para

representar la lista desplegable con las opciones, son recursos para tener presentes.
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Directrices Ilustraciones

Importancia de las ilustraciones en los libros infantiles

Segun las clasificaciones de Schritter (2005), el cuento “La Campana” se puede
ubicar dentro de la categoria “Textos Poderosos” en donde las aventuras del cuento son
tantas y tan ricas en imagenes que si se quisiera ilustrarla pormenorizadamente, harian
falta varias paginas. Esa es precisamente el objetivo al dividir el texto pequenos parrafos

acompafiados con ilustraciones de gran formato.

Mucho se ha dicho sobre las ilustraciones que acompanan los libros, pero hay un
consenso generalizado de los beneficios que traen. Se dice que cumplen una importante
funciéon pues facilitan la comprension anadiendo significado al texto, aportando a la
construccion de la situacién descrita y reconfigurandolo a medida que se avanza. (Barnes,

Barron & Pike, 2009).

Esto permite descartar informacidn irrelevante y liberar carga de procesamiento, ya
que las ilustraciones son mads faciles de relacionar con diferentes elementos. A estos
beneficios se le puede afiadir el nivel de dedicacién el texto, pues al hacerlo mas visual, se
convierte en un elemento atractivo, reduciendo las posibilidades de distraccién por fuera

de la pantalla.

Es igualmente importante tener en cuenta los riesgos seflalados por Barnes, Barron
& Pike (2009) cuando las representaciones son inconsistentes con el texto. Ambos autores,
encontraron que las ilustraciones ayudan a tener un considerable mejora en la
comprension de la historia y en el recuerdo de la misma por un periodo de tiempo mas
prolongado. Sin embargo sus procedimientos demostraron que aquellas que no coinciden

con el texto, son contraproducentes y confunden a los nifios mas pequefios.

Es por eso que desde el interior del proyecto, el departamento de animacidn definira

la narrativa visual del cuento para asegurarse de que esa relacion nunca se pierda.
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Definiendo asi una ilustracion de tipo narrativo, en donde la expresion grafica se cifia al

argumento.

Referentes de Ilustracion
Personajes

En la definicién del estilo estético para La aplicacién mévil “La Campana”, se tuvo en
cuenta el publico al que esta estad dirigida y a partir de ahi se decidié que los dibujos
deberian ser de trazos simples y con pocos detalles. Con uso de dos tonalidades por color
para lograr un efecto de luces y sombras. Se tomara como referente el trabajo de Almeida

(2011) en el libro infantil Alice and Andy (figura 34).
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figura 34: Referente de ilustraciones (1)

Desde el departamento de Disefio de produccion se plantea que los referentes sean
Unicamente para definir el estilo el tipo de ilustracién deseado para el desarrollo de la
aplicacion, pero no se proveeran documentos extensos con referentes de cada elemento de
la historia. Se hace esto pensando que con muchas referencias se corre el riesgo de dejar
cosas muy definidas y que el resultado final termine pareciendo la reunién de elementos
diferentes en torno al cuento propuesto. De tal forma, se proveeran los elementos que se
consideren una guia apropiada, y con ese punto de partida, se dejara que el ilustrador haga

una propuesta y le imprima un estilo tnico a la historia.

Paletas de Color

Con el estilo de la ilustraciéon definido, se proponen paletas de color para los
elementos mdas importantes de la historia. Estas paletas de color fueron pensadas como
colores tierra con baja saturacién para que no rifian con la textura propuesta y el estilo de
antafio que se le quiere dar. Las paletas se dividieron en construcciones de la gran ciudad,
bosque, y vestimenta de los nifios. La figura 35 muestra los colores elegidos para las
edificaciones de la ciudad teniendo en cuenta los referentes histdricos de la edad media

mencionados mas adelante.

Las construcciones de la gran ciudad




LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 132

figura 35: Paleta de color construcciones

Representada en la figura 36 estad la paleta de color escogida para los vestuarios de los

personajes, teniendo en cuenta también los referentes historicos.

La vestimenta de los nifios

figura 36: Paleta de color vestuario nifos

Por ultimo, el bosque que toma gran protagonismo en la historia, también tiene una
paleta de color cuidando que los verdes no vayan a ser muy intensos y que haya gran

variedad para poder plasmar varios tipos de plantas (figura 37)

Los verdes del bosque

figura 37: Paleta de color del bosque

Referentes historicos
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Pese a que la historia es atemporal, para darle una unidad estética, se va a usar la

baja edad media como referente tanto de construcciones como de vestuario.

Construcciones

En cuanto a las construcciones, dice Marin (1999) que las aldeas tienen forma
cerrada, casi siempre circular, incluso cuando se han desarrollado a partir de un nucleo
romano rectangular. En la época, el material usado para las construcciones de forma
generalizada era la piedra, pues la estructura social y la situacion econdémica de este
periodo, limitaba enormemente el transporte de materiales de construccidn, y la piedra se
podia conseguir en las inmediaciones de los emplazamientos de la obra. Sumado al material
encontrado en los alrededores, se solia emplear material de derribo de edificios anteriores

y esto provocaba una gran variedad en la apariencia y color de los edificios.

En cuanto a las casas, hay una tradiciéon de estructuras porticadas con columnas
donde la caracteristica comun de las fachadas “es la renuncia a las formas plasticas de
articulacién. Solamente se da énfasis a la forma y agrupamiento de las ventanas”(Marin,

1999). La figura 38 ilustra el esquema comun de una vivienda de la época.
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figura 38: Referente de construcciones

Como evidencia el texto de Marin (1999) Este es un periodo que se caracteriza por
la burguesia ciudadana, lo que ayudé a que las ciudades comenzaran a ser mas sencillas
reduciendo la importancia de las fortificaciones y a pesar de que la iglesia estuviese en una
posicién de poder y de riqueza, el enriquecimiento de la burguesia llevo a la construccion

de muchos edificios civiles de calidad.

figura 39: Referente de construccion (2)
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Aun asi, los obispos y sefiores feudales conservaron sus castillos que solian estar al
interior de los muros de la ciudad, “emplazado(s) en un angulo del perimetro urbano y

circundados por muro(s) complementario(s)”(Marin, 1999).

Vestido

En cuanto al vestido de los hombres, “la clase social y el oficio determinaban el tipo
de ropa que debia utilizar un hombre en la Edad Media... solia llevar una tinica de manga
larga que llegaba a la altura de la rodilla; encima, un vestido holgado de mangas amplias, a
veces con cinturén, y encima, una sobre cota sin mangas que caia holgadamente hasta los

tobillos cubriendo todo el cuerpo” (Cosgrave, 2007).

¢ 1300-1335

figura 40: Referente de vestuario (1)

Cosgrave (2007) dice también que las mujeres copiaban los estilos de ropa de los

hombres y adaptaban las prendas para que encajaran a sus formas femeninas. Tras ponerse
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de moda el vestido holgado, las mujeres empezaron a llevar vestidos mas refinados en
donde las partes superiores estaban muy elaboradas y la mayoria de las mujeres lucian un

escote alto.

C 1216-1240

figura 41: Referente de vestuario (2)

El material de los vestidos era la lana que fue el tejido mas importante durante la
edad media y que tenia distintas variedades que iban desde muy gruesos a muy delgados y

finos.
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figura 42: Referente de vestuario (3)

Como referentes visuales del vestuario de nifios, las figuras también se usaron

fotogramas de la pelicula de Dreamworks “El gato con botas”

figura 43: Referente de vestuario nifios (1)
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figura 44: Referente de vestuario nifios (2)

Busqueda de Ilustrador

Con la politica planteada anteriormente de reducir al maximo los referentes para no
contaminar el estilo del ilustrador, la bliisqueda de una persona que represente los valores

estéticos definidos para la aplicaciéon “La Campana” se hace mas importante.

De acuerdo a los elementos definidos, y en trabajo conjunto con el departamento de
Produccion, se encontré a Yulith Martinez, una ilustradora bogotana cuyo estilo se ajusta al
definido en los referentes. En las figuras 45 y 46 se muestran algunas piezas de su trabajo

previo.

figura 45: Trabajos previos Yulith Martinez
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figura 46: Trabajos previos Yulith Martinez (2)

En un primer acercamiento se le solicité una prueba de ilustraciéon basada en 2 de
las escenas que definidas y el resultado de estas pruebas fue lo que gui6 su eleccidn. Las

figuras 47 y 48 muestran su representacion de las escenas 7 y 8 de “La Campana”

figura 47: Escena 9: Prueba de ilustracion
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") 4

figura 48: Escena 8: Prueba de ilustracion

Pagina Web

Junto con la propuesta del departamento de Investigacién y Promociéon que incluye
el desarrollo de una sitio web, se atendieron las secciones propuestas, y conjuntamente se
pensaron elementos estéticos que podian acompafar cada pedazo de informaciéon. Las

figuras 49 y 50 muestran algunos bocetos de dichos componentes.
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figura 49: Bocetos imdgenes pestafia “historia”
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figura 50: Bocetos imdgenes pestaiia “la campana”

Junto a las imagenes para acompanar los textos, se defini6 también una paleta de

color parala combinacién de los elementos, representada en la figura #

figura 51: Paleta de color pdgina web
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DESARROLLO

Desarrollo de Disefio de Interfaz

Para el desarrollo de los iconos de la interfaz se tuvieron en cuenta los referentes de
otras aplicaciones que tienen elementos reconocidos, y teniendo en cuenta la paleta de
color y los wireframes planteados, la figura 52 muestra el resultado de la interfaz con el

mend sin desplegar y a su lado la interfaz con el menu desplegado.

figura 52: disefio de interfaz grdfica desplegada y sin desplegar

Aparte del desarrollo de los iconos, se conservo la textura del papel de la versién
previa de Storyence. Esto, con el fin de darle un toque de nostalgia a la aplicaciéon que esta
basada en el cuento de uno de los autores mas tradicionales de la literatura infantil.
Adicional a esto, porque este tipo de textura sirve también como relacién con el libro como

objeto fisico. La figura 53 ilustra la funcién de cada botén dentro de la aplicacion:
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figura 53: interfaz grdfica y funcionamiento de botones.

Pensando en la retroalimentacién hacia el usuario, por parte de la aplicacidn, los
botones cambian su estado cambiando de color y modificando su apariencia segin

corresponda. La figura 54 ilustra el ejemplo del botén activar/desactivar narrador.

figura 54: Locutor encendido / Locutor apagado
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Desarrollo de Ilustraciones

Personajes

Tras las pruebas realizadas con la ilustradora, se definié que ella fuera la encargada

del desarrollo de las ilustraciones. Se le hizo envio de los referentes y guias propuestas y

ella realizo6 el disefio de personajes como se evidencia en las figuras 55 a 62.

figura 55: Simén

figura 56: Principe Gabriel
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figura 57: Emperador

figura 58: Karen

figura 59: Perico
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figura 60: Pedro

figura 61: Pedrin

figura 62: Campanero Universal
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Fondos, construcciones y elementos importantes

Para los escenarios, se le pidid a la ilustradora que tuvieran colores calidos y pocos
detalles para que los personajes fueran lo mas importante en cada escena. En cuanto a las
construcciones, siguié la paleta de color y los textos sobre las edificaciones de la edad
media sirvieron para que las de “La Campana” no tuvieran acabados perfectos siguiendo el
estilo planteado. En las figuras 63 a 71 se muestran algunos ejemplos de los elementos
expuestos anteriormente, asi como otros items de especial relevancia dentro de la historia.
El resultado final de cada escena se pueden ver en el desarrollo de la propuesta de
Animaciéon, donde se incluye una comparacion entre el storyboard propuesto y la

interpretacidon de la ilustradora para reunir todos los elementos en un sistema de planos

que componen la narracion de la historia.

figura 63: Fondo(1)
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figura 64: Fondo(2)

figura 65: Fondo(3)

figura 66: Fondo(4)
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figura 67: Fondo(5)

figura 68: Construcciones (1)
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figura 69: Construcciones (2)

figura 70: Campana
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figura 71: Lechuzay drbol hueco

Mapa del Reino de Danersen

Un elemento muy importante dentro de la aplicacion, es el mapa del Reino de
Danersen, pues sirve como elemento de navegacion dentro del cuento la campana, e ilustra
el camino que recorren los nifios durante el desarrollo de la historia, y muestra la ubicacién
de la Gran Ciudad en relacién a las demas ciudades y poblados que seran ampliados con los

otros cuentos elegidos en la creacién de universo.

Por lo tanto, ademas de ser una representacion fiel de los elementos representados
en las ilustraciones, debe tener dos tipos de convenciones para los titulos y lugares
importantes. Unos principales que sefialen los lugares mas representativos y se pueden
mantener invariables en todas las aplicaciones relacionadas con el universo, y otros mas
especificos que tendran que ver con los lugares importantes dentro del cuento La Gran
Ciudad, escenario de “La Campana”. Las figuras 72 a 75 muestran las diferencias entre los

tipos de etiqueta.

LA GRAN CIUDAD

\

figura 72: Etiquetas generales del Reino Danersen

palacio del gran sauce

figura 73: Etiquetas secundarias de La Gran Ciudad
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Para el mapa se eligié una representacion cenital de las cosas. La figura # ilustra la
perspectiva con que se ven las construcciones y algunos arboles. La figura # por su parte,
muestra la apariencia de los accidentes geograficos en el mapa y algunos animales

relevantes dentro del universo.

figura 74: Construcciones vistas desde arriba (Mapa)

&=

figura 75: Accidentes geogrdficos (Mapa)

La figura 76 muestra la adaptacion del mapa propuesto en el Disefio de Experiencia

a la estética de la aplicacion.
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figura 76: Mapa del Reino de Danersen

Icono de la aplicacion

Con la planeacién de todos los elementos visuales que intervienen dentro de la

aplicacion, se logr6é que el cuento adquiriera una coherencia estética que fuera atractiva
o . . “ ” L -

para los niflos y que diferencia a “La Campana” de otras aplicaciones para nifios,

configurando ademas un buen modelo base para los desarrollos del Universo Andersen por

parte de Storyence.

Con el desarrollo terminado, es momento de pensar en el icono que va a tener el
cuento “La Campana”, y hacerlo de acorde a la estética trabajada, a las directrices del flat

design, y teniendo en cuenta a Storyence; incluyendo algiin elemento que se pueda colocar
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en los iconos de todas las aplicaciones que se puedan desarrollar en el futuro. El resultado

del disefio del icono, se puede ver en la figura 77

figura 77: Icono de la aplicacién “La Campana”

El dibujo de la campana esta no solo representando el titulo del cuento, sino el
objeto de deseo de los personajes del cuento. La tira roja con la ‘S’ de Storyence fue el
elemento que se fijé para incluir en este y los posibles desarrollos futuros.

Como se dijo anteriormente, se puede ver una ampliacién del resultado final de las

ilustraciones y la parte estética en la propuesta de animacién y en la aplicacién mévil “La

Campana” en donde confluyen todos los elementos desarrollados.

Desarrollo de elementos visuales para la pagina web

De acuerdo a la propuesta de los elementos visuales, se hizo un desarrollo completo

que se puede evidenciar en las figuras 79 a 83.
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figura 79: representacion de Hans Christian Andersen

3
I

figura 80: representacion conferencia Colombia 3.0

figura 81: representacién premio conseguido en feria empresarial
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VS

figura 82: representacion libros vs videojuegos

POSIBLE

figura 83: representacién del camino entre imposible y posible

El resultado final y la totalidad de los elementos desarrollados para la pagina de
promocion, se pueden ver en ‘storyence.com’ el sitio web desarrollado por el departamento

de Investigacién y Promocidn.

Conclusiones

Una de las mayores enseflanzas adquiridas a través del desempeno de la labor de
este departamento, es que anticiparse es mejor que adaptarse. Tras el periodo de
investigaciéon y Cuando se comenzo el desarrollo de la aplicacién a finales del mes de
marzo, habia rumores circulando con respecto al nuevo rumbo que podia tener el disefio

de la nueva version del sistema operativo para méviles de Apple.
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Desde el departamento, se tomo la decisiéon de comenzar una investigacion en torno
al flat design para estar preparados en caso de que el rumor se hiciera realidad. De tal
manera, cuando Apple present6 las novedades que tendria su nuevo iOS en Junio, ya habia

camino recorrido al respecto.

En cuanto a la ilustracion, la apuesta de tener pocos referentes para guiar el trabajo
tuvo tanto ventajas como desventajas. Al momento de hacer el primer contacto, se le
comunico a la ilustradora que antes de saturarla con referentes, era preferible ver su estilo
y como ella podia aportar en la construccién de la historia. Sin duda esta libertad fue algo
que la entusiasmé y motivé para hacer parte del proyecto. Prueba de ello es que para las
primeras escenas con las que se hizo la eleccién, el tiempo de ejecucion fue de dos dias. En

ese ejercicio la libertad fue total, y la persona apenas conocia la historia.

Mas adelante, sin embargo, el tiempo de desarrollo increment6 con respecto a lo
planeado, y parte de la demora pudo haber sido porque habia menos libertad, y la
ilustradora debia ajustarse sus ilustraciones a los referentes de vestido y construcciones
propuestos. Aunque desde el departamento se considera que los referentes son
fundamentales, y por ningin motivo pueden faltar, hay que encontrar una solucién a este

inconveniente.

Por otro lado es importante anotar que en préximos desarrollos, y con el animo de
agilizar el flujo de trabajo, el departamento deber estar compuesto por mas personas y
delegar algunas labores. Desde el principio se tuvo claro que la labor de ilustracién iba a
recaer en otra persona a la que se le suministraria una guia. Operar de esa manera con
otras responsabilidades a cargo del Disenador de produccién, dando las directrices y

dejando que varias personas intervengan en la ejecucion, puede optimizar los procesos.
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Animacion

La aplicacién interactiva “La Campana” generara experiencias a través del texto, la
imagen, los sonidos, la musica y la interacciéon del usuario. Cada uno de estos aspectos
jugaran un papel importante para la compresion, interpretacion y decodificacion de la

informacion y la vivencia de experiencias.

Como se ve planteado en el texto El uso del lenguaje cinematogrdfico en la ilustracién
de libros para nifos de Fanuel Diaz, “Los iconos iconograficos: movimientos de camara,
pausas, planos e iluminacién, se unen a los cédigos sonoros: voces, ruidos, sonidos para
componer un mensaje que va a ser interpretado a través de la vista y el oido” (Pg.7). En la
aplicacion “La Campana” se dard este fendmeno acompafiado de informaciéon vy

experiencias tactiles que seran recogidas por los sistemas perceptivos.

La imagen, su tratamiento, estética, composiciéon y movimiento crearan un ambiente
y permitiran al usuario hacer parte de un mundo Unico y disenado especialmente para la
historia, las experiencias que se generaran a partir de esta y el estilo que se quiere
transmitir. A partir de esta idea radica la relevancia que tiene la ilustracién y la animacién

de la misma dentro de un libro ilustrado, en este caso electronico e interactivo.

Con el pasar de los afios, la imagen adquiri6 importancia y autonomia.
Anteriormente, era dificil considerar la imagen como una manera de contar historias
Unicamente y que estas no estuvieran ligadas al texto. Las imagenes actuaban como un
acompafiamiento del texto que apoyaban las descripciones gramaticales, pero a finales del
siglo XIX, la incorporacion de la ilustracién en los textos se hace mas importante, al ver en
el texto Unicamente el sentido literario de la palabra. Se empieza a construir un paralelo
significativo entre el texto y la imagen y mediante un proceso de trazos, sombras,
contrastes y color se empiezan a contar historias dinamicas y enriquecedoras en el ambito

literario y visual (Diaz, 1993).
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En “La Campana” la parte visual se convertira en una pieza clave para la
comprension y el correcto uso de la aplicacidn, asegurando experiencias en todos los
sentidos. Esta reflejara el estilo, la estética y la forma de contar una historia a partir de

imagenes que hacen alusion a un texto.

“La Campana” funcionara como un Storybook en la cual predominara la imagen en
pantalla, en tamafio y relevancia visual sobre el texto. En este caso el texto tendra
independencia sobre la imagen, al poder ser entendido sin esta, pero ambos funcionaran

como complementos para enriquecer la historia y la experiencia.

La lectura de imagenes se dara de forma multidireccional, ya que las fuentes de
informacion son varias y el desplazamiento del ojo se dara en diferentes sentidos alrededor
de la pantalla. Existira la interpretacién de simbolos pero también los planos, la puesta en
escena y el estilo formaran parte de la manera en cémo se percibira la imagen. “La
Campana” ofrecera un proceso de percepcion para cada uno de los sentidos, que se uniran
en la interpretacion y en la experiencia vivida del usuario que le permitiran extraer una

variedad de significados.

Por otro lado, por la plataforma y la tecnologia de la aplicacidn, la imagen se valdra
de muchas manifestaciones perceptibles y no literarias para generar mensajes. En este
caso, la ilustracion y la animacién crearan una asimilaciéon virtual, al usar como plataforma
un medio digital, haciendo de la manipulacién de esta una experiencia diferente a lo

tradicional.

Composicion de la imagen

La composicion de la imagen para cada una de las escenas de “La Campana” iran
ligadas al sonido y a la interaccidn, teniendo cada uno de sus elementos una razon y
justificacion de su presencia dentro del cuadro. Ademas, esto hace parte de la forma en

como se transmitira la historia: qué elementos se resaltaran, cuales se dejaran a la
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imaginacion del usuario, qué funcionara como acompafiamiento del texto y cuales detalles

lo complementaran.

En general, la imagen funcionard como un elemento que acompanara al texto, pero a
su vez le brindara aportes y experiencias al usuario, siendo interactivo. Ademas recreara

las situaciones poniendo en contexto al usuario.

La ilustracion sera literaria, bajo el formato digital. Las texturas, los colores y los
trazos crearan un look caracteristico de “La Campana” en el disefio de personajes, vestuario
y escenarios. Las sombras crearan el movimiento de los elementos presentes en la imagen

y sus expresiones le daran sentido al texto, reforzando la historia y su significado.

Los planos generales seran utilizados primordialmente para hacer énfasis a los
escenarios y espacios donde se llevaran a cabo las acciones. Brindaran un panorama de la
locacién de la historia y pondran en contexto al usuario. Seran un recurso también que
intervendra con la cantidad de interactividad y animacién presentes en la imagen o con los
elementos que toman importancia durante la lectura y se reflejan en la ilustracion, ya que
el espacio le dara al usuario el alcance de interaccién dependiendo de los planos y de la

distribucién de los objetos.

-
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figura 84: referente animacion(1)
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En esta referencia de Alfonso del Toro llamada Orange Cup del 2012, podemos como
a partir del mismo plano suceden diferentes situaciones. Asi se manejaran los planos

generales en la Campana.

Por esta razoén, los planos mas cerrados invitaran al usuario a centrarse unicamente
en el detalle presente y a interactuar con el elemento. Se jugara con los planos abiertos y
cerrados para darle un dinamismo a la aplicaciéon. Algunos detalles tendran mas
protagonismo que otros dependiendo del texto y asi se creard una unidad gramatica y

visual.

figura 85: referente animacién (2)

Los planos mas cerrados denotaran interaccion con las figuras presentes captando

la atenci6on Unicamente en estas. En esta ilustracion llamada Meanwhile in the trees de
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Marie Beschorner, podemos observar como la atencién se da inicamente en el personaje,
dejando atras el paisaje o el contexto. Asi se manejaran los planos cerrados en La Campana.

Es de suma importancia tener en cuenta que el usuario tendra diferentes niveles de
experiencia, el nivel de experiencia que cada usuario quiera vivir en cuanto a la voz del
narrador, la musica y los sonidos, son importantes para la cantidad de animacién presente
en cada una de las escenas, que puede llegar a afectar o a saturar de informacién y no de
darle una idea de o la cantidad de ilustracién pueden llegar a afectar en la comprension

del texto o en la comprension de la historia.

La profundidad en la cada ilustracion hara referencia al manejo del espacio, sera un
recurso para darle dimensiones a las locaciones y al espacio donde transcurre la historia y

para darle espacialidad a los diferentes lugares de la Gran Ciudad.

figura 86: referente animacion (3)
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En esta ilustracion (1), extraida de la obra Summer Rain de Marie Beschorner del 2013, se
puede ver como la profundidad brinda una sensacion de amplitud del lugar y de

espacialidad.

Figura 87: referente espacialidad

Para generar la profundidad del bosque, se utilizardn visos de luz y fondos
delineados suavemente para dar la ilusién del espacio, como se puede ver en en la
ilustracion Mix Bag 2012 de Mario Garcia del 2012. Esta imagen brinda una espacialidad
que va mas alla de lo que ocurre en primer plano, pero con las sombras y los rayos de luz se

le brinda la idea el usuario de que hay un entorno alrededor de la accién.

De igual forma, se hard una relaciéon entre la profundidad y la ubicaciéon de los
personajes para darle un sentido de distancia y de movimiento a la imagen en relaciéon con
los objetos y elementos que se encontraran en esta. Como se ve presente en la aplicacion

“The Heart and the Bottle” de Salim Adam publicada en el 2013.

She took delighs
i finding new things

Onoe there was s giel, isuch hke any othar
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figura 86: referente profundidad y animacion

La unién de la imagen y el texto seran complementarias en su totalidad. No sélo en
cuanto a la historia sino también funcionaran reforzandose desde el lenguaje multimedial.
Cada uno de los detalles de “La Campana” tendran importancia a lo largo de la experiencia
y cada uno de los objetos pensados y realizados tendran relevancia en el siguiente paso: la

animacion y la programacién de la misma.

Story Board

" A la caida de la tarde, cuando se pone el sol y las nubes brillan como si fueran de oro por entre
las chimeneas, en las estrechas calles de La Gran Ciudad solia oirse un sonido singular, el dulce
sonido de una campana.
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Para los que vivian fuera de la ciudad el sonido de la campana era mas intenso. Se decia que
procedia de alguna iglesia situada en lo mas hondo del bosque.

La ciudad era gobernada por un emperador que vivia en el palacio real. Era muy vanidoso, tenia
los trajes mas maravillosos, confeccionados con las telas mas finas. Le gustaba cambiarse de
atuendo varias veces al dia y mirarse al espejo cada vez que podia.
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El Emperador se sinti6 intrigado por la misteriosa campana que sonaba todos los dias y prometio
conceder el titulo de Campanero Universal a quien descubriese la procedencia del sonido,

, 'A" = . '/
,/ ""‘ ‘\‘.
Fueron muchos los que salieron al bosque, pero sélo un hombre trajo una explicaciéon: aquel
sonido de campana venia de una viejisima lechuza que no cesaba de golpear su cabeza contra
un arbol hueco.
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Al no haber otra explicacién, el hombre fue nombrado Campanero Universal, pero la gente de La
Gran Ciudad nunca conocié la afamada lechuza.

El dia del Banquete Anual el sol brillaba mas que nunca y los nifios decidieron salir de la ciudad.
No tardaron en oir, procedente debbosque, la misteriosa campana.
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A todos les dieron ganas de ir en su busqueda excepto a uno: un humilde nifto, llamado Simoén, a
quien el hijo del cantinero Conrado habia prestado el traje y los zapatos para el gran evento y
debia devolverlos. Todos se burlaron de él, excepto Gabriel, un principe que estaba de visita en la
ciudad.

Cuando los nifios llegaron a el gran sauce (Cada cosa en su lugar) Pedro, uno de los nifios, dijo: -
iToma, ya estamos en el bosque! La campana no existe; todo son fantasias!. De pronto, un fuerte
ventarron se alzo entre las ramas del sauce, Las hojas se desprendieron y volaron con el viento
alrededor de los nifios y se dirigieron al profundo bosque, abriendo un camino entre los arbustos.
En la profundidad del camino soné la magnifica campana. Al ver esto cinco nifios decidieron
adentrarse en él: Pedro, Perico, Pedrin, Karen y el Principe Gabriel. El follaje era muy espeso y
resultaba muy dificil seguir adelante.
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Habia también enormes rocas cubiertas de musgos de colores y una cristalina fuente, dejando oir

su maravillosa cancién, -¢ No sera ésta la campana?- pregunt6 Pedrin, que se quedé a averiguario
dejando que los demas de marchasen,

Llegaron a una casa hecha de corteza de arbol y ramas. Un gran manzano se encaramaba por
encima de ella. Las largas ramas se apoyaban en la punta del techo de la que colgaba una
pequefia campana. Todos acordaron en que era esa la campana, excepto el Principe Gabriel, que
afirmé que era demasiado pequefia para que pudiera oirse a tan gran distancia. Los otros tres
nifios dijeron: «Los principes siempre se las dan de mas listos que los demas».
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Sin dudario, el Principe Gabriel prosiguié solo su camino, y a medida que avanzaba sentia cada
vez mas la soledad del bosque. De repente, llegé a una division de caminos. Seguia oyendo la
campanita junto a la que se habian quedado los demas, pero las campanadas graves seguian

resonando mas fuertes, y pronto parecié como si, ademas, las acompanara un érgano. Sus notas
venian de la izquierda, el lado donde esta el corazon.
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Se produjo un crujido entre los arbustos y el Principe vio ante si un muchacho calzado con zuecos
y vestido con una chaqueta tan corta, que las mangas apenas le pasaban de los codos. Era
Simoén que se habia devuelto a entregar su traje al hijo del cantinero. - Podemos ir juntos -dijo el

principe Gabriel. Pero Simén estaba avergonzado de sus vestiduras y aleg6 que no podria
caminar tan rapido; ademas creia que la campana debia buscarse por el camino de la derecha.
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-En ese caso no volveremos a encontrarnos -respondio el principe Gabriel- Pero recibe mi
chaqueta como regalo, para que los arbustos no te rasgufien los brazos- Simén recibi6é agradecido
la chaqueta del principe y se la puso emocionado. Se despidio del principe con un gesto amistoso

y se introdujo en la parte mas espesa del bosque.

11|

-|He de encontrar la campanal —dijo el principe- aunque tenga que llegar al fin del mundo. Las
malcaradas ardillas, desde las copas de los arboles, le ensefiaban los dientes con sus risas

burlonas, pero el principe continué sin rendirse bosque adentro, donde crecian las flores mas

maravillosas.
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De pronto, el principe llego a la orilla de un vasto y hermoso lago donde nadaban los cisnes .
Decian las leyendas de la ciudad que criaturas extrafias habitaban mas alla del lago, por lo que
nadie se habia atrevido a cruzarlo jamas. Escuché con atencién y le parecié que las notas de la
campana venian del otro lado de la orilla, por lo que decidié cruzario sin dudar. Sin embargo, no
sabia como, nunca habia aprendido a nadar. Junto a él nadaba un hermoso cisne cuya bandada
estaba al otro lado del lago. El cisne le extendi6 sus alas en sefial de amistad y el principe subié a

su lomo. Con el principe sosteniéndose de sus alas, el cisne nadé hacia la otra orilla.

v
El principe continué caminando. Se puso el sol mientras el silencio se hacia absoluto. Jamas
encontraré lo que busco.—dijo el principe- Tal vez logre ver por Ultima vez el sol, antes de que se
oculte. Voy a trepar estas rocas; Y agarrandose de las ramas y raices, se puso a trepar por las
humedas piedras.
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Al llegar a la cima, el mar inmenso y majestuoso se extendia ante él y el sol se asomaba en el
punto en que se unian el mar y el cielo. De pronto, viniendo del camino de la derecha, se presenté
Simén. El Principe corri6é a su encuentro y, de repente, Simon se convirtié en un hermoso angel,

o

Sonriendo, el angel saco de su traje una campana de oro. Gabriel, s6lo los hombres de buen
corazon pueden encontrar la campana —le dijo el angel- Tu la has encontrado porque has
escuchado tu corazén, has actuado con valentia y has ayudado con humildad a un pobre nifio.
Ahora que te pertenece, es tu labor tocaria y llevar la felicidad a La Gran Ciudad. E| Principe tocd
la campana por primera vez. Se apagaron los rojos colores en el cielo, pero en su lugar se
encendieron millones de estrellas.

173
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"El Principe volvié a La Gran Ciudad con la hermosa campana. Al verlo, la ciudad entré en jubilo y |
fue nombrado Campanero Universal. Y desde ese momento todos los dias el principe Gabriel toco
la campana a la llegada del dia y de la noche, llenando de alegria con sus tafidos los corazones

de todos los habitantes.

Animacion

La animacion es el proceso por el cual se le da dinamismo a la imagen. La imagen y la
animacién crean un motivo y una composicién que adquiere fuerza y significado con el
movimiento. Las animaciones digitales a partir de ilustraciones 2D seran un recurso de
gran importancia en la aplicacion, ya que transmitiran visualmente contenidos propios de
la historia de forma y dindmica. Ademas, seran el recurso para simular eventos de gran
importancia, el paso del tiempo y de brindarle al usuario ver resultados de su interaccion

dentro de la historia.

El papel de la animaciéon dentro de “La Campana” abrird posibilidades de
interpretaciéon y de idealizaciéon de un universo planteado. Ira mas alla de lo literal para

darle movimiento a la imagen y sentido al texto.
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En “La Campana” existen tres tipos de animacidn:

Animacion de entrada y salida (transiciones): estas animaciones son aquellas que
actian como un recurso de entrada y salida de cada escena. Se realizara por corte
directo o en algunos casos, cuando las escenas estén divididas en dos partes, se
reproducira una animacion que sera la conexion entre estas. También algunos de los
objetos animados, funcionaran como elementos claves, que a través de la animacién y la
interaccién daran paso para continuar con el texto. Estas animaciones tendran gran
relacion con el texto al activarse cuando el lector ha terminado de interactuar con la

imagen.

Animacion de las ilustraciones de cada escena: estas animaciones hacen parte del
look y la estética del proyecto. Funcionardn como elementos que acompafiaran el texto
y sumergiran al lector en el mundo de “La Campana”. Ademas, seran elementos que le
dardn dinamica y movimiento a la experiencia, mas no intervendran en la interactividad
o en la concentraciéon del usuario. En general serdn animaciones de los espacios o de
elementos que le brindan un ambiente a la ilustraciéon o invitaran al usuario a

experimentar aquellos elementos que podrian ser interactivos.

Animacioén activada por interactividad: las animaciones activadas por interactividad
haran parte de la experiencia del usuario mientras interactda con la aplicaciéon. Estas
seran activadas y reforzaran la historia. Ademas, le daran un papel al usuario dentro de

la historia.

Animaciones de indicaciones: Las animaciones de las indicaciones guiaran al usuario
para lograr la interaccion deseada con la aplicacién y la historia. Seran iconos en
movimiento y en algunos casos acompafiados de texto, que le daran la informacion
necesaria para saber qué hacer mientras navega. Indicaran los movimientos deseados
en la pantalla dependiendo de la accién, la animacién o los objetos presentes que

brinden interaccién para el usuario.
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Referencia tomada de la aplicacion Cut the Rope (1), desarrollada por ZeptoLab.

e Animacion del texto: La animacién del texto se dara con la velocidad de lectura de
cada uno de los usuarios, quien tendra la posibilidad de graduarlo segtin su preferencia.
Este cambiara de color a medida de que el usuario avanza en la historia activando

sonidos y permitiendo con su fin, la reproduccién de animaciones o de interaccidn.

La animacién tendra parametros generales que le daran unidad a todas las escenas.

Tendran de igual forma, un equilibrio para evitar la saturacién de informacién en la

experiencia.
Parametros Generales
Animacién La Campana
Programa Adobe Flash CS6
Tamaiio 1024*568
FPS 12 fps

Las animaciones 2D se manejardn con delineando movimientos importantes de cada
uno de los objetos a animar y siendo detallistas en cada de la ilustraciéon. Como un claro

referente para la animacion de “La Campana” esta la animacion en 2D “Wings of Love” la
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cual se caracteriza por tener animaciones sutiles en el cielo, dandole protagonismo a los
elementos en primer plano. De igual forma, ocurren varias animaciones al tiempo, pero al
tener un ritmo lento, pueden ser apreciadas. En La Campana, los movimientos y el ritmo se
generaran manteniendo un tiempo adecuado de reproduccién y asi no intervenir con la

lectura ni con las demas animaciones que ocurren.
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http: //www.youtube.com/watch?v=gY3 04 gOdE

El timing de las animaciones esta relacionado con las lineas del texto en cada una de
las escenas. Es decir, teniendo en cuenta el tiempo y el ritmo del narrador mientras relata
la historia se hara una aproximacion por renglén leido y asi se podra determinar un tiempo
estimado para las animaciones. Esto con el fin de mantener un mismo ritmo a lo largo de

la aplicacién y no romper con la composicién y la unidad del trabajo.

De igual forma, es importante tener en cuenta que las animaciones de las
ilustraciones mientras el usuario lee, son utilizadas como un medio de acompafamiento,
que deben mantener un ritmo adecuado para no distraer al lector. El tiempo de estas
animaciones al funcionar en loop se mediran por el tiempo en dar una vuelta y en volver a
la misma posicion de manera continua. Por otro lado, las animaciones activadas ocurriran
con un ritmo y un tiempo distinto, al tener un lapso de tiempo mas corto de reproduccion a

diferencia de las anteriores, que estan presentes durante un tiempo indefinido mientras el


http://www.youtube.com/watch?v=gY3_04_qOdE
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usuario termina la lectura. Las animaciones activadas manejaran un ritmo mas rapido y se

reproduciran durante un lapso de tiempo mas corto para darle dinamica a la historia.

Las animaciones de los gestos tendran un ritmo y un tiempo determinado que
dependera de los movimientos o requerimientos que se le pidan al usuario. Cuando los
gestos necesiten mayor comprension o procesos mas largos en cada escena, estos tendran
mayor permanencia. Apareceran cuando la interaccion se active y con el pasar de las

escenas se volveran una convencion para el usuario.

En general, los movimientos de las animaciones seran continuos y lentos, dandole
al usuario la oportunidad de comtemplarlas y analizarlas. Las animaciones funcionaran
para darle al texto otra forma de ser leido y una variedad de experiencias a través de la

navegacion.

Los movimientos de camara se daran principalmente para lograr un mayor detalle
de la situaciéon o para acentuar expresiones de los personajes. Seran acercamientos que
permitiran al usuario sumergirse ain mas en la situacién e interatuar con esta. Esta
referencia de paisaje en ilustraciéon y arte digital llamado “Spiritual Garden” (2013) de
Syaiful Azzam, muestra como partimos de un plano general a un plano mas cerrado para

acentuar la expresion del personaje. Esto se vera reflejado en “La Campana”.
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figura 87: referente planos
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En el video a continuacién llamado “My Friend Green” realizado por Vishak.V.S, también
podemos ver movimientos de camara, manejando la espacialidad, el disefio y el zoom,

referente para la realizacion de los movimientos de “La Campana”, al ser sutiles pero a su

vez generar movimiento.

figura 88: referente animacioén (2)

http://www.youtube.com/watch?v=VMZQauWPzUU

Teniendo en cuenta los parametros, las decisiones y los referentes, se realizara un
desglose con cada una de las escenas dividiendo los tipos de animaciones y la

interactividad en cada una de ellas.


http://www.youtube.com/watch?v=VMZQauWPzUU

LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 181



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 182

Desarrollo

1. Teniendo en cuenta la propuesta del Story Board y los lineamientos presentados en
cuanto a la composicion de la imagen, se realizaron las ilustraciones vectorizadas en 2D
en el programa [lustrator CS5 de la suite de Adobe.

Cada una de las ilustraciones fueron realizadas pensando en la animacién y la
interactividad y manteniendo un estilo uniforme en todas.
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2. Es importante resaltar que durante el proceso de ilustraciéon también se realiz6 el
desglose de cada una de las ilustraciones a partir del desglose de interactividad y del de
animacion. Esto con el fin de determinar elementos presentes dentro de la imagen, la
distribucién de estos en capas y que elementos debian ir despiezados para facilitar el
proceso de animacién y que el movimiento se viera real, sin que los elementos se
cortaran.

Ejemplo: en la ilustracién nimero 5 de La Campana, para generar el del parpadeo de la
lechuza, se realizaron tres piezas de los ojos para interponerlas, animarlas y generar
movimiento.

De igual forma, la cabeza y el cuerpo se encontraban en capas separadas, asi se podian
animar sin afectar las ilustraciones o la forma de los objetos y elementos.
3. Las animaciones fueron realizadas en Flash CS6 de la Suite de Adobe, bajo los siguientes
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lineamientos.
Parametros Generales
Animacién La Campana
Programa Adobe Flash CS6
Tamafio 1024*568
FPS 12 fps

Las animaciones de las ilustraciones se realizaron por medio de la creacién de clips de
pelicula y asi se aseguré que funcionaran como loops en los casos de las animaciones de
acompafiamiento y que en el caso de las animaciones activadas por medio de la
programacion se reprodujeran.

4. Las indicaciones se realizaron en cuanto a disefio en el programa Photoshop CS6 de la
Suite de Adobe y después se animaron en Flash como clips de pelicula para que se
activaran cuando fueran necesarios para el usuario.
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Conclusiones

La puesta en escena y la animacion son dos elementos de gran importancia en la
aplicacion “La Campana”. Son vitales para generar experiencias y darle al usuario un papel

dentro del desarrollo de la historia. Desde que se plante6 la propuesta, de definieron tipos



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 192

de animacion, tiempos, ritmos y elementos importantes dentro de la historia que
enriquecieran su narracién y su universo. Ningun elemento fue puesto sin razén o sin

justificacion alguna.

Es de gran importancia resaltar que la animacién no podia ser un elemento que
rompiera con la unidad y el ritmo general de la aplicacion. Desde el disefio de experiencia

se creo un equilibrio entre interaccién, animacién sonido e imagen.

La escogencia del programa de animacion dependié en gran parte del plan de de
programacion que se tuvo desde su inicio. En este caso se utiliz6 Flash CS6 para evitar
generar animaciones de gran peso o tamafio que interrumpieran o causaran errores dentro
de la navegacién. Cada una de las decisiones que se tomaron en cuanto a la realizacién de
las ilustraciones y las animaciones de las mismas se realizaron pensando en el futuro de la
aplicaciéon y midiendo posibles errores de peso, de reproduccion y de saturacién de

informacion durante el transcurso de la lectura.

Elementos animados o movimientos de camara dentro de la aplicaciéon fueron
eliminados en el proceso de prueba de la misma. En algunos casos existian repeticiones de
movimientos o la presencia de muchos elementos animados dentro de una misma escena

podian evitar al usuario concentrarse en la historia.

Darle dindmica y movimiento a las imagenes se convierte en una experiencia
gratificante al ver como elementos creados pensando en la historia le aportan y la
enriquecen. Ademas, deja la ensefianza de pensar un proyecto como un todo, uniendo los
elementos audiovisuales para lograr un complemento visual y sonoro caracteristico de

cada una de las escenas y de cada pieza de la historia.
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Disefio Sonoro y musicalizacion

El sonido y la musica dentro de la aplicacién multimedia “La Campana” obtienen una
significacidon propia en la experiencia, al influir directamente en el sentido del oido del
usuario, mientras éste consume el producto. El audio es el encargado de aportar
informacién fundamental en el proceso de lectura, aportando en gran medida al éxito de la

aplicacion.

En el libro interactivo de La Campana todos los elementos multimedia estan
entrelazados y complementados entre si, entre ellos el sonido, que se encarga de aportar y
enriquecer la imagen y de crear una emocién especifica en ciertos momentos de la

experiencia, tomando cédigos culturales para representar una sensacion especifica.

El sonido de la aplicacién se compone de cuatro elementos fundamentales: la
narracion, la musica, el sonido ambiente y los sonidos activados. A continuacién se describe

el rol que juega cada uno en la experiencia y sus caracteristicas:

Narracion

La narracidn es la encargada de conducir al usuario a través del texto por medio de
frases habladas, de manera que la historia pueda ser comprendida e interpretada por el
usuario con mayor facilidad. Esta voz debe ser clara, dindmica, agil, y cdlida. Debe mantener
el mismo ritmo al pronunciar todos los fragmentos del cuento de manera que se conserve
el ritmo de lectura a lo largo de la experiencia. Ademas, la entonacién de la voz puede servir
como recurso para hacer énfasis en ciertos momentos de la narracion, como por ejemplo
marcar el momento en el que hay un dialogo de un personaje o en el que se acaba el texto

de una pagina.
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Musica

La aplicacion movil estd acompafiada en todo momento por musica. En general la
musica en esta aplicacidn tiene un ritmo infantil, ya que se busca que cautive al publico
objetivo. Responde a la atmésfera medieval del universo desarrollado, recurriendo a
ciertos instrumentos para generarla y para mantener un mismo estilo a lo largo de la
experiencia. Dentro de la historia se han identificado cuatro momentos musicales segin la

emocion y el tono que se quiere generar:

El primer momento musical va desde la pagina 1 hasta la 6, el lapso de la historia en
el que se presenta la Gran Ciudad, los personajes principales y el conflicto inicial. Este tema
musical tiene un ritmo alegre y entretenido de manera que el usuario se sienta gusto al
empezar la experiencia. Ademads, busca introducir el usuario al lugar en el que sucede la
historia por lo que toma como base la musica medieval, con un ritmo de celebracidén y fiesta
en la ciudad. Utiliza instrumentos como: balalaika, laud, flauta dulce, harpa celta, violin
irlandés, érgano, grupo de violas, campanas tubulares, pandereta, bombo, redoblante,

tambor celta, sonajeros, glockenspiel y violines.

El segundo momento musical acompaiia la experiencia desde la pagina 7 hastala 11.
Tiene un ritmo mas lento en comparacion con el tema anterior marcado por un redoble de
tambores. Con este momento musical se quiere generar una sensaciéon de aventura y de
exploracion de nuevos lugares al ser la parte de la historia en la que los nifos se adentran
en el bosque a su suerte en busca de la campana, topandose con lugares desconocidos para
ellos. Ademas, sigue refiriéndose a la musica medieval para mantener un estilo constante
de la musica. Contiene instrumentos como: balalaika, laid, flauta dulce, harpa celta, violin
irlandés, drgano, grupo de violas, campanas tubulares, pandereta, bombo, redoblante,

tambor celta, sonajeros y glockenspiel.
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El tercer momento musical se extiende de la pagina 12 a la 17 acompafiando la
situacién de mayor tension de la historia, en donde el personaje principal siente gran
confusion y soledad, dudando por un momento si lograra alcanzar el objetivo. Es por esto
que este tema tiene un ritmo ldgubre y oscuro, donde los instrumentos que lo componen
estan interpretados con notas graves. Entre estos encontramos: balalaika, laud, flauta
dulce, harpa celta, violin irlandés, 6rgano, pandereta, bombo, bodhran (tambor celta),

sonajeros, violas y sintetizador granular con sonido de viento.

El cuarto y tltimo momento musical acompafia las paginas 18, 19 y 20 en las que se
da fin a la travesia del personaje principal, en donde encuentra la campana y se da cuenta
de sus propiedades madgicas. Por consiguiente, con este tema se quiere generar una
sensacién de logro y éxito, un sentimiento de emocién y alegria por lograr la meta
planteada. Ademas en este momento de la historia se revela que Simo6n en realidad es un
angel, por lo que el tema busca una identidad celestial, donde se exalte la majestuosidad y
sobrenaturalidad, tanto de él como de la campana. Para generar estas emociones este tema
utiliza los siguientes instrumentos: balalaika, latd, flauta dulce, harpa celta, violin irlandés,
6rgano, grupo de violas, campanas tubulares, pandereta, bombo, bodhran (tambor celta),

sonajeros, glockenspiel, gaita, voz baritono, voz bajo, voz tenor.

Sonido Ambiente

El sonido ambiente estara presente en cada una de las escenas del cuento, este
ayudara a generar un ambiente y sensacién pertinente complementando la ilustracién. Este
se realizard dependiendo de los escenarios en los que sucede la historia como lo son el
bosque, la ciudad, y la montafia, y los elementos especificos que se encuentren en ellos. El
sonido ambiente también se encarga de establecer el contexto temporal del relato, es decir,

si es de dia o de noche.
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Sonidos Activados

Estos sonidos son los encargados de reforzar la interactividad de la historia ya que
son sonidos que suenan a partir del cursor de lectura o el narrador y que se activan cuando
uno de estos pasa por la palabra. Ademas en esta categoria también entran los sonidos que
acompafan las animaciones, que son activadas por medios de los elementos interactivos,

haciendo que estos sean mas atractivos y divertidos para el usuario.

El cuento gira alrededor de una campana por lo que el sonido activado de ésta tiene
gran importancia dentro del texto. El objetivo con este sonido es convertirlo en un leit
motiv, en donde se logre otorgarle una identificacién sonora en el cuento y sea de facil
recordacion. Ademads es importante resaltar a través del sonido la diferenciacién entre la

campana real que busca el protagonista y las campanas falsas.

En conclusion, en la aplicacién mévil “La Campana” gran parte del significado que se
le da a cada elemento de la historia proviene de la interacciéon de elementos visuales y
sonoros. La adecuada interaccidn de estos elementos es lo que logra producir en el usuario
una experiencia unificada y gratificante. Por esta razén es importante que el sonido tenga
una razén de ser y unos lineamientos especificos, que aporten en la mayor medida posible

al resto de los elementos.
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Marketing y Promocion

Para entender el concepto de marketing, es importante mencionar que su funcién se
cumple gracias a un proceso focalizado. Dentro de dicho desarrollo, se inicia con un gran
objetivo que se centra en generar nuevos clientes, mientras se continda recurriendo a los
actuales. Para lograr ser exitosos con esa meta substancial, las empresas deben ser capaces
de obtener ganancias para permanecer en el negocio. (Turrow, 2008). Asimismo, la
organizacion de los medios de comunicacién es la clave ya que siempre debe haber una

idea concreta que gira en torno a un fin comun (Albarran, 2010).

El mundo del marketing y la publicidad parte desde la reinvenciéon de un concepto,
idea o vision. Con esto, todos los medios de comunicacién deben adaptarse y recrearse con
el fin de mantenerse actualizados, para lograr seguir trabajando como un puente entre los
anunciantes y los consumidores. Aqui la creatividad juega un papel vital, debido a que hay

que ganar los corazones y de los consumidores (Zalaznick, 2008).

Todo este proceso se ve reforzado por un concepto relacionado con la reputacién de
marca. No sélo en el sentido de que la marca sea atractiva, sino que también se cumpla con
los valores sociales y morales, la responsabilidad y las buenas practicas y justas. Asimismo,
la tecnologia continuara modificando la forma cdmo recibimos, percibimos e interactuamos
con la informacién; sin embargo, el objetivo de proporcionar un mensaje seguira siendo el

mismo. (Park & Roedder, 2012).

Es imprescindible percatar que siempre existira la evolucién, teniendo en cuenta
que habra nuevos desarrollos y comportamientos de consumo y se presentaran cambios o
desafios en el camino. Sin embargo, siempre habra un vacio entre el producto y el
consumidor, y los medios de comunicacién seran los responsables por cerrar esa la brecha
para llegar con éxito al consumidor (Turrow, 2008). Por ello es importante tener una buena
estrategia de marketing, ya que con ésta se podra llegar a mantener una reputacion a través

del tiempo.
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Relacionamiento con los clientes

Se establecera una relacion directa con los consumidores ya que la
retroalimentacion de los usuarios y su interaccion con los desarrolladores de los proyectos
determina su mejoramiento. El relacionamiento puede darse por medio de multiples
canales de comunicacion como redes sociales, pagina web, e-mail, entre otras, con la
intencion de que siempre se maneje de manera virtual. A través de éstas se hara el soporte
hacia solucién de problemas, se recibiran dudas o quejas, se proveera un modo de pago en
linea seguro, se proporcionaran las actualizaciones regularmente y se mantendra

informado al publico de promociones y cambios.

Competencia

La realizacion de un andlisis de la competencia es clave en un desarrollo de
marketing. Al percibir los paradmetros que tiene la competencia, se llega a un entendimiento
acerca de como se podria mejorar el producto propio. Ademas, viendo las otras opciones
que ofrece el mercado, se pueden llegar a establecer numerosos lineamientos del producto

y construir un valor diferencial.

Competidores directos de la aplicacion de La Campana. Dentro del estado del
arte se mencionan variedad de aplicaciones que se cifien bajo medidas similares a las que
se trabajan dentro de este proyecto. No obstante, después de una investigaciéon de los
productos que se encuentran en el mercado, se lograron hallar unas aplicaciones y
empresas que podrian actuar como competencia directa, teniendo en cuenta las

caracteristicas del publico objetivo y su respectiva segmentacion.

e Mindshapes Limited: Esta es una empresa que contiene varias aplicaciones de los
cuentos de Hans Christian Andersen. Dentro de ellas se encuentra una lectura
interactiva con narracion y efectos de sonido. Sin embargo, es una aplicaciéon en

inglés entonces no se dirige especificamente a nuestra segmentacion de hispani-
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hablantes. A pesar de esto, es una realizacion para nifios y es parecida a lo que se
quiere lograr con la aplicaciéon de La Campana. Asimismo, sirve como un buen punto

de comparacion.

Cuentitos Cldsicos Infantiles v3: Esta aplicaciéon se dirige a la poblacién de nifios
Latinoamericanos y ha tenido una buena acogida dentro del App Store. Su disefio no
contiene interacciones o animaciones, dejando que se base principalmente en
ilustraciones, narracién y texto. Esto revela una ventaja para el proyecto propio, ya

que se plantean mas elementos divertidos y tinicos en su elaboracién.

Cuentos Infantiles de Hans Christian Andersen: Esta aplicacién se presenta como
competencia principalmente porque contiene variedad de obras de Hans Christian
Andersen y su lectura es en espafiol. Sin embargo, es un estilo de e-book sin ningin
tipo de elemento visual o sonoro. Esto demuestra que es un concepto diferente al

que se plantea con La Campana, dejando que se resalte atin mas su valor agregado.

Competidores directos de Storyence. Los competidores directos son aquellas

empresas dedicadas a publicar libros electrénicos interactivos, que incluyen elementos

multimedia y conexién con otras plataformas y a la expansién de mundos narrativos. Al

igual que Storyence, estas compafiias buscan cambiar la forma de leer libros. Entre estas

empresas se encuentran:

Immersedition de Chafie Creative Group: Una empresa que crea libros interactivos
que integran video, animacién, musica e imagenes. Ademdas desarrollan una

ampliacién de perfiles de los personajes en redes sociales.

The 39 Clues: Una empresa que genera experiencias de entretenimiento que integran

libros, juegos de cartas y juegos online.
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El principal factor diferenciador de Storyence frente a estas empresas es la posibilidad
de integrar la literatura clasica universal, que suelen tener narraciones dificiles en lenguaje
complejo y antiguo. Es por esto que Storyence busca realizar historias amigables para el
usuario, facilitando su apropiacion. Ademas de esto, Storyence innova en la utilizacion de la
interfaz fisica de los dispositivos moviles, permitiendo que elementos multimedia
aparezcan de manera inesperada al conocer en qué punto de la lectura se encuentra el

usuario.

En segundo lugar se encuentran las empresas o estudios creadoras de libros
interactivos que no intentan extender la historia o su mundo narrativo, pero si quieren
mejorar la experiencia de leer al incluir animaciones, imagenes y juegos interactivos dentro

de las mismas paginas del libro electrénico. Entre estas se encuentran:

e Moon bot studios: Estudio dedicado al desarrollo de libros interactivos de ficcion.

e Push Pop Pres: Estudio dedicado al desarrollo de libros interactivos basados en
documentales.

e Gamebook aventures: Empresa dedicada a la creacion de libros interactivos en
donde el usuario escoge el camino por el cual continuar con la historia.

e Atomic Antelope: Empresa dedicada a la creacién de libros interactivos

e Smashing ideas: Empresa dedicada a la creacién de libros interactivos

e Istorytime: Empresa dedicada a la creacion de libros interactivos para nifios.

e Disney digital books: Empresa dedicada a la creaciéon de libros interactivos para

nifios basados en las peliculas de Disney.

Entre las semejanzas que tienen estas empresas con Storyence estan la inclusion de
disefio e interactividad, pero sus historias terminan al finalizar cada obra, ademas de las
otras diferencias ya mencionadas.

También dentro los competidores directos encontramos los libros fisicos los cuales
estan encargados de satisfacer la misma necesidad. Respecto a estos, el principal valor que

se presenta con la aplicacidn es la experiencia interactiva que brinda.
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Competidores potenciales. En el mercado global encontramos varias empresas

especializadas en el desarrollo de proyectos, que extienden su mundo para generar unas

experiencias mas enriquecedoras.

Fourth Wall Studios: Estudio que define la préxima generaciéon de
entretenimiento mediante la creacion de contenido que cruza la barrera
tradicional, dando lugar a experiencias mas interactivas y reales con los
usuarios.

Zio Studios: Empresa lider en la creacidn de experiencias cross media, animacion
3d, aplicaciones méviles, juegos de video y desarrollo de contenidos. Ellos
vendrian siendo realmente importantes, porque entrarian a competir
directamente en el mercado colombiano con Storyence al igual que en la

participacién de convocatorias o ferias.

Competidores indirectos. El producto se encuentra dentro del mercado de

entretenimiento, es por esto que en los competidores indirectos se encuentran diversas

formas en que la gente gasta su tiempo libre diferentes a la literatura como: el cine, el

teatro, la television, y juegos de video.

Plan de marketing

Segun Albarran (2008), Las 4 P en el mundo del marketing son una parte primordial

dentro de todo el desarrollo de comercializacién y promocion. Las 4 P se definen como:

producto, precio, plaza y promocidn.

Los productos o servicios cambian dependiendo del publico. Aqui entra toda la

produccion y empaque del contenido.

Para establecer el precio, se analiza la estructura del mercado, los competidores, las

barreras de entrada y la elasticidad cruzada de la demanda. Ademas también se

tiene en cuenta la recepcién del publico ante el producto.
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e La plaza afecta directamente a la estrategia de marketing, ya que debido al lugar de
distribucién y exhibicidn se establecen los parametros de desarrollo.

e La promocién es el punto mas denso dentro de las 4 P, dado a que tiene la
responsabilidad de impulsar el reconocimiento del producto. Aqui, la publicidad
desempefia un papel clave.

Con base en lo anterior, se puede decir que las 4 P trabajan en equipo para crear un

mercado objetivo que sea llamativo e innovador (Albarran, 2010).

Producto. Este producto consta de una historia literaria del dominio publico,
contada por medio de una experiencia interactiva. La aplicacién de La Campana es un libro

interactivo que embarca al usuario en una aventura tnica hacia un nuevo mundo narrativo.

Este libro interactivo cuenta la historia de La Campana de Hans Christian Anderson,
pero demuestra que el camino va mas alld de una sola historia. Dentro de la aplicacién se
encuentra un mapa de navegaciéon, donde se podrd ver el mundo de Hans Christian
Andersen, el cual fue desarrollado teniendo en cuenta sus otras obras literarias. Este

permitird acceder a otras historias de él en un futuro.

Por otro lado, se podra saber en qué lugar de la pagina se encuentra el lector a
través de un narrador que sigue la lectura o por medio de un cursor que guia al usuario.
Esto permitira que se lleven a cabo ciertas experiencias, marcando momentos importantes
y de gran impacto. Esto dejara que el lector viva momentos diferentes y inicos dentro de la

historia.

El sonido también gana protagonismo dentro de la historia al permitir efectos y
musica durante la lectura, los cuales acentian los momentos clave de la historia. Mientras
el usuario va leyendo, se iran alternando los sonidos y musica segun los lugares en el que se
encuentre el lector dentro de la historia. Esto permitira generar emociones en el publico y

ayudara a guiar la narrativa.
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Ademas, se tendra acceso a un blog que permita al usuario una interaccion intuitiva
con la historia. Es decir que aqui habra informacién que va mas alld de la narrativa

tradicional, y donde se podran descubrir elementos nuevos.

Como se puede ver, este es un producto que va mas alla de la lectura tradicional, y
que abarca al lector en una experiencia diferente, llena de emociones, misterio e

interactividad.

Plaza. Este proyecto partira de una aplicacion para dispositivos moviles, en donde
los usuarios podran descargar los libros electrénicos y consumirlos de una forma

interactiva. Por esta razon, se podra descargar desde el App Store de Apple.

Debido a esto, tendra un acceso global, sin embargo, el target se concreta en los
hispanohablantes. Esto deja la plaza mas limitada, generando una segmentacién de
locacién dirigida mas hacia los habitantes de America latina y las comunidades latinas en
otros continentes.. Sin embargo, luego de obtener un balance en las ventas, una buena
reaccion de la audiencia, y tratando un tema a futuro, se adaptaran las experiencias en

otros idiomas.

Por otro lado, la propuesta de la aplicacién incluye el acceso a diferentes medios de
comunicacién, en especifico redes sociales. El principal canal de distribucién sera Internet,
siendo éste un factor esencial dentro de la hibridacién de medios. Cabe enfatizar que
debido a que proyecto tiene un alto enfoque hacia las nuevas tecnologias y la innovacion,
también seran contemplados diferentes canales de distribucidn, entre los cuales se pueden

encontrar la television, los dispositivos moviles, el contenido web y los impresos.

Precio. Analizando la competencia, en cuanto a la venta de e-books, se estableci6é un
precio que va acorde con la presentacion del e-book y con el valor agregado de la
experiencia brindada por medio de diferentes canales. Aqui se observd que el rango de
precios de los e-books iba entre 3-15 dolares. También se evalu6 el valor de los libros

impresos, los cuales tenian un rango de precios entre 6-25 délares.
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En la investigacion de mercado realizada el 60,2% de las personas afirmaron que
pagarian entre 6 y 15 dolares por una de estas experiencias literarias. Sin embargo, al
analizar los libros interactivos que existen hoy en dia en el App Store, se observé que su

precio variaba entre 1- 5 délares.

Con base en todo lo anterior, la aplicacién finalizada de La Campana se podra
descargar desde el App Store por medio de tarjeta de crédito por un precio de 3 délares ya
que en el futuro se continuara expandiendo el mundo dentro de la aplicacién y tendran

acceso a las nuevas experiencias por un nuevo precio dependiendo de su contenido.

Promocion.

Pagina Web: En los ultimos afos, con el boom de los nuevos tendencias
mediaticas, la creacién de paginas web se ha tornado en una gran estrategia de
promocion. Al jugar con los nuevos formatos que han ido surgiendo, el disefio,
los colores, las imagenes y los movimientos, se ha logrado potencializar la

recordacion de productos, tendencias, y eventos por medio de una pagina web.

Para este proyecto se creard una website dirigido a los padres de los nifios
del target establecido. Esto es una estrategia fundamental porque se explicara el
concepto de la empresa Storyence como un todo, al igual que la presentacién de
la aplicacion. Al enganchar a los padres, se lograra promover la idea, ya que ellos

serian los que principalmente comprarian la aplicacidn.

Asimismo, la pagina web nos permitira elaborar una reputacion de no soélo la
marca, sino también del concepto general. Esto se lograra en el momento en que

la pagina se empiece a compartir.
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Después de analizar variedad de disefios, se percibié que la nueva tendencia
de paginas realizadas con “scrolling motion” era lo que se necesitaba para
generar impacto y recordacion. Se trata de un disefio donde se recibe la
informacion a medida que se va bajando con el cursor. Este disefio permite que
el usuario viva una experiencia con la pagina, ya que se torna mas interactiva por
medio de los movimientos y ademas, su estructura cuenta con una narrativa mas

fluida.

Para poder realmente entender como funcionan estos estilos, es necesario
recurrir a unos ejemplos. En la siguiente pagina se mostraran algunos de los
referentes que se tendrdn en cuenta para la realizacién de esta pagina de

Storyence y La Campana.
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Referentes pagina web

1. Pi’s Epic Journey. Life of Pi on Digital HD

http://journey.lifeofpimovie.com/#!/waves

PI'S EPIC JOURNEY:

CRE AT T LNFORGTIARLE

Lt

Este es un pequefio fragmento de esta pagina.
Su realizacion es verdaderamente
excepcional. Desde las imagenes, manejo de
fondos, colores y texto, hasta la inclusién de
videos hacer que el usuario tenga una
navegacion insuperable.

Sus movimientos son variados, lo cual
mantiene al usuario a la expectativa de ver
qué pasara después.

e < N Es un excelente ejemplo de la técnica de
b scrolling.



http://journey.lifeofpimovie.com/#!/waves
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2. Soleil Noir 2012.

http://www.soleilnoir.net/believein /# /start

N 20
BEUEVE
Y

BEMEVE N TYTI 2T

BELEVE IN AL

Este es otro fragmento de una pagina de
disefio. Aqui lo mas admirable, aparte de
los movimientos, son los colores, la
simplicidad y las animaciones breves
mientras se cuenta la historia.

Todos estos elementos hacen que la
pagina genere una gran recordacién y una
sensacion divertida por el contenido.


http://www.soleilnoir.net/believein/#/start
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3. Fannabee

http://www.fannabee.com/welcome

Fannabee.

must-have app

What you can do with Fannabee?

o)
Q&R ¥
D Esta pagina es un buen referente porque

oy S YR s ademas esta cumpliendo la funcién de
promocionar una aplicacién mévil.

Enjoy your collections
on-the-go Ademas el uso de una paleta de color

S también ayuda a que se siga cierto patrén
y permita facilitar una recordacion del

producto que se esta presentando.

5 #Fanscore
.':""‘,‘l".ll'" I l l.:['l?'

Sooninthe 4. Android-KitKat

DAbpgny V,‘L—A'-.\Mln'


http://www.fannabee.com/welcome/
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http: //www.android.com/kitkat/index.html

Android KitKat

Meien N § ot How o

S L e e L U
_ e b — b — i B
. D e bl b el e, o et e h o 08 e
La P 3 =

&
The Android Story Lo especial de esta pagina es la manera
Whether &'s getting drections, sharng phatas weh frends, or even sicrg como se presenta la informacion, debido a
L T o que refleja fluidez y claridad con todos los
contenidos.

Asimismo, mientras el usuario se desplaza
por la pagina, las transiciones son muy
naturales y los colores le agregan
dinamismo.

Con base a los referentes anteriores se tomaran en cuenta 3 estrategias para promover y

dar a conocer la pagina web:


http://www.android.com/kitkat/index.html
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1. Participacion en los concursos de disefio de paginas web como los awwwawardes.
Esto no so6lo generaria reconocimiento por el disefio de la pagina, sino que
también ayudaria a promover el conocimiento del contenido del proyecto.

2. Manejo de la tactica del voz a voz para expandir la red de audiencias.

3. Interaccion y alianza con redes sociales para lograr optimizar la promocién de la

pagina y relacionarla con temas de interés.

Por ultimo, cabe mencionar que inicialmente la pagina serd completamente
funcional para los computadores y ordenadores, sin embargo en un futuro sera disefiada

adecuadamente para dispositivos moviles.



LA CAMPANA: UNA APLICACION MOVIL PARA LECTURA INTERACTIVA 211

Desglose pagina web

Paleta de Color: Azul: 11738E
Blanco: FAF2F5
Amarillo: FBCA4D

Naranja: FD6A54

Rojo: 992C26
Programa utilizado: Adobe Muse
Textos Pestaiia Historia Imagen
Storyence- Experiencias Literarias
En el 2012 una conferencia cambia-vidas sembro una semilla en 5 creativos apasionados por los Colombia 3.0

nuevos medios...

Estos jovenes emprendedores querian que la literatura renaciera como medio de entretenimiento | Videojuegos vs. libro
en las nuevas generaciones.

Vieron que para las nuevas generaciones la lectura se encuentra en cuidados intensivos. Manguera con elementos
saliendo

Para reanimarla, decidieron integrar las novedades tecnoldgicas con los fascinantes mundos que
ofrecen las obras literarias.
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Storyence: story+experience es el nombre de la iniciativa que naci6 para volver a poner la lectura
en los corazones de las personas

Libro+ Storyence

En su primera incursién y con un abrebocas del producto, Storyence cautivé a su audiencia y logré
el primer puesto en su categoria.

Cheque ganador

Tras la excelente acogida del publico, decidieron seguir adelante con su suefio y se embarcaron en
una aventura de grandes retos, esfuerzos y sacrificios que hoy rinde sus frutos.

Papel diciendo imposible y
roto para que se lea im-
posible

Como un delicioso postre, desarrollaron una aplicacién que retine los mejores ingredientes para
tener una explosion de sensaciones y experiencias al momento de consumirla. [lustraciones,
animaciones, sonidos, musica e interacciones hacen parte de esta receta singular.

Receta Storyence y torta

Comercial

Conoce la primera publicacidn de Storyence y sumérgete en el mundo de los cuentos de Hans
Christian Andersen.

Textos Pestaiia La Campana

Imagen

La Campana

Icono

Sobre el autor

Caricatura Hans Christian
Andersen

;De qué trata La Campana?

Fondo ilustraciéon

Una aplicacién que se sumerge en un mundo nuevo lleno de vida y color por medio de
interacciones, animaciones, ilustraciones y musica.

iPad con App

“La creatividad se aprende igual que se aprende a leer” -Ken Robinson-

Fondo ilustracion

212
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Universo Andersen Parte 1

Todo esta cefiido bajo una misma locacién geografica, hay una linea de tiempo especifico

Mapa izq, banderas der,
fondo claro

Universo Andersen Parte 2

4 familias reales, los personajes se conectan entre si, arboles genealdgicos y nuevas publicaciones

Escudos

Adquiérela pronto

Icono App Store

213
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Comercial. La creacion de un comercial explicativo sera otra de la propuestas
promocionales para este proyecto. Este sera compartido a través de la pagina web,
al igual que las redes sociales. La idea es que en un minuto se logre trasmitir el valor
agregado que provee la aplicacion de La Campana. Al mostrar un poco de musica,
animacién y disefio llamativo, no sélo se logrard enganchar al publico objetivo, sino
también a las demas generaciones. Esto permitird esparcir la efervescencia de la

aplicacion por medio del voz a voz.

A continuacién se presentaran los referentes para la realizacion de este

comercial.

Referentes del Comercial

1. 0z Book
https://www.youtube.com/watch?v=YFdfoe0A6Mk

Este comercial sirve en cuanto a estética y manejo de manos cerrados para mostrar las

acciones que se estan realizando dentro de la aplicacién.
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2. The Jungle Book- the story of mowgli and shere khan

https://www.youtube.com/watch?v=AdPcG9uk]6M

Este comercial también revela una propuesta visual atractiva ya que realmente se
llegan a valorar las animaciones e ilustraciones. Ademas el estilo de musica hace que la

historia fluya y anime al espectador.

3. Moving Tales- the pedlar lady and the gushing cross
https://www.youtube.com/watch?v=1mfm9dwLzdU

Moving Tales - Bringing Stories to Life

The Pedlar Lady of Gushing Cross

For the iPad
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Esta aplicacién tiene una propuesta de edicion interesante, ya que le da protagonismo a
los personajes de la historia y permite que se detallen todos los elementos. Aqui es

atrayente la voz del narrador acompafiando las animaciones.

4. The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore

Este comercial de The Fantastic Flying books of Mr. Morris Lessmore, es ejemplar porque
juega con la narrativa y la musica para sumergir al usuario en el mundo. Ademas, se

reflejan con claridad las interacciones y los funcionamientos.

A partir de los conceptos de estos referentes se realizara el comercial de La Campana,

dejando clara la presentacion de su valor agregado.
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Desglose del comercial
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Programas Utilizados: [llustrator, Adobe After Effects y Final Cut Pro

Duracién 30
segundos

Textos de acompafnamiento

Imagen

Narrador

Storyence

Logo Storyence

Vive una experiencia literaria

Inicio iPad La Campana

Enriquece tu lectura con imagenes, animaciones, sonido y musica

Escenas animaciones
molino y pélvora

Diviértete con elementos interactivos

Escenas cambio de
atuendo y dibujo

Narrador inicia
segundo en el segundo
00:00:03

Ajusta la experiencia a tu ritmo de lectura: cursor en movimiento cuando estas
leyendo

Escena donde cursor ande

Explora el mundo narrativo a través del mapa

Mapa de navegacién

La Campana... Adquiérela pronto en el App Store

Logo La Campana
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Futuro. Cuando se habla de otros métodos de promocionar la aplicacién de
La Campana, también se estard planteado pagar por tener tweets personalizados
con gente o empresas que sientan un atractivo por el producto y logren

. . e « YN 4
promocionar la aplicacion en forma de “recomendaciéon” para sus lectores. Ademas
también se pautara en paginas de Internet especializadas en juegos, tecnologia, o en

blogs de los ultimos desarrollos.

De igual forma, se harad una estrategia de posicionamiento por medio de
Google y otros buscadores para que Storyence lidere los resultados y el trafico de
paginas relacionadas con literatura, juegos y aplicaciones. Asimismo, se
implementara el mercadeo voz a voz, ya que por medio de la innovacién y distinciéon

se lograra difundir un mensaje diferente con los usuarios.

Por otro lado, también se desarrollara una estrategia “hands-on” por el estilo
de Angry Birds o 007, donde implementaron un escenario en la vida real para
involucrar al publico con el producto (en este caso se disefid el juego de Angry Birds
en tamafo real y para 007 se realizé una ‘pista de obstaculos’ para obtener entradas
para el estreno de la pelicula). Este tipo de experiencias promocionales
verdaderamente cautivan la atencién de las audiencias y logran generar un alto
nivel de impacto. Por esta razdn, se trabajaria con la tematica de los mundos
narrativos que se presentan en Storyence, para sacarlos a la realidad y generar una

experiencia fisica, donde los usuarios puedan interactuar con los personajes.

Por ultimo, también se llevara el producto a los colegios para presentar una
nueva forma de ensefiar la literatura a los nifios. Esto sera una gran innovacion, que
podra motivar a los estudiantes a leer mas obras clasicas por medio de una

experiencia interactiva.
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Posicionamiento del producto

Al posicionar un producto o idea, convertirse en el lider es el ideal principal. Esto

permite que haya identidad y la memoria.

El posicionamiento de la aplicacién de La Campana se centra en resaltarse como el
lider en innovacidn, al tomar diferentes elementos de entretenimiento y unirlos para
contar una historia atrayente, conducida por obras literarias del dominio publico. Este
posicionamiento se torna viable debido al precio que se ha establecido, ya que es
sumamente representativo y asequible. Asimismo, al lleva al usuario a tener una
experiencia con la literatura, se permite que se sumerja en mundos creativos nuevos, y que
puedan interactuar con otros personajes y la historia en si. Esto hace que el producto se

destaque dentro de la competencia y lleva a que se genere un buen reconocimiento.

Branding

Para lograr un alto grado de reconocimiento dentro de diversas sociedades, es
primordial la presentaciéon de la marca. El mercadeo es desde una perspectiva general, el
que promueve con diferentes estrategias a las empresas y productos para poder ampliar su
propio mercado (Albarran, 2010). Sin embargo, al entrar profundamente en este tema, se
encuentra uno de los procesos mas importantes, encargado de generar un alto nivel de

recordacion en las personas; este proceso es conocido como el ‘branding’.

En el branding es primordial tener en cuenta que el manejo de la marca es un
proceso continuo, donde uno debe estar constantemente escuchando al cliente (Clifton &
Frampton, 2009). Al hablar de la lealtad, las marcas le ofrecen una variedad de
oportunidades a sus clientes para expresar lo que son y lo que verdaderamente quieren
ser; ellos se sienten atraidos por marcas que tienen una personalidad llamativa, ya que esto
promueve la imagen del cliente positivamente (Park & Roedder, 2012). Por esta razén

estos dos autores también afirman que “las marcas pueden posicionarse teniendo como
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base las cualidades humanas, como la sinceridad, la emocion, la inteligencia, sofisticacion y
rigidez” (p. 656). Zalaznick (2008) afirma que para obtener un buen resultado de marca, se
deben cumplir tres elementos basicos: identificar la base de clientes, escuchar a sus

necesidades y mantener a los clientes por medio de la innovacidn.

Teniendo lo anterior en cuenta y retomando el concepto de los nuevos medios, se
denota que cada vez surgen mas métodos y tecnologias para hacer que la marca de la
empresa promueva su imagen e incentive a sus clientes. Con esta tendencia, se llega a lo
mas innovador del branding llamado e-branding. Ros (2008) explica que la revolucién
tecnolégica ha hecho que se modifique completamente la industria publicitaria. Aqui se
manifiesta que el e-branding es el proceso de transformar un sitio web en una experiencia

Unica para el usuario, donde la innovacién se convierte en lo mas llamativo para el cliente.

El entendimiento del branding permite englobar la estrategia de marketing del
proyecto. Es primordial mantener al consumidor satisfecho y continuar innovando con los
nuevos medios, teniendo en cuenta que el target general de Storyence consume a diario
todas las nuevas formas de comunicaciéon. Ademas, al proponer una idea llena de valores y
vida, se alcanzara una reputaciéon digna de ser promocionada que se vera plasmada en

todas las estrategias de marketing.

De igual forma es clave tratar el tema del nombre de Storyence. Su creacion inicié
desde el concepto que trata de la convergencia entre dos formas de entretenimiento: la
lectura y la interactividad de los medios digitales. Queriendo cautivar la esencia de la
lectura en las generaciones nuevas, se acudié a la creacién de una experiencia a partir de

un mundo narrativo. Asi fue que naci6 el nombre: Story + Experience= Storyence.

Este es un nombre que realmente refleja todos los ideales que se tienen para la
creacion de la aplicacion de La Campana. Partiendo de una grandiosa historia, disefiando
un mundo narrativo y elaborando un esquema interactivo, se logra presentar el concepto
de un mundo narrativo en forma de aplicacion. El slogan, “Experiencias Literarias” termina

de aglomerar el mensaje que se desea trasmitir.
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Todos estos pequefios detalles hacen que se demuestre la consideracién que existe
con el consumidor y lo monumental que puede llegar a ser esta propuesta. Teniendo en
cuenta valores y cualidades como la ensefianza, la amistad, la creatividad, la pasion, entre
otros, se siembra una semilla, que hara crecer a esta marca y sus productos se veran

distinguidos por sus mundos Unicos.
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Produccion

Antes de profundizar en las labores que se ejecutaron en el proyecto “La Campana”
por parte del departamento de produccidn, es necesario definir qué es y cuales son las

funciones de un productor en proyectos audiovisuales y multimedia.

El cargo de produccion tiene gran importancia en el desarrollo de cualquier
proyecto. El productor es el encargado de analizar las ideas a profundidad, brindando una
solucion pronta y posible, y procurando no perder la esencia artistica del proyecto. Actiia
como el principal canal de comunicacién entre los integrantes del proyecto y de igual forma
es el polo a tierra del proyecto, en donde su prioridad es mantener un control financiero y

un orden establecido, basado en un organigrama de funciones y un cronograma.

Dentro del proyecto “La Campana”, la principal funcién del productor, sera velar por
todas las fases de realizacién con el objetivo de no perder el rumbo y mantener la calidad

del producto a realizarse.

Desde la concepcién del proyecto “La Campana”, el productor sera el encargado de
hacer cumplir con las metas establecidas, estard a cargo de gestionar todos los
requerimientos del proyecto, y actuara como un lider dentro de su equipo de trabajo. Sin
embargo, el productor no solo actuara dentro de las competencias administrativas y de
organizacion, sino que también tendra la obligaciéon de estar constantemente aportando

elementos creativos y apoyar a su equipo de trabajo.

Sus principales funciones abarcaran:
e Mantener un orden financiero
e Ejecutar y cumplir con un cronograma y/o organigrama

e Controlar al equipo humano con el cual se trabaja
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Teniendo claro las funciones a realizar, a continuacion se presenta la descripcidon de
cada una de las fases de realizacion de un producto multimedia y especificamente la

realizacion de una Aplicacién Movil de lectura interactiva para dispositivo iPad.

Planeacion: La primera etapa para la realizacion de proyectos audiovisuales y
multimedia, necesariamente tiene que ser la planeacion. En esta etapa, el equipo de trabajo
se encarga de sentar las bases iniciales y definir el alcance del proyecto. Es esta fase se

deben especificar las caracteristicas generales del proyecto a realizar.

En el proyecto de tesis de grado “La Campana” la etapa de planeacién comienza tras
haber finalizado la etapa de investigacion, la cual nos deja como principales conclusiones
un acercamiento claro a la situaciéon actual en cuanto a, habitos de lectura, dispositivos y
aplicaciones moéviles y multiples plataformas de acuerdo a esto nos permite definir el
publico objetivo, y decidir el autor que se encuentra en el dominio publico del cual se

realizara la aplicaciéon movil.

Después de tener definido esto, el primer punto que se desarrollé6 en la fase de
planeacion para el proyecto “La Campana”, fue el de escoger sobre cual cuento del autor
Hans Christian Andersen se realizaria una adaptacién para transformarlo en un cuento

digital.

Tras haber escogido el cuento “La Campana” el equipo de trabajo comienza a realizar la
creacion y diseno de la experiencia interactiva que tendra la aplicacion mévil. Es ahi
cuando desde el departamento de produccion se tiene que realizar un primer analisis de los

recursos necesarios para desarrollar el proyecto:

e Conocer las herramientas de la produccion multimedia y desarrollo a Aplicaciones
Moviles (Hardware y Software)
e Conocer el talento humano con el que se cuenta y analizar cuales labores se deben

delegar a expertos. (Disefiadores Graficos, Programadores, Musicos etc)
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e (Conocer los recursos técnicos con los que se cuenta para la realizacion
Dentro de la fase de planeacidn se deben sentar las condiciones iniciales del producto a

realizar, en dénde se plantean los objetivos a corto, mediano y largo plazo.

El dltimo punto de la fase de planeacion es definir las bases generales para la
realizacion del producto. A continuacién presentamos la propuesta de trabajo del proyecto

“La Campana en donde se describe en detalle todos los aspectos que integran el proyecto:

1. Caracteristicas técnicas del producto: Aplicacién Mévil para dispositivos iPad
sistema i0S. Numero de Paginas. 20/ Contenido Multimedia. Imagenes, Animaciones,
Sonidos y Musica.

2. Caracteristicas Generales de produccion: Fecha de entrega: 1 de octubre del 2013.
Presupuesto Final: $ 2,025.000. Etapa de desarrollo: Prototipo

3. Equipo humano requerido para la produccién: Producto General, Disefiador de
experiencia, Disefiador de Produccién, Jefe de marketing, Jefe de Animacion,
Animadores, llustrador, Musico, Sonidista, Narrador, y Asesor de Programacion,

4. Implicaciones de produccién: Contrato de prestacion de servicios, Propiedad

Intelectual
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Presupuesto

En el (Anexo 1) se encuentra desglosado el presupuesto total para la realizacion del
prototipo de la aplicacién mévil “La Campana”. En el (Anexo 2) se presenta un presupuesto

total para la realizacion de la aplicacion movil finalizada y completa.

Los recursos econdmicos para el desarrollo del prototipo seran invertidos por parte
de los miembros del proyecto de grado equitativamente y manejados a través de la Cuenta
de Ahorros No. 017112083 del Helm Bank a nombre de Juan Camilo Giraldo, Productor

General del proyecto de grado.

Para comenzar, se debera realizar un primer presupuesto el cual tendrd como
objetivo hacer un esbozo inicial de donde se pueda determinar, cual es el monto total que
se debe invertir para llevar a cabo el proyecto. Este es realizado por parte de los
inversionistas los cuales estableceran un tope maximo, ya que ellos deciden cuanto estan

dispuestos a invertir en el proyecto.

A medida que el proyecto avance, el presupuesto se ird concretando y estableciendo
con base a valores reales modificando de ser necesarios los valores colocados en el primer
presupuesto; sin embargo el presupuesto es un tema delicado, y es por esto que se debe

actualizar constantemente para asi evitar inconvenientes a raiz de falta de dinero.

Es importante mencionar que el primer presupuesto se realizo en base a formatos
de presupuesto de otros proyectos multimedia los cuales se tomaron como referentes,
posteriormente se comenzdé a desarrollar el presupuesto en base a cotizaciones recibidas
seguin las necesidades del mismo. Esto se realiza con la intencién de obtener valores
cercanos a los reales teniendo en cuenta las cotizaciones mas costosas, para que a medida
que avance el proyecto, el objetivo sea comenzar a disminuir el valor sin afectar la calidad
del producto a realizar. El presupuesto se realiza con un margen del 10% de imprevistos el

cual sirve como auxilio en caso de alguna eventualidad no planeada.
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El presupuesto para la realizacidon del prototipo de “La Campana” sera desglosado en 3
items:

e El primero contempla la contratacion del personal artistico y técnico externo por
medio de un contrato de prestacion de servicios.

e El segundo contempla la licencia de la compania Apple la cual es necesaria para la
publicaciéon de la aplicaciéon en su tienda virtual, al igual que las pruebas de
funcionamiento dentro de sus dispositivos méviles.

e El tercero contempla los materiales utilizados para el desarrollo de piezas

promocionales, atados a una estrategia clara de mercadeo.

Cabe enfatizar que la adquisiciéon de los derechos del cuento “La Campana” no sera
contemplada en este presupuesto, ya que éste se encuentra en estado de dominio ptblico
tras haber cumplido mas de 80 afios de la muerte de su autor Hans Christian Andersen.

(En los archivos anexos 3 y 4 se encuentran los recibos y contratos de los elementos

sefialados dentro del presupuesto)
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Cronograma

En el (Anexo 5) podra encontrar el cronograma final del proceso de realizacion de la

aplicacion movil La Campana. Este cronograma esta dividido en siete etapas de desarrollo.

Lo esencial para el desarrollo de un buen cronograma de actividades es tener
claridad del tiempo que se tiene para su realizacidn, es por esto que es necesario

proponerse objetivos y metas claras a corto, mediano y largo plazo.

Para la realizacién de este cronograma se creo un listado con las labores generales
del proyecto, para esto se tuvo que tener en cuenta las labores especificas de cada

departamento y unificar los items en metas grandes.
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Diario de Produccion

“Storyence”, comienza a partir de un proyecto realizado en la Universidad de La
Sabana para la clase electiva de Plan de Negocios en el segundo periodo académico del afio
2012. Este proyecto empresarial tuvo la oportunidad de participar en la feria empresarial
de la Universidad de La Sabana en el segundo semestre del 2012, logrando obtener el
primer puesto de la categoria de “Proyecto Empresarial Enfoque Abierto Facultad de
Comunicacion" y obteniendo el segundo lugar en el ranking general de la Feria Empresarial

de la Ciencia, Tecnologia e Innovacién Sabana 2012-2.

El proyecto fue presentado como un concepto empresarial. Su principal objetivo fue
el de promover y rescatar los relatos de la literatura clasica universal en una aplicacién
movil de lectura interactiva. Se desarrollé como prototipo para la feria empresarial el libro

“La Odisea” del autor Homero.

A partir de este proyecto empresarial nace la idea de realizar como tesis de grado,
en la categoria de “Proyecto Creativo de caracter Multimedia” de la Facultad de

Comunicacion, una aplicaciéon mévil para lectura interactiva.

A continuacién presentaremos una bitacora mensual resumiendo el trabajo

realizado para la creacién del prototipo “La Campana”.

Investigacion

Marzo.

Se tom6 como punto de partida realizar un analisis profundo de todos los aspectos
concernientes a la realizacion de una Aplicacién mévil de lectura interactiva (e-book). A
partir de este analisis se definieron los temas principales y secundarios de investigacidn, en
donde cabe mencionar: Habitos de lectura, Dispositivos Moviles, Aplicaciones Moviles y la
hibridaciéon medial en diferentes plataformas. Con esta investigacion fue realizado, El

Estado del Arte, posteriormente fueron definidos los objetivos generales y especificos y
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tras finalizar las investigacion comenzamos a establecer cual iba a ser nuestro publico
objetivo realizando un trabajo de segmentacion teniendo en cuenta factores
socioeconomicos, demograficos y de conducta, gracias a esto se pudo realizar el andlisis de
mercado. Luego de definir el piblico comenzamos a realizar otro trabajo de investigacion,
el cual tenia como principal objetivo, analizar los autores de libros infantiles que se
encuentran en el dominio publico. En esta investigacién analizamos autores como Rafael
Pombo, Los Hermanos Grimm, Charles Perrault, Hans Christian Andersen entre otros.
Llegando al acuerdo de escoger al autor Hans Christian Andersen debido a su alto
reconocimiento mundial en la escritura de libros infantiles. Luego de tener claro el autor
decidimos comenzar a explorar sus obras mas representativas para por medio de este
analisis escoger cual cuento podria ser la obra indicada para ser adaptada en una aplicacion

movil.

Planeacion
Abril - Mayo

A partir de escoger el cuento “La Campana” del autor Hans Christian Andersen para
ser desarrollado como una aplicacién moévil de lectura interactiva. Comenzamos a crear un
universo narrativo alrededor de las obras de Hans Christian Andersen, debido a que dentro
de la obra del autor existen muchas similitudes y algunos perfiles de personajes y lugares
son recurrentes dentro de sus obras. Al tener un entendimiento general de las obras de
Hans Christian Andersen, se comenzo6 a realizar una adaptacion del cuento “La Campana”
con el fin de acoplarlo a un formato multimedia. Con la adaptacién del cuento ya realizada,
la primera semana de mayo se realizé un primer acercamiento a la construccién de la

experiencia interactiva.

Cada Departamento comenzd la elaboracion de su propuesta creativa en donde se

sentaria las bases generales del proyecto. Entre los aspectos de mayor importancia a
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destacar de estas propuestas, se encuentra la definicion del estilo de ilustracion, de
animacion, el plan de mercadeo y la elaboracién del presupuesto inicial. Al estar ejecutado
este dltimo item, se empezd a planear la consecucién de recursos en donde se llegd al
acuerdo de que cada miembro del grupo realizaria una inversién por igual para asumir los
costos de desarrollo del prototipo. Finalmente se elaboré un desglose descriptivo en cada

escena de todos los elementos interactivos dentro de la aplicaciéon movil.

A mediados del mes de mayo se comienza la elaboracién del Story Board en donde

se define cuales seran las ilustraciones para cada escena y cual sera su composicion.

Funcionalidad

Mayo-Junio

A partir de la realizaciéon del Story Board, se comenz6 a trabajar en los aspectos
necesarios para la realizacion de cualquier proyecto multimedia. Se elaboraron los
“wireframes”, “mockups” y el mapa de navegacion. Gracias a la realizacion de las
propuestas de cada departamento, se logré tener la certeza sobre los recursos humanos
necesarios para la elaboracién del proyecto. Inicialmente se emprendi6 la busqueda de un
ilustrador cuyo estilo se acomodara a lo buscado desde la propuesta de disefio de
produccién. Analizamos por medio de la pagina web (website al final) los books de varios
ilustradores hasta encontrar tres personas con un perfil y estilo similar a los buscado en la
propuesta. Para la seleccién, a los opcionados les fue solicitado realizar una de las
ilustraciones tomando como guia el Story Board.

http: //www.ilustradorescolombianos.com/

Paralelamente a este proceso, comenz6 la busqueda del narrador. A los narradores
contactados se les envid unas indicaciones generales de estilo, planteadas desde la
propuesta de sonido y se les envié un fragmento del texto adaptado para que lo grabaran.
El proceso de seleccion de musica fue diferente a los anteriores. Inicialmente se busco

musicos profesionales con experiencia en proyectos multimedia y se les pidid el envio de
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una cotizacion para la elaboracion de 4 piezas musicales de aproximadamente 1 minuto.
Las cotizaciones recibidas fueron estudiadas y algunas de éstas se salian del presupuesto
planteado. Debido a esto, se les pidi6 a los musicos realizar una pequefia muestra, a lo que
contestaron negativamente o en algunos casos cobrando por realizar la muestra. Ante la
negativa de los musicos fue contactado un productor musical recién egresado de la carrera
de musica de la Universidad de los Andes, el cual accedié a realizar la muestra y presenté

una cotizacién asequible al presupuesto contemplado para esta labor.

Tras haber escogido por parte del grupo de tesis de grado al equipo humano que nos
iba a apoyar, se comenz6 con redaccion del contrato de prestacidon de servicios que se
firmaria con cada uno de ellos, para este proceso se recibié la asesoria del abogado
Fernando Giraldo. Una vez redactado y revisado el documento contractual se dispuso a
firmar entre las partes el contrato, no sin antes definir la forma de pago, fechas de entrega y

la propiedad intelectual.

Diseiio

Junio-Julio

Con los contratos de prestacién de servicios firmados, se establecié semanalmente
una reuniéon con cada uno de los contratados para analizar y solucionar posibles
inconvenientes que se les presente. Desde la segunda semana de Junio se comenzo6 a recibir
las ilustraciones. Este proceso tomd 1 semana mas del tiempo calculado ya que algunas de
las ilustraciones fue necesario corregirlas. Aun asi paralelamente a este proceso se realiz6

el disefio de la interfaz grafica de la aplicacién al igual que la imagen y logotipo.

Teniendo en cuenta la propuesta de disefio sonoro, se realiz6 un desglose de los

elementos sonoros que se necesitaban en la aplicacion (Sonido Ambiente y Sonidos
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Activados), al tener este desglose, se comenz6 con la busqueda y seleccidon de sonidos en

librerias libres de derechos de autor con licencias creative commons.

A medida que se iban recibiendo las ilustraciones finalizadas, se establecen los
lineamientos de los elementos animados que estdn presentes en cada una de las

animaciones.

Después de tener todas las ilustraciones finalizadas, tener claro los lineamientos de
animacidn y tener un desglose descriptivo de los elementos interactivos de cada escena, se
comenzd con la busqueda del mejor método de programacidn, analizando los pro y contras

de cada plataforma.

El primer paso que realizamos en nuestra bisqueda del mejor método y el personal
ideal para el desarrollo de nuestra aplicacién, fue la de contactar a estudiantes de la carrera
de Ingenieria Informatica de la Universidad de la Sabana que tuvieran experiencia en el
desarrollo de aplicaciones moviles. Ahi nos encontramos con los realizadores de la
Aplicacion Movil “Enrutate”, con lo cuales nos reunimos, les planteamos el proyecto pero
lastimosamente no accedieron a realizarlo ya que no contaban con el tiempo suficiente
para realizarlo debido a sus compromisos académicos. Lo positivo de esta reuniéon fue que

nos recomendaron un Software para la realizacién de la aplicacién llamado Xcode.

Gracias a la recomendacién de los estudiantes de Ingenieria Informatica
comenzamos una investigacion acerca del funcionamiento de Xcode, a lo que nos
percatamos que tiene una alta complejidad y que no teniamos el tiempo suficiente para
aprender un software sin ningin conocimiento previo. Debido a esto comenzamos la
busqueda de personas especializadas en la programacién con este software. Encontramos
dos estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Javeriana los

cuales nos brindaron una asesoria acerca de como es el funcionamiento de este software.

Uno de los principales inconvenientes que encontramos en este software es la

complejidad de su funcionalidad, en donde exigia para el correcto funcionamiento de la
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aplicacion “La Campana” la realizacion de las animaciones directamente en lenguaje de

programacion.

Al conocer estos limitantes en cuanto al software, acudimos a una empresa de
desarrollo de aplicaciones moviles llamada AGAMA. estd empresa nos dio un buen
panorama en la realizacion de la aplicacidn, el servicio que nos iban a presentar era

confiable pero muy costoso.

Tras estudiar esta posibilidad, el equipo de tesis de grado concluy6 gracias a los
consejos de parte de su asesor, que dejar en manos de un tercero la finalizacion y
programacion de la aplicacién movil resulta ser algo muy arriesgado. Es por eso que se
analizé con cual de los software con los que estamos familiarizados se podria realizar la
aplicacion, encontrando que desde el programa de Adobe “Flash” era posible realizarla. La
primera semana de Julio se realizé una investigacién acerca del alcance del software flash
frente a los requerimientos de la aplicacién y se tomé la decisiéon de realizarla en este

software.

Aun asi se decide contar con un asesor en este software, el cual tenia como funcién

solucionar cualquier inconveniente que surja en la programacién desde Action Script 3.

Desarrollo

Junio-Julio-Agosto

En las dltimas semanas de Junio, se comenzé a recibir de parte del personal externo
el trabajo que les fue encomendado. Se recibié la narracién y se realizaron sobre algunas
escenas correcciones, las cuales se acordd de ser enviadas la siguiente semanas. De igual
forma sucedi6é con la musica, en donde primero se escuch6 una versidon preliminar, se

realizaron correcciones y después se realizd la masterizacidn.
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Después de tener las versiones finales de todos los elementos sonoros de la

aplicacion se pas6 a juntar todos los sonidos y realizar la mezcla final.

En el mes de Julio se desarrollaron las animaciones de cada una de las escenas,
posteriormente se unieron con la interfaz del usuario disefiada. Al contar con todos los
elementos multimediales montados en el programa flash. Se comenzé a realizar la
programacion de cada uno de los elementos interactivos de cada escena. Después de tener
estos elementos se le solicit6 al asesor de programacion su ayuda, para la integracion de las
escenas en un solo proyecto y de realizar la navegacién entre escenas de una forma
correcta. Teniendo como resultado la unificaciéon de todos los elementos que componen la

aplicacion movil.

Cada departamento verificé su propuesta para tener una justificacién coherente al
productor realizado. Con todas las escenas programadas y finalizadas se tuvo que adquirir
la licencia de Apple Developers la cual permite realizar pruebas de funcionalidad en el

dispositivo mévil iPad.

Testeo y Promocion

Agosto-Septiembre

Partiendo de la propuesta de Marketing y promocién se realizé el disefo y
programaciéon de una pagina web informativa. De igual forma se compr6 el dominio

www.storyence.com y se adquirié un plan de hosting por un afo para alojar esta pagina.

También se realiz6é un comercial promocional de la aplicacién mévil “La Campana”.

Al realizar las pruebas en el dispositivo moévil se encontraron algunos
inconvenientes en su funcionamiento, los cuales debieron ser corregidos con prontitud. El

principal error encontrado fue la necesidad de optimizar las escenas, para reducir su
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tamafio ya que dentro del dispositivo no funcionaba correctamente debido a su peso.
Después de realizadas las correcciones se obtuvo como producto final un prototipo

funcional de la aplicaciéon movil.

Por ultimo en el mes de septiembre se comenz6 con la unificaciéon del libro de
producciéon en donde se revis6 nuevamente: Las propuestas de cada departamento, el

estado del arte, los objetivos planteados y el andlisis de mercado.

Concursos y Convocatorias

Las aplicaciones moéviles se han convertido en un modelo de negocio rentable
alrededor del mundo. En Colombia el mercado ain es muy nuevo y poco desarrollado lo
cual se puede aprovechar como una buena oportunidad de negocio ya que son muy pocos
los desarrolladores que le estdn apostando a este aspecto. Debido a esto, el gobierno
nacional por medio del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(MinTic) esta brindando apoyo a través de convocatorias, concursos y capacitacién a
emprendedores que quieran involucrarse en el desarrollo de aplicaciones. El objetivo del
gobierno es convertir a Colombia en una potencia mundial en el desarrollo de contenidos
digitales. A continuacion presento algunas de las convocatorias nacionales e
internacionales que incentiven la creacién de aplicaciones y universos narrativos para

multiples plataformas.

A continuacién presentamos algunas de las convocatorias nacionales vigentes:

e Crea Digital (Ministerios Tic y Cultura): Busca apoyar la producciéon de contenidos
digitales por medio de una coproduccién para el desarrollo de libros digitales
interactivos (eBooks), con fines culturales y/o educativos. Los proyectos que
queden seleccionados seran premiados con Cincuenta millones de pesos
($50.000.000). Esta convocatoria es apta para el proyecto “La Campana”, ya que se

centra en la creacidn de contenidos interactivos y multimediales, al igual que en el
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desarrollo de contenidos en versiones multimedia de acuerdo a las ultimas
tendencias del sector. Consideramos que el valor agregado del proyecto “La
Campana” frente a esta convocatoria es la creaciéon del mundo narrativo alrededor
de la obra de Hans Christian Andersen.

e Concurso de aplicaciones MinTic Colombi@TIC: Este concurso es un espacio para
exponer aplicaciones web y moviles frente a expertos para su evaluacién. Del
concurso salen tres ganadores. Los premios a las mejores aplicaciones seran
ofrecidos por las empresas patrocinadoras.

e Premio Internacional Libro Animado Interactivo en Espafiol (Conalcuta México): El
propoésito de este premio es promover la lectura a través de libros electrdnicos.
Tiene un premio de $ 300.000 pesos mexicanos. Consideramos este premio como
una buena oportunidad para el proyecto, ya que uno de los propdsitos principales
en la creacion de historias interactivas es promover el uso de nuevas tecnologias
para fomentar la literatura.

e Apps.co (Bootcamps): Programa desarrollado para emprendedores que desean
aprender a desarrollar aplicaciones web y moviles. El programa ofrece un
entrenamiento en lenguajes de programacién para plataformas como Android,
Microsoft y i0S. Este programa es totalmente gratuito y se realiza por medio de

cursos presenciales con opcidn de obtener certificacion.

Conclusion

En el proyecto de “La Campana” se establecié un objetivo claro y comun lo cual
aseguro llegar a su meta y obtener un buen resultado. El departamento de producciéon
estuvo presente durante todas las fases de desarrollo de una manera activa permitiendo el
éxito del proyecto, ahora sera el encargado de continuar trabajando para lograr potenciar
la aplicacion y obtener reconocimientos. Dentro de la realizacion de un proyecto siempre
se presentan retos dificiles pero el éxito esta en saberlos corregir de una manera pronta y

sin perder los objetivos planteados desde un comienzo. Uno de los principales elementos
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que determina el éxito en la realizacion de un proyecto es mantener una estabilidad

econdmica y un uso correcto de los recursos.

Este prototipo del proyecto “La Campana” es el comienzo de un proyecto
empresarial que busca crecer cada dia y ubicarse en la vanguardia de los medios digitales.
Este proyecto sirve como preambulo para anunciar el alcance que puede llegar a tener esta

idea de negocio.
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