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Resumen

En procesos de creaciéon de contenidos para aplicaciones con Realidad Aumentada
(RA), los conocimientos de ilustracién y animacion grafica del Disefiador Industrial, se han am-
pliado y transformado, teniendo un impacto en el disefio de un material didactico para la ense-
fanza y aprendizaje de una lengua indigena.

El objetivo del presente documento es brindar una solucion mediante la ilustracién y
animacion, ante la problematica presentada en el proyecto “Diidxa: Mis primeras palabras
Zapoteco-Espaniol (Variante de San Baltazar Guelavila)”, el cual tiene como objetivo preservar
y difundir, a través del aprendizaje, el zapoteco de la variante de los valles centrales del estado
de Oaxaca.

Teniendo como resultado ilustraciones y animaciones que se encargan de complemen-
tar los contenidos de Diidxa: libro de ejercicios basicos Espafiol-Zapoteco. Contenidos como

animales, alimentos, numeros, saludos y narraciones.
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Abstract

In processes of content creation for augmented reality applications, the knowledge of
illustration and graphic animation of the Industrial Designer has expanded and transformed,
having an impact on the design of a didactic material for the teaching and learning of an indige-
nous language.

The objective of this document is to provide a solution through illustration and animation,
to the problem presented in the project “Diidxa: Mis primeras palabras Zapoteco-Espanol (Va-
riante de San Baltazar Guelavila)”, which aims to preserve and disseminate, through learning,
the Zapoteco of the variant of the central valleys of the state of Oaxaca.

As a result, illustrations and animations are used to complement the contents of Diidxa:
Spanish-Zapoteco basic exercise book. Contents such as animals, food, numbers, greetings

and narrations.
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Introduccion

La presente Tesis es realizada con la finalidad de obtener el titulo de Licenciado en Di-
sefo Industrial por medio de la modalidad de Proyecto final mas replica oral. Surge del proyec-
to Diidxa: Mis primeras palabras Zapoteco-Espafol (Variante de San Baltazar Guelavila), en el
cual estuvieron involucradas la Dra. Liliana Garcia Montesinos y la Dra. Maria Elena Jiménez
Zaldivar jefa de la Division de Estudios de Posgrado e Investigacion.

En México, Oaxaca es el estado con mayor numero de hablantes de lenguas indigenas,
siendo el zapoteco uno de los mas usados. La discriminacion ha provocado que eventualmente
el numero de hablantes vaya disminuyendo. Dicho problema pone en peligro su conservacion,
en contraste, el interés de las nuevas generaciones por la tecnologia va en crecimiento, al gra-
do de adoptar de forma natural, el uso de dispositivos méviles como Smartphones y Tablets.

Como respuesta, se han creado programas de educacion basica bilinglie para la ense-
Aanza y preservacion del zapoteco, los cuales proponen la implementacion de material didac-
tico que se componga de un elemento de uso educativo tradicional y en su contraparte, un
elemento tecnoldgico basado en el uso de dispositivos méviles, para asi generar un interés en
los nifios por su lengua y cultura.

Diidxa es un libro con Realidad aumentada que funciona por medio de una aplicacion
movil y se centra en una lengua indigena y en un idioma -Zapoteco-Espafiol-, dirigido principal-
mente a las escuelas de nivel basico en los Valles centrales de Oaxaca, en donde el usuario
interactua directamente con elementos virtuales, vinculado a un libro el cual cuenta con compo-
nentes 2D y 3D asi como imagenes fijas y en movimiento que permiten escuchar en tiempo real
la pronunciacién de diversas palabras, y narrativas.

El compromiso principal del Disefio Industrial es comprender las necesidades del usua-
rio y generar un impacto positivo en este, a través de la reproduccion fiel del contexto median-
te elementos audiovisuales y de esta manera crear una relacion de identidad usuario-objeto
contribuyendo en la revalorizacion y difusion de la lengua zapoteca. Asi mismo cumplir con las
especificaciones técnicas en cuanto a los componentes audiovisuales se refiere, para que sean
implementados de manera 6ptima a la programacion de la aplicacion movil.

Este documento se subdivide en cuatro capitulos, en el primer capitulo se aborda el
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desarrollo del proyecto Diidxa, su justificacidn, su objetivo y como es que el Disefio industrial
forma parte de este.

El segundo abarca la primera parte de la investigacion de campo, el reconocimiento
del contexto, un acercamiento a Radio Calenda “La Voz del Valle” 107.9 FM donde Marta Elia
Aguilar Garcia y Emilio Santiago Ambrosio docentes de la ENBIO cuentan con un programa.
Gracias a ellos posteriormente se pudo tener interaccién con los alumnos y otros docentes de
dicha institucion para conocer un poco mas de sus costumbres y tradiciones locales y asi poder
reproducirlas para el disefio de elementos audiovisuales.

En el tercer capitulo se plantea la relacion del Disefio Industrial con el desarrollo de
materiales didacticos y educativos, tomando como recursos la ilustracién y animacion digital sin
dejar de lado la ergonomia cognitiva. La importancia y el impacto de su aplicacién para el dise-
flo de experiencias, productos interactivos y tecnologicos. El impacto de la Realidad Aumentada
como medio de interaccion para medios audiovisuales como la ilustracién y la animacion, asi
como las ventajas de los disefiadores industriales al trabajar en la creacion de estos elementos
audiovisuales.

El cuarto capitulo forma parte de la segunda visita de campo en donde se presenta-
ron al usuario, a los padres de familia y docentes, los contenidos audiovisuales, ilustraciones
y animaciones, por medio de la realidad aumentada y dispositivos méviles, para asi recopilar
opiniones y retroalimentacion, analizar objetivamente estas y posteriormente afinar y corregir
respectivamente.

Finalmente se presenté el modelo final del libro ante diferentes instituciones y medios
de comunicacion, ademas de ser donados varios ejemplares de este, a la escuela que colaboré

en las practicas de campo y durante todo el proyecto.
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Capitulo | - Antecedentes Del Proyecto “Diidxa: Mis Primeras Palabras Zapoteco-Espaiiol
(Variante De San Baltazar Guelavila)

Planteamiento Del Problema

El desarrollo del proyecto del area de posgrado, “Diidxa” a cargo de la doctora Lilia-
na Garcia Montesinos tiene como finalidad principal la difusion, conservacion, ademas de la
ensefanza en nivel basico, de la lengua Zapoteca en sus variantes de los valles centrales de
Oaxaca, ya que ano a afno la cantidad de hablantes de esta y de otras lenguas indigenas se
ven reducidas.

El proyecto se logro a través de la combinacion de elementos tradicionales de ensefian-
za como materiales didacticos y elementos tecnoldgicos como dispositivos moéviles (smartpho-
nes y tablets). La herramienta tradicional es un libro, con contenido de lenguaje basico dirigido
principalmente a nifios de 5 a 10 afos. Por otra parte, el elemento tecnolégico es la implemen-
tacion de la Realidad Aumentada (RA), tecnologia que permite visualizar a través de dispositi-
vos moviles nuestro entorno, pero con elementos audiovisuales afiadidos. De tal manera que la
tecnologia dota al libro de elementos que mejoran la apreciacion y contenidos de este material
interactivo.

El contenido a visualizar gracias a la RA es de caracter ilustrativo y funciona como
complemento al material impreso, por o que se necesitan ilustraciones y animaciones con una
linea de arte caracteristica y especificas para el usuario y el entorno en el que se desarrolla.
Adicionalmente la animacién aprovecha de mejor manera las caracteristicas de la RAy de la
ilustracién para brindar un mejor acercamiento del usuario con el objeto.

Para el desarrollo de estos contenidos -llustraciones y animacién- se requieren los
conocimientos basicos de disefio en medios impresos, asi como habilidades del disefio asistido

por computadora, la experiencia de gestion y desarrollo de proyectos multidisciplinarios.

Justificacion

Las lenguas indigenas son el resultado de conocimientos y tradiciones ancestrales que
dan identidad a los pueblos originarios en México. Desafortunadamente, gran parte de ellos
estan propensos a desaparecer y la causa principal es el racismo que viven sus hablantes por
parte del resto de la poblacién. De acuerdo con datos estadisticos del ENADIS 2017" un 75.6%

" De ENADIS Encuesta Nacional sobre Discriminacién 2017 Principales Resultados, (p 30-33), de ENADIS, 2017
https://www.inegi.org.mx/contenidos/programas/enadis/2017/doc/enadis2017_resultados.pdf
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de la poblacion en el pais declard que las personas indigenas son rechazadas o excluidas de
actividades sociales, ademas de que el 49.3% de la poblacion que corresponde a los indige-
nas, opind que en el pais sus derechos son poco o en absoluto respetados.

Para dar visibilidad a la lengua y cultura, el estado de Oaxaca se ha colocado como
punto de transformacion digital de materiales interactivos culturales, mostrando asi el compro-
miso hacia un aspecto social y humano de inclusion, en donde las generaciones que muestran
empatia y manejan un dispositivo mévil, podran tener un mejor rendimiento en términos de
comprension y habilidades practicas en el uso de artefactos analogos y digitales, debido a que
el uso de la tecnologia multimedia de alta calidad sirve para la divulgacion de actividades cultu-
rales, educativas y sociales, mediante la realizacién de libros interactivos de difusion, comuni-

cacion y aprendizaje, en un primer momento Zapoteco-Espaniol.

1.1. Marco Teérico

Los actuales pueblos zapotecas de los valles central del estado de Oaxaca, forman
parte de una diversidad linguistica impresionante. Se cree que desde 4,000 a.c. comienza el
proceso de diversificacion linguistica del tronco otomangue y que hacia 1,500 a.c. se separan
nueve familias del tronco, dando origen en Oaxaca a las familias zapotecana, mixtecana, popo-
locana y chinantecana.

El impacto que ha tenido el desprenderse de sus lenguas maternas ha repercutido y
obligado a los pueblos indigenas a ocultar y desvalorizar su cultura y tradiciones. Asi mismo a
la llegada de las nuevas formas de comunicacién también ha provocado que se sobre valore lo
extranjero y se rechacen las propias raices.

En la actualidad, la creciente transformacion de dispositivos inteligentes han cambiado
muchas vidas por completo, uno de estos cambios es el proceso de ensefianza- aprendizaje
el cual se encuentra muy ligado a las nuevas tecnologias, ya que permite a los docentes tener
una mejor comunicacion con los alumnos y a su vez van desarrollando de manera mas practica
los conocimientos adquiridos dentro del aula. Segun datos del Instituto Nacional de Estadistica,
Geografia e Informatica (INEGI), el 78.3% de la poblacién urbana es usuaria de internet. En la

zona rural la poblacion usuaria se ubica en 50.4 por ciento?.

2 De Comunicado De Prensa Num. 352/2, (p. 1), de INEGI, 2021

https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2021/OtrTemEcon/ENDUTIH_2020.pdf
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Existen algunos pros y contras al momento de introducir dispositivos moviles dentro
de las aulas, una de las ventajas es que hoy en dia es muy facil acceder a unoy a su vez la
interaccion con este resulta muy sencillo para los nifios promoviendo que los alumnos estén un
mayor tiempo centrados en la actividad y retengan mas la informacién. Existen nuevas herra-
mientas de aprendizaje como lo son las apps con realidad aumentada.

Oaxaca es el Unico estado en México que su educacion basica esta supervisada y
desarrollada por el Instituto Estatal de Educacién Publica de Oaxaca (IEEPO) a diferencia del
resto del pais que esta incorporado por la Secretaria de Educacion Publica.

Por su parte el IEEPO tiene como objetivo principal la divulgacién y capacitacion de las
ecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), asi como el fortalecimiento de sus do-
centes y alumnos, a través de centros educativos y herramientas digitales, para desarrollar aun
mas el Sistema Educativo Estatal.

Internamente el IEEPO tiene a la Direccién de Desarrollo Educativo y a la Direccién de
Tecnologias Educativas, ambas se encargan de coordinar, desarrollar e implementar progra-
mas que permitan la inclusion de herramientas digitales que promuevan e impulsen la educa-
cion en el estado.

En cuanto a la conservacion de las lenguas originarias de Oaxaca existe El Centro de
Estudios y Desarrollo de las Lenguas Indigenas de Oaxaca (CEDELIO), que es un centro de
investigacion de caracter académico y cultural que busca conservar y fortalecer la divulgacion y
aceptacion de las lenguas o idiomas originarios del estado.

La importancia de la Realidad Aumentada (RA) radica en la posibilidad de afadir infor-
macion virtual al mundo fisico permitiendo enriquecer el entorno, ademas proporciona la po-
sibilidad de complementar un libro didactico con contenido afadido, el cual puede ser de tipo
audiovisual, concediendo al usuario una nueva experiencia de aprendizaje.

La tecnologia de RA es mayor hoy en dia que nunca, gracias a que esta herramienta
digital ha avanzado a pasos agigantados en las ultimas décadas. De ser una tecnologia de alto
costo en su afio de lanzamiento de uso comercial (2000), ha pasado a ser democratizada, gra-
cias a una variedad de opciones que permiten su implementacién y a un precio mucho menor
que el que en sus primeros afos.

Enfocados en la aplicacion en libros, la tecnologia de la RA nos ofrece el despliegue de



DISENO VISUAL Y ANIMACION DE UN PRODUCTO LITERARIO 20

imagenes, fotografias, videos, animaciones y audios los cuales permiten que los contenidos
tradicionales en los libros cobren vida, dejando a los usuarios interactuar con los contenidos
tradicionales y audiovisuales de una forma mas atractiva.

Para visualizar los contenidos audiovisuales afnadidos a los libros sélo hace falta un dis-

positivo mévil (puede ser un smartphone o una tableta), con camara y la app correspondiente.

Pensar como un disefiador puede transformar la forma en que hacen su trabajo para
entregar valor al USUARIO. El disefo, aplicado al ambito educativo, transforma por completo la
forma en que los disefadores desarrollan productos y servicios, partiendo de las necesidades
del usuario y proponiendo soluciones que sean econémicas pero que a la vez sean tecnoldgi-
cas.

Si bien el disefio anteriormente estaba mas dirigido hacia el desarrollo de productos, el
enfoque desde este lugar permite trabajar soluciones para disefar experiencias que una perso-
na pueda tener.

Hasta este momento las comunidades lingiisticas han sido subvaloradas por la so-
ciedad que no habla un idioma indigena, en general lo encuentran como un problema para el
desarrollo de la Nacién, por ende, la diversidad linguistica y cultural se ha enfrentado constan-
temente a un proceso de homogenizacion.

Esta situacion se extiende a distintos ambitos como el educativo, poniendo en desven-
taja a la poblacién indigena, puesto que los métodos de ensefianza-aprendizaje ademas de los
materiales didacticos, responden a las necesidades de la urbe, dejando de lado el contexto de
la educacién indigena, lo que da como consecuencia la desaparicién de una lengua.

En la actualidad se encuentran en desarrollo distintos modelos educativos con las reco-
mendaciones de la Coordinacion General de Educacioén Intercultural y Bilingtie de la SEP, cuya
principal misién es la de prevalecer la riqueza del patrimonio intangible de México. Es necesario
producir materiales de apoyo didactico que se encuentren redactados conforme a las necesida-
des en el contexto, tanto en la modalidad monolingiie como la intercultural bilingte, para facili-
tar el proceso de ensefianza- aprendizaje, la construccion y el descubrimiento del conocimiento
y asi fortalecer el vinculo entre docentes, alumnos y padres de familia, beneficiando asi a toda

la comunidad.
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1.2. Tipos De Materiales Didacticos En Lengua Indigena

El Instituto Nacional de Lenguas Indigenas (INALI) cuenta con amplio catadlogo de ma-
terial educativo, entre éstos hay gramaticas, material proveniente de talleres destinados al area
educativa: alfabetizacion de adultos, primaria, secundaria; materiales de lectura: narracion,

para colorear, ejercicios, y juegos como adivinanzas, loteria, canciones, pero dirigidos a nifios,

muy pocos.

El Programa institucional del INALI (PINALI) , ha estado
promoviendo la elaboracion de diversos materiales didacticos
para apoyar la educacion indigena, ademas de considerar estra-
tegias para insertar en la sociedad nacional el enfoque del multi-
linglismo, que se centra en el uso de las lenguas nacionales en
todos los ambitos de la vida nacional, no solo para sus usuarios
originarios, sino por agentes estratégicos y sectores clave de la

poblacion mexicana en su conjunto, con el fin de conservar las

A inaLy lenguas y lograr una mejor y mas rapida adquisicion de las habili-

Adaptado de Mandeakar Ombeayits dades cognitivas complejas en la lengua.

por INALI [Imagen], 2015, Facebook
(https://goo.su/GyYr7my). CC BY 2.0

Sin embargo, la produccion de dichos materiales ha sido insuficiente, se ha visto trun-
cada porque la mayoria de los materiales y/o textos que existen son pocos y esto propicia un
bilingliismo deficiente al interrumpir el desarrollo linglistico en su lengua materna. Algunos de
estos materiales publicados por el INALI han sido escritos por catedraticos de la Universidad
Nacional Auténoma de México (UNAM), egresados de la Facultad de Estudios Superiores Ara-
gon.

Como habiamos mencionado, algunos miembros del area de posgrado de la Facultad
de Estudios Superiores Aragon han realizado material para la educacion bilingle, tal es el caso
del Dr. Gervasio Montero Gutenberg, Profesor de Lenguas Indigenas en la Escuela Normal Bi-
lingle e Intercultural de Oaxaca (ENBIO) y egresado como Doctor en Pedagogia en la UNAM,
quien, en colaboracién con Maria Soledad Pérez Lopez, crearon el libro “Mandeakar Ombe-

ayiuts”
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Actualmente la Secretaria de Educacion Publica (SEP) ha sacado otros ejemplares en
donde ademas de estar presente las comunidades indigenas se incluye a los nifios de padres

migrantes

Juegos y materiales
educativos de la ninez e et
indigena y migrante

Vivir Mejor

Adaptado de Juegos y materiales educativos de la ni- Adaptado de Cartilla maya-espariol para los
Aez indigena y migrante(p. 1), por Alicia Xochitl Olvera monolingties de Yucatan, Campeche y Quintana
Rosas y Erika Pérez Moya, 2012 Roo, por @INEHRM [Imagen], X (https://goo.

su/4a6SWrT), 2020, CC BY 2.0

1.3. La Imagen En Movimiento: Animacioén
La animacion se define como:

Una forma de expresion audiovisual muy poderosa y extraordinariamente adap-
table que funde con gran eficacia imagenes en movimiento y sonidos para contar histo-
rias y explicar ideas. Es un medio que permite explorar teorias e informar a las audien-
cias, y, gracias a su flexibilidad como forma de construccion artificial, se adapta bien
a una amplia gama de aplicaciones de comunicacion. Desde ejemplos obvios comics,
peliculas, series de television o anuncios publicitarios a su uso en paginas web; mdviles
y juegos, o aplicaciones diversas en los campos de la medicina, la ingenieria o la arqui-
tectura, la animacion demuestra ser un medio con capacidad para entretener, informar,

educar e inspirar. (Selby, 2013, p. 6)
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1.3.1. La animacién en los nuevos medios

La digitalizacion ha hecho mas eficiente tanto la produccion como la forma de
hacer llegar la animacion, al tiempo que ha ampliado el ambito de las audiencias que
se han familiarizado con ella. El cine y los medios de comunicacién se han desarrollado
para integrar la proyeccién tridimensional (3D), el sonido surround y el contenido por
satélite y por cable, pero, con el desarrollo de la tecnologia mévil, la emisidén ya no esta
confinada a un destino fijo, con lo que las funcionalidades y los contenidos de la anima-
cion aparecen por doquier en videoconsolas, teléfonos inteligentes o reproductores de
MP3. Ademas, la animacién se «proyecta» también de modos cada vez menos con-
vencionales, pero interesantes, como parte de representaciones en vivo, instalaciones
de arte o exposiciones, y en mundos de realidad virtual o aumentada, donde puede ser
protagonista o apoyar otro tipo de material. (Selby, 2013, p. 8)

En términos técnicos, el principio basico de la creacién de animacioén es la capta-
cion de imagenes individuales mediante una lente fotografica o un escaner en un orden
predeterminado. Estas capturas se convierten en registros de las imagenes individuales
y se conocen como «fotogramas». Cuando los fotogramas grabados se reproducen en
orden cronoldgico, crean lo que se llama «secuencia»; compuesta por imagenes con

apariencia de movimiento. (Selby, 2013, p. 9)

1.3.2. La animacién en la Realidad Aumentada
El mundo de la Realidad Aumentada a través de dispositivos moéviles abre
enormes posibilidades para que la animacién tenga un papel vital a la hora de explicar
y aportar informacién que provenga de una fuente remota en el mundo real, con para-
metros de tiempo real. Distintas organizaciones, instituciones y grupos se centran hoy
en dia en explorar las posibilidades de esta tecnologia emergente para su uso industrial,
economico y personal, por ejemplo, mediante visualizaciones animadas de propiedades
inmobiliarias que estén a la venta, creando guias interactivas de museos o galerias, o
haciendo que el senderismo sea mas emocionante al proporcionar comentarios interac-

tivos y vistas alternativas del paisaje. (Selby, 2013, pp 8-9)
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1.3.3. Equipo y configuracién

En sus origenes, la animacion era recogida en pelicula, la cual debia ser proce-

sada antes de poder ver el resultado. Actualmente, las camaras digitales facilitan mucho

las cosas porque nos permiten ver lo que hemos animado mientras hacemos la toma e

inmediatamente después de hacerla. Hay una amplia gama de camaras a elegir, pero

no todas las camaras digitales son éptimas para usarlas en animacioén. (Ternan, 2017, p.

14)

1.4. Proceso De Animacion

Se comprende que en Selby, 2013, "todos los proyectos de animacion siguen un mismo

patrén de flujo de trabajo, que en inglés se conoce como pipeline, donde suele haber tres fases

caracteristicas: la preproduccion; la produccién y la postproduccién” (p. 13), asi que continua-

mos con estas 3 faces y sus etapas.

1.4.1. Preproduccion

En la fase de preproduccion, se exploran y ponen a prueba mediante investigacion

guiones, ideas y conceptos visuales y sonoros con el fin de preparar el material para la

filmacion y la grabacion.

Briefing: un proyecto se origina por un interés personal, comercial o sin ani-
mo de lucro. El briefing de un encargo contiene datos sobre las necesidades
del cliente, el presupuesto y las limitaciones de tiempo y técnicas.

Guiodn: se escribe en respuesta al briefing, y puede basarse en una observa-
cion, la interpretacion de un hecho o la adaptacion de una historia. El guion
se completa, analiza y modifica hasta que todos sus contenidos quedan
aceptados.

Conceptos e ideas: el guion se entrega al director que va a coordinar el
equipo para interpretar el material en su forma visual y sonora. Se exploran
y desarrollan los conceptos, y las ideas resultantes dan lugar a borradores
visuales y sonoros, gracias a los que se tendran, para su estudio, las prime-
ras impresiones de la produccion.

Investigacion: las ideas se exploran mediante una investigacién mas enfo-
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cada y continua, recopilando informacion mediante observaciones y graba
ciones, asi como ordenando el material de manera metddica para que pueda
utilizarse en el entorno del estudio y aportar mas detalle y expresion a las
ideas iniciales.

* Tratamiento: se presenta el proyecto al cliente mediante una sinopsis es-
crita que recibe el nombre de «tratamiento», y donde la historia o la idea se
resume mediante una presentacion que contenga uno o todos los aspectos
siguientes: explicacion por escrito, imagenes (o storyboard), banda sonora
provisional, muestras de voces en off e ideas para efectos especiales de am-
biente. Se establece y acuerda el método de creacion de la obra en funcion
del presupuesto fijado para la produccion, y también se acuerda el formato

de publicacion.

* Storyboard: se desarrolla para ilustrar el hilo narrativo, fijar el entorno, in-
troducir a los personajes, determinar dénde encaja el dialogo con la accion,
sugerir posiciones y angulos de camara, asi como proponer los efectos de
sonido. Todo esto se pone a prueba con la llamada animatic, fundiendo ele-
mentos visuales y sonido, para empezar a comprobar como funciona el ritmo
del material. A medida que la produccion se desarrolla, también lo hace la

calidad de la informacion que contiene el storyboard. (Selby, 2013, pp 15-16)

El storyboard nos ayuda a planificar las escenas que tenemos en la imaginacion.
Sirve ademas para definir los angulos de camara que queramos usar, la duracion de los
planos y el montaje de las imagenes. La planificacion es esencial en animacion porque,
a diferencia del cine normal, todo lo que aparece ante la camara debe ser creado y
colocado. Sin el storyboard se consumirian mucho tiempo y esfuerzos volviendo atras
y rehaciendo las tomas una y otra vez. Un tipo comun de storyboard es el que se impri-
me por una cara en hojas que contienen seis disparos por pagina. Esto puede ser util
cuando se hace un recorrido panoramico en una escena, ya que asi podemos ver los

fotogramas juntos como en un comic. El storyboard también contiene otras informacio-
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nes, como la longitud de una toma y detalles de la accién. También se tiene en cuenta

la relacion ancho-alto: los fotogramas del storyboard se dibujan con una relacién de

aspecto cuadrada o de pantalla ancha. (Ternan, 2014, p. 47)

Desarrollo: entornos, secuencias y personajes se desarrollan visualmen-

te en conjuncién con el material fruto de la investigacion a medida que el
equipo trabaja para animar la informacioén que contiene el storyboard. Esto
implica un detallado analisis de cdmo se va a construir la produccion (como
se moveran los objetos en el entorno, como caminaran, hablaran e interac-
tuaran los personajes, como sera la iluminacién y como captaran las cama-
ras cada fotograma), de modo que todas las cuestiones de produccion estén
resueltas antes de empezar la filmacién. Se crea y hace llegar al equipo una
planificacién de la produccién.

Sonido: se finaliza la eleccion de los «stems de sonido», didlogos, narracion,
musica y efectos especiales, y se disefia en conjuncion con el desarrollo de
los elementos visuales que esta teniendo lugar. Se encarga la composicion
de la musica si es necesario; se hacen castings para la voz del narrador y los
personajes si hay dialogos; y al equipo que trabaja en los efectos especiales
se le encarga la elaboracién y recopilacion de material relevante, que pue-
de primero grabarse in situ 0 en el estudio, y después editarse y mezclarse.

(Selby, 2013, p. 15)
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1.4.2. Produccién

En animacion hay muchas disciplinas, entre ellas el dibujo en 2D, 3D generado

por ordenador, pixilacién, medios mixtos y stop motion. En la fase de produccion el pro-

yecto toma forma al hacerse el trabajo grafico, la filmacion y la grabacion del sonido.

Produccion para una animacién 2D

Crear los fotogramas clave: se dibujan los principales fotogramas de la
accion, que son las posiciones clave de los personajes principales.
Pruebas de movimiento: se ensaya el movimiento mediante pruebas (de
linea) para asegurarse de que los movimientos sean fluidos y coherentes, y
guarden relacion con la personalidad y el atractivo del personaje.

Fondos: se ilustran los entornos para proporcionar el fondo donde transcu-
rrira la accion de los personajes y que contribuira a la atmésfera global de la
produccion.

Fotogramas intermedios: se dibujan los fotogramas que van entre los fo-
togramas clave para representar la acciéon completa del personaje. Estos se
filman o escanean, se pasan a limpio (clean up) y se guardan como fotogra-
mas individuales en el programa informatico correspondiente.

Entintar, colorear (ink and paint) y componer: se trabajan graficamente
los fotogramas para llevarlos a su estado final, afnadiendo detalles o capas
individuales si es necesario, de modo que, mediante la composicion, se logre
el aspecto global.

Renderizacion: se unifican las capas del fotograma para crear los fotogra-
mas finales.

Copia de trabajo: tanto si se trabaja en dos como en tres dimensiones, se
considera que los efectos especiales, junto con la musica, la narracion y el
dialogo, crean una version intermedia del proyecto, conocida con el nombre
de «copia de trabajo», que ayuda a establecer como va la produccion, ilus-
trando su atractivo y sus valores, a la vez que pone de manifiesto las posi-

bles inconsistencias, errores y fallos.
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1.4.3.Postproduccion

La fase de postproduccion recoge todo el material filmado y grabado, y lo sinteti-

za en un solo producto, aflade efectos especiales vy titulos, y lo deja listo para su lanza-

miento y distribucion.

Efectos especiales: la ultima etapa del proyecto permite colocar, acentuar y
mezclar los efectos especiales para potenciar la experiencia visual y auditiva
del espectador.

Correccion de color y masterizacion: se refina la copia de trabajo elimi-
nando cualquier inconsistencia menor con el fin de crear una experiencia
visual y auditiva perfecta y sin fisuras.

Titulos y créditos: se prefija y sufija la obra con los titulos y los créditos,
respectivamente, para destacar el papel que hayan tenido en la creacion del
producto el equipo, las inversiones, los productores y demas profesionales o
entidades que hayan participado en el proyecto. La copia de lanzamiento se
realiza a través del estudio o de un laboratorio fotografico especializado, en
funcién del formato de lanzamiento que se haya acordado.

Lanzamiento y distribucién: la obra final la distribuyen los agentes de
distribucion, que estableceran contacto con redes de emision, festivales y
demas entidades de modo que proyecten la obra para su consumo.(Selby,

2013, pp 15-16)
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1.4.4. Estado y consumo de video en dispositivos méviles

Los dispositivos moviles por definicién son, (Alonso, 2019) “aparatos pequefios que se
caracterizan por tener capacidad especial de procesamiento, conexion permanente o intermi-
tente a una red, memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una funcién pero
que puede llevar a cabo otras funciones mas generales” (p. 1).

En cuanto al concepto de movilidad,(REVISTA .SEGURIDAD, 2018) “los dispositivos
moviles son aquellos lo suficientemente pequenos para ser transportados y empleados durante
el transporte”.

Algunos ejemplos de dispositivos moviles son los siguientes:

* Paginadores.

« Comunicadores de bolsillo.

* Smart Phone.

» Sistemas de navegacion de automoviles.

« Sistemas de entretenimiento (consolas de videojuegos).

» Tabletas Digitales.

» Organizadores y asistentes personales digitales (Personal Digital Assistant) (REVISTA

.SEGURIDAD, 2018).

Ahora con conocimiento de la definiciéon de dispositivos, se procede a conocer el tipo
de contenido de mayor consumo en ellos. Actualmente segun los ultimos informes de Global
Digital y We Are Social del 2019', revelaron que mundialmente existen aproximadamente 5 mil
millones de usuarios de dispositivos moéviles, en especifico, de teléfonos inteligentes y tabletas
digitales; con aumento de 100 millones respecto al 2018. Adicionalmente en promedio el usua-
rio pasa 6 horas y 49 minutos al dia en los dispositivos moviles.

Ahora hablando en especifico de México; en el territorio mexicano existen aproxima-
damente 84.1 millones de usuarios de internet y 88.2 millones de usuarios de teléfonos, para
2020, 91.8% de los usuarios de teléfono celular tiene un equipo inteligente (Smartphone),
78.3% de la poblacién urbana es usuaria de internet. En la zona rural la poblacion usuaria se

ubica en 50.4%?2. Estos datos nos dan una muestra de que la adopcion de los dispositivos movi-

' De Global Digital y We Are Social del 2019, por Simon Kemp, 2019
https://wearesocial.com/uk/blog/2019/01/digital-in-2019-global-internet-use-accelerates/

2 De Comunicado De Prensa Num. 352/2, (p. 1), de INEGI, 2021
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2021/OtrTemEcon/ENDU TIH_2020.pdf
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les en la poblacién mexicana no es un factor que pueda presentar un problema para el desarro-

llo del proyecto.

1.5. Realidad Aumentada
Segun Blazquez-Alegria, 2017 “La Realidad Aumentada podia definirse como aquella
informacion adicional que se obtiene de la observacién de un entorno, captada a través de
la cdmara de un dispositivo que previamente tiene instalado un software especifico”. (p. 2) A
continuacion, se muestra un listado de los elementos que intervienen en la aplicacion y uso de
la Realidad Aumentada.
Dispositivos con camara. Tabletas digitales, Smartphone, Smartwatch, Lentes
inteligentes, PC con webcam.
Software Especifico. Este es encargado de hacer las transformaciones necesa-
rias para facilitar la informacion adicional: ARToolKit, Unity, Blender, AR-Media.
Disparador. Conocido también como “trigger” o activador de la informacion pue-
den ser: imagenes, entorno fisico, marcadores, objetos y codigos QR. (Blazquez, 2017,
p. 2)
Existen principalmente dos tipos de realidad aumentada, clasificada en Realidad Au-

mentada de Geolocalizada y Realidad Aumentada basada en marcadores.

1.5.1. Realidad Aumentada Geolocalizada
Esta debe su nombre a que esta determinada por activadores de la informacion que son
los sensores que indican el posicionamiento del dispositivo mévil, entre los que estan: GPS,

brujula y acelerémetro. (Blazquez, 2017)

1.5.2. Realidad Aumentada basada en Marcadores

Los marcadores representan el tipo de activador de la informacién por excelencia en el
mundo de la realidad aumentada y podrian englobarse en tres grupos:

+ Cddigos QR

* Markerless. Imagenes y objetos reales

» Marcadores. Suelen ser imagenes de formas geométricas en blanco y negro. (Blaz-

quez, 2017)

1.5.3. Aplicaciones de la Realidad Aumentada



DISENO VISUAL Y ANIMACION DE UN PRODUCTO LITERARIO 31

En el desarrollo de la Realidad Aumentada se ha aplicado en diferentes campos como:

Prensa: La prensa ha implementado la RA entre sus paginas. Los periddicos
y revista a través de marcadores y codigos QR, han permitido el acceso a informacion
ampliada de sus noticias. El contenido extra o adicional puede aparecer en forma de
biografia de los periodistas, videos, material multimedia.

Publicidad: Es uno de los ejemplos mas claros del uso de esta tecnologia a tra-
vés de campanas televisivas, en folletos, carteles publicitarios; a través de codigos QR,
y marcadores que permiten acceder a paginas de compra, descarga de aplicaciones,
localizar puntos de venta, ver procesos de elaboracion e informacién adicional.

Turismo: En este campo la RA ha sido aprovechada por agencias de turismo,
ayuntamiento, museos, exposiciones, teatros, restaurantes y hoteles; siendo estos luga-
res un gran nicho de aplicaciones dirigidas a proveer informacion.

Entretenimiento: La industria de los videojuegos es la que mas ha aprovechado
la RA, con la superposicién de imagenes, graficos, videos y audios, pero la gran revolu-
cion a nivel internacional fueron los juegos de interaccidn mixta, que mediante la geo-
localizacion, agrega elementos y recompensas al video jugador, que se desplaza por el
espacio para conseguirlos, el mas grande ejemplo el juego: Pokémon Go. (Blazquez,
2017, pp 21-22)

Medicina: La medicina se ha beneficiado del uso de la RA en quiréfanos y
entrenamiento a doctores, obteniendo datos en 3D en tiempo real mediante resonan-
cias magnéticas o tomografias que pueden superponer en la imagen real del paciente,
dando una version de rayos X al especialista. (nubix.cloud, 2017)

Fabricacién: En las cadenas de produccién la RA se aplicado para el manteni-
miento y reparacion de maquinarias complejas; generando que los procesos y los pasos
a seguir sean mas intuitivos y faciles, al aparecer directamente superpuestos los com-

ponentes de las maquinas sobre la imagen real. (2ixr.com, 2022)

1.5.4. Realidad Aumentada en el ambito educativo
En el ambito educativo la RA se ha adoptado de una manera permanente entre sus recursos

tecnoldgicos. Son numerosas las aplicaciones educativas que tienen como base la RAy que
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son utilizadas tanto en las aulas como fuera de ellas. Se utilizan en proyectos de clase, como
complemento educativo hasta incluso como protagonistas, siendo alumnos y profesores los
creadores de la propia aplicacion, como es el caso de este proyecto.

Practicas en laboratorios: los laboratorios, poseen muchas herramientas e ins-
trumental de aprendizaje que engloba mas informacién de lo que su apariencia aporta,
lo que propone un escenario perfecto para el uso de esta tecnologia. A demas de todos
aquellos elementos que pueden asociarse videos con instrucciones de uso, aplicaciones
en texto, elementos de audio.

Trabajos de campo: cualquier experiencia o practica es susceptible del uso de
la realidad aumentada. Se asocia informacion en un entorno objeto de estudio tanto por
parte del alumnado como el profesorado para su trabajo de forma experimental, de esta
manera el objeto de estudio y su informacién se dan al mismo tiempo y lugar.

Eventos: En este caso englobar, exposiciones, seminarios, jornadas, a través de
la documentacién que se puede realizar por asistentes, ponentes y a modo de publici-
dad se pueden incluir codigos QR en posters informativos, folletos, catalogo o en pagi-
nas web de eventos, que a través de la RA pueden mostrar informacion adicional.

Libros: Alos libros electronicos o en formato impreso se afiade la RA utilizando
como activador de la informacién, los textos, ilustraciones, encabezados, pies de pa-
gina; y como informacién adicional pueden incluirse la biografia del autor, los pies de
pagina, videos que desarrollan la accion mas ampliada, textos adicionales, animacién
3D y audios. Son denominados libros aumentados. (Blazquez, 2017,pp 23-24)

Las tecnologias de RA permiten crear recursos o materiales para la formacion cuya
posibilidad de recuerdo y asimilacion es superior a la que se deriva de la informacién
gue su componente digital presenta en la pantalla del dispositivo (tableta, smartphone,
ordenador, wearable), e incluso mayor que la que podriamos obtener si su componente
fisico fuera sustituido u obviado gracias a la construccién completa del recurso en for-
mato digital. Para ser mas concretos: si ofrecemos al estudiante un tema de su materia
de estudio impreso en papel, complementado con figuras ilustrativas (marcadores)

que permiten activar una capa de informacion digital multimedia con la que interactuar,

visualizable con su propio smartphone o tableta, estaremos facilitandole un material
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didactico mas potente que si texto e ilustraciones multimedia son estudiados completa-

mente en formato digital. (Almenara & Garcia Jimenez, 2016, pp 83)

Las dificultades que surgen para la aplicacion de la RA en contextos educativos

son diversas, y se pueden concretar en las siguientes:

Lo novedoso de la tecnologia.

La falta de experiencias educativas de desarrollo no esporadico sino

global, de implantacion.

La falta de recursos y objetos de aprendizaje producidos en RA.

La capacitacion del profesorado.

La necesidad de que los profesores tengan actitudes positivas para su

incorporacioén a la practica educativa.
La falta de experiencias educativas en el desarrollo de objetos de aprendi-
zaje en RA, ya que la mayoria de las experiencias han sido realizadas por
expertos en tecnologia. Se necesita tener mas practicas educativas.
La falta de marcos conceptuales en los cuales apoyarnos para buscar practi-
cas educativas innovadoras en la aplicacién de la RA.
La falta de investigaciones educativas que sugieran pistas para su incorpora-
cion a los con textos educativos.
Necesidad de crear centros de apoyo a los profesores para facilitarles la pro-
duccion de objetos de aprendizaje en RA y su mantenimiento en servidores.
Necesidad de tener una tecnologia base para su observacion por parte de

los estudiantes. (Almenara & Garcia Jiménez, 2016, pp 109-110)

1.5.5. Aplicaciones educativas de la realidad aumentada en contextos no universitarios

La RA tiene un caracter multiformato que va desde lo visual de una pantalla

mediadora entre el mundo digital y el mundo fisico, a lo auditivo o lo textual e hipertex-

tual. Por esa diversidad de formatos, la RA puede considerarse como una tecnologia

adecuada para la diversidad de niveles, areas y contextos educativos. lgual se puede

utilizar con ninos de 3 afios donde los recursos son eminentemente graficos que con

estudiantes de 18 en los que predomina la informacion escrita.
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Dentro de los niveles no universitarios existen importantes diferencias entre
los nifios en etapa infantil (0-6 anos), los que estan en la etapa primaria (6-12 afios) y
secundaria, las experiencias se presentaran intentando clasificarlas por niveles educati-

VoS, aunque algunas de ella afectan a mas de uno. (Almenara & Garcia Jiménez, 2016,

pp 117)

1.5.6. Usos en Educacién Primaria:
Los ejemplos de incorporacion en la Educacion Primaria tienen la finalidad de proporcio-
nar a todos los nifos una educaciéon comun que haga posible la adquisicién de los cono-
cimientos basicos culturales, los aprendizajes relativos a la expresién oral, a la lectura, a
la escritura y al calculo aritmético, asi como que alcancen una progresiva autonomia de
accion en su medio.
Esta etapa se organiza en areas con un caracter global e integrador y es impartida por
maestros que tienen competencia en todas las areas de este nivel, por lo que las expe-
riencias que se presentaran a continuacion afectan a varias de ellas en el mismo pro-
yecto.

El teclado de mi ordenador. Experiencia llevada a cabo en 1° de Primaria en
la que los nifios de 6 anos trabajan mediante la realidad aumentada diferentes objetivos
curriculares de manera transversal de las areas de Lengua, Matematicas, Conocimiento
del Medio y Arts & Crafts (Educacion Plastica). En ella la actividad se desarrolla siguien-
do una metodologia de aprendizaje basado en problemas (ABP). Los alumnos desarro-
llan la mayor parte del trabajo en grupos cooperativos en los que se reparten las tareas.
Los secretarios se encargan de gestionar el material de los grupos, y todos los compo-
nentes del equipo cogen alguna letra del teclado del ordenador, la cual personalizan en
un folio y posteriormente utilizan como marcador en un gran teclado elaborado de modo
conjunto.

Para cada letra se realiza un video explicativo que ha sido grabado por los pro-
pios alumnos utilizando diferentes tipos de dispositivos moéviles y a través del cual expli-
can (en espafol e inglés) la utilidad y la apreciacion de esta. Este video sera el aura de

cada una de las diferentes letras del teclado. Posteriormente, con la aplicacion Aurasma
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asignaran cada aura a cada tecla, de manera que, al observar el gran teclado a través
de los dispositivos moviles, podemos apreciar la informacién de cada una de las letras.

Esta actividad ha sido llevada a cabo por la profesora Vanessa Sancho en el
Colegio San Diego y San Vicente de Madrid, y la informacion detallada de la experiencia
puede revisarse en la siguiente direccion web: https://blogs.udima.es/educatic/el-tecla-
do-de-mi-ordenador/

Sonrisas de ballenas. En esta ocasion son dos los ejemplos desarrollados en
la Northfield School de Escobar en Buenos Aires (Argentina), uno en segundo grado de
primaria y otro en quinto grado de primaria. En “Sonrisas de ballenas” la actividad con-
siste en aumentar un ibro de papel con animaciones que acompanan la redaccion de los
nifios. Para ello se cred un libro en 3D desde la web de Zooburst (www.zooburst.com)
del que se pueden ver ejemplos en el blog del curso.

Con la informacion anterior se ha dejado claro que la RA puede ofrecer experien-
cias inmersivas que pueden servir para la ensefianza de una manera mas amena ante
materias como Matematicas o Fisica. (Almenara & Garcia Jiménez, 2016, pp 120)

Un claro ejemplo son las siguientes aplicaciones digitales

JigSpace. Esta aplicacion posee una galeria con una coleccion de objetos para
responder a la pregunta: ; Como funciona esto? A través del uso de la RA es posible ver
los diferentes elementos que componen a los objetos, ejemplo, las capas que compo-

nen al planeta tierra.

Inner Core

Adaptado de Jig Space, por Emiliusvgs [Imagen], 2021, Adaptado de Chromeville Science, por Imascono Art S.L.
Emiliusvgs (https://goo.su/5TS7f). CC BY 2.0 [Imagen], 2017, Google Play ( https://goo.su/lOeQi). CC
BY 2.0
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Chromeville Science. Esta aplicacion combina la tecnologia de la RA con las
ilustraciones de los libros de texto. En esta aplicacion se trabaja principalmente con
dibujos para colorear relacionados con la ciencia y al utilizar la aplicacion y escanear a
través de la camara, superponen los modelos 3D de estos dibujos.

AR Anatomia 4D+. La aplicacion en cuestion esta enfocada a la biologia, ofre-
ciendo experiencia inmersiva, donde los usuarios 0 alumnos pueden interactuar con
las partes que componen el cuerpo humano. Se utilizan disparadores para conocer sus
caracteristicas.

Google Traductor. El traductor de Google cuenta con una interesante caracte-
ristica que hace uso de la tecnologia de la RA'y que puede resultar de mucha ayuda, y
muy util en el aprendizaje y ensefianza de idiomas. Es una funcién tan sencilla que, con
solo enfocar la camara de tu dispositivo mévil sobre el texto, se encargara de traducirlo

automaticamente.

Valve

Ventricle

Veins/Arteries

Adaptado de Ar Anatomia 4D+,por EDUCACION 3.0
[Imagen], 2016, EDUCACION 3.0 (https://goo.su/
pwOyCm). CC BY 2.0

Adgptado de Google-Traductor, por EpUCA-
CION 3.0 [Imagen], 2016, EDUCACION 3.0
(https://goo.su/pwOyCm). CC BY 2.0

Quiver. Esta es una herramienta que fomenta la creatividad de los mas peque-
nos. Les permite descargar plantillas para colorear que cobran vida desde la aplicaciéon
de su dispositivo movil.

Cyberchase 3D Builder. Esta aplicacion esta disefiada para nifios de 6 a 9
anos. Se trata de un juego cuya finalidad es que los mas pequeno entiendan como las
formas geométricas tridimensionales estan hechas de planos bidimensionales simples,

como cuadrados, triangulos y rectangulos. El juego también ayuda a desarrollar habi-
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lidades de razonamiento espacial y a mejorar la capacidad de visualizar y manipular

objetos en el espacio tridimensional. (educaciontrespuntocero.com, 2019)

Adaptado de Quiver, por AlternativeTo [Imagen], Adaptado de Cyberchase 3’D Builder, por EDUCACION 3.0
2019, AlternativeTo (https://goo.su/fuVbW). CC [Imagen], 2016, EDUCACION 3.0 (https://goo.su/pwOyCm). CC
BY 2.0 BY 2.0
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1.6. Objetivo Del Proyecto “Diidxa”

Analizar y reflexionar las practicas sociales, culturales y linguisticas de la comunidad
zapoteca, asi como sus formas de generar conocimiento a través de la recuperacién de los
saberes de docentes, estudiantes y la comunidad en general, para documentarlos a través de
artefactos tecnolégicos (libro, app) con realidad aumentada, con contenido de video, ilustracio-
nes 2D y 3D, imagenes fijas y audio, que sirvan de insumo en el ambito escolar y educativo de
los pueblos originarios, con la intencion de que trascienda su cultura de la geografia fisica a la

geografia simbdlica.

1.7. Objetivo Del Disefiador

Desarrollar ilustraciones, imagenes en movimiento y componentes en 3D que generen
una comunicacion optima en el proceso de ensefianza aprendizaje, tomando en cuenta que di-
chos elementos sean fieles al contexto en que se basa y sean aptos para el usuario principal al
que va dirigido, generando asi una relacion de identidad usuario-objeto y a su vez cumplir con
las especificaciones técnicas en cuanto a los componentes audiovisuales se refiere para que

sean implementados de manera 6ptima a la programacion de la aplicacion movil.

1.8. Metodologia

Actualmente la Organizacién Mundial del Disefio (WDO) define a Disefio como: “...a
trans-disciplinary profession that harnesses creativity to resolve problems and co-create solu-
tions with the intent of making a product, system, service, experience or a business, better...”
[...una profesion transdisciplinaria que aprovecha la creatividad para resolver problemas y
co-crear soluciones con la intencién de mejorar un producto, sistema, servicio, experiencia o
negocio...] (wdo.org, 2021)

Por lo que el desempefio de las habilidades de un disefiador no queda confinado a
objetos tridimensionales, sino que aprovecha las nuevas industrias e innovaciones tecnolégicas
para aplicar y agrandar sus conocimientos. De tal manera que ha llevado a los disefadores a
concretar conceptos y metodologias como son el Codisefio y el Disefio basado en la experien-
cia de usuario.

El Codiseno segun Sanders y Strappers (2008) es un proceso en el que diferentes

personas, disefiadores y no disefiadores pueden participar en el desarrollo de un proyecto de
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diseno, y ya no solo tener al usuario presente en todas las fases del disefio para garantizar un
éxito (p.10), por definicion se entiende el Disefio Centrado en el Usuario sino que ahora aunado
al Codiseno se han generado diferentes vertientes del disefio que en comparacion al disefio
tradicional, basado principalmente en un objeto destinado a un usuario en un respectivo contex-
to, se han enfocado a disefar experiencias a futuros usuarios, comunidades e incluso culturas,

que al dia de hoy estan conectadas gracias a la tecnologia. (ver Tabla 1)

Tabla 1

Disiplinas del disefio tradicional comparadas con el disefio emergente.

Mientras que las disciplinas de disefo

Las disciplinas de diseio tradicional se -
emergentes centrarse en disefiar para un

enfocan en diseiar “productor”

propoésito
Diseno de comunicacién visual Diseno de experiencias
Diseno de espacios interiores Disefio emocional
Disefio de producto Diseno Interactivo
Diseno de informacion Diseno para la sostenibilidad
Arquitectura Diseno de servicio
Planificacién Disefio para transformar

Sanders E.B.N. y Stappers P.J. (2008), Co-creation and the new landscapes of design (p. 11)

En el proceso del Codisefio existen 3 participantes:

* Investigador. Cumple la funcion de guia o mentor, ademas de llevar a los
demas participantes al proceso de disefio de la manera mas apropiada de-
pendiendo las capacidades de cada uno.

* Usuario. El usuario en el Codisefio puede fungir como parte del equipo de
disefio como experto en sus experiencias, siempre y cuando se le proporcio-
ne de las herramientas correctas, pero a diferencia del disefiador, carece de
los conocimientos para el manejo de herramientas tecnolégicas especializa-

das
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* Disenador. El disefador es uno de los participantes mas importantes ya que
sus conocimientos y habilidades especializadas son fundamentales para la
construccion final del objeto, servicio, experiencia, etc. en cuestién, ya que el
disenador mantiene un seguimiento profesional constante de las tecnologias
existentes, nuevas y/o emergentes (Elizabeth B.-N. Sanders y Pieter Jan
Stappers, 2008, pp 11-15).

Y presenta 4 diferentes etapas

* Aproximacion al problema. Se conforma el equipo del investigador y el
disefiador y es en esta etapa en la que se tiene el primer acercamiento al
usuario y al contexto, por parte del equipo.

* Investigacion. Una vez conformado el equipo y se ha tenido el acercamiento
con el usuario y el contexto, se recopila y analiza la informacién, para selec-
cionar y descartar lo necesario, esto con el fin tener una idea clara del con-
texto y usuario al que se va a disefiar.

¢ Generacion de ideas de diseno. La informacion previamente recolectada y
analizada, funge como base de desarrollo para crear diferentes propuestas
de diseno, y por medio de didlogo se mantiene una participacion constante
del investigador y de usuario, ya no solo de disefiadores. En esta parte del
proceso se llega a trabajar con materiales visuales como: bocetos, planos,
dibujos rapidos, fotografias, videos.

¢ Concrecidn y evaluacion. A partir de una variedad de propuestas posibles
que se han generado en la anterior fase, se analizan y evaltan por todo el
equipo, para concretar una y desarrollarla por los disefiadores. Finalmente,
obtenido el producto final se presenta al usuario e involucrados, se toman
notas de observaciones del usuario e investigador, estas se evaluan y si se
considera necesario se hacen las correcciones correspondientes (Colectivo
CYDED Red XIV.F, 2013, pp. 8-9).

Considerando los conceptos anteriores y aplicandolos al proyecto Diidxa, los participan-
tes se han definido como:

¢ Investigadora. Dra. Liliana Garcia Montesinos, quien ha presentado los alcances,
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beneficios, antecedentes, planteamiento del problema y del objetivo general del pro-
yecto Diidxa, ademas de proveer las condiciones y actividades para llevar a cabo de
manera satisfactoria el proceso de disefo.

e Usuario. Principalmente nifos en educacién bilinglie basica (de 6 a 12 afios) de
escuelas bilingiies multigrado-rurales de la zona de los Valles Centrales de Oaxaca,
México.

* Disenador. Los presentes estudiantes de disefio Eduardo Castillo y Karina Lépez
quienes se han encargado de crear propuestas de disefo a partir de sus habilida-

des, ilustracion, animacién y modelado 3D, respectivamente.
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Capitulo Il - Reconocimiento Del Contexto Y El Usuario

2.1. Localizaciéon Geografica Y Datos Generales Sobre La Lengua Zapoteca

El estado de Oaxaca esta localizado en el sureste de la Republica Mexicana y repre-
senta el 4.8% (93,952 km2) de la superficie total nacional, por lo que se ubica en el 5° lugar en
cuanto a extension territorial; colinda al norte con Veracruz, al noroeste con Puebla, al este con
Chiapas, al oeste con el estado de Guerrero y al sur con el Océano Pacifico (Oaxaca Gobierno
del Estado, 2019).

Localizacion. Los valles centrales de Oaxaca se ubican en la parte centro del es-
tado. La region es una de las ocho en que se divide geografica y administrativamente la
entidad. Limitan al oeste con la region de la Mixteca, al noroeste con la Cafada, al norte
con la Sierra de Juarez, al este con el Istmo de Tehuantepec y al sur con la Sierra del
Sur. En conjunto abarcan 89 municipios Ejutla, Etla, Ocotlan, Tlacolula, Zaachila, Zimat-
lan y Centro. Con una extension total de 4873.65 KM?. (Rojas, 1995, p. 234)

“El idioma zapoteco esta clasificado en el grupo Otomangue, y tiene 15 o 16 variantes
dialectales por lo que la comunicacion entre personas de diferentes zonas se imposibilita, moti-
vando a que frecuentemente usen el espanol.”(Scheffler, 2015, p. 98)

Segun Coronel (2006) en el 2000 en Oaxaca habia 377,936 hablantes del zapoteco,
siendo este uno de los grupos indigenas mas numeroso del pais, de la variante que compone
Valles Centrales se registro un total de 151,699 habitantes, el 19.4% del total estatal (pp. 6-15).

En comparacion, en 2020 en Oaxaca han aumentado a 420,324 hablantes del idioma
zapoteco, representando una diferencia para los tiempos actuales.(Informacién de México para
nifios, 2011) Ver tabla 2.

Los Valles Centrales fue la regién con mayor cantidad de poblacién indigena
de 0 a 24 afios (138003 personas); le siguen Costa (128159 personas) y Papaloapan
(122735 personas).

La Encuesta Intercensal de 2015 identificé 40 de las 68 lenguas indigenas
reconocidas por el Instituto Nacional de Lenguas Indigenas (INALI) en el estado de
Oaxaca. A pesar de esta diversidad linguistica, sélo cinco de ellas agruparon a 89% de

los hablantes: zapoteco, mixteco,mazateco, mixe y chinanteco, mientras 11% hablaba
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alguna de las 35 lenguas restantes. El zapoteco fue la lengua indigena mas hablada en
la entidad (33.6% de los hablantes), al igual que en las regiones Valles Centrales, Istmo

y Sierra Sur, 74, 71.3 y 52.6%, respectivamente. (Mejoredu, 2019, pp 5-8)
Tabla 2

Numero de hablantes de lenguas indigenas en el 2010

Lengua indigena Numero de hablantes (afio 2010)
Lengua zapoteca 420,324
Lenguas Mixtecas 267,221
Mazateca 170,155
Mixe 118,882

Informacién de México para nifios. (2011) https://www.cuentame.inegi.org.mx/monografias/informacion/oax/poblacion/diversidad.
aspx

Adaptado de Panorama educativo estatal de la poblacién indigena 2018 Oaxaca (p. 6), por Instituto Nacional
para la Evaluacion de la Educacién, 2019
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2.1.1. Historia y evolucién de los pueblos indigenas en el estado de Oaxaca

La historia de los pueblos originarios de Oaxaca se remonta a unos 10,000 afios
a.e.c., con la llegada de los primeros grupos ndmadas a los Valles Centrales de Oaxa-
ca. Los indicios mas antiguos que documentan la domesticacién del maiz en el valle de
Oaxaca datan del afio 5,000 a.e.c. y los del frijol, entre 4,000 y 3,000 a.e.c.; dando asi
inicio a la transicion definitiva entre la vida nédmada y seminémada a la sedentaria.

Hoy en dia los pueblos indigenas viven de manera general en un contexto de
total integracion en la economia mexicana a través de actividades agricolas, comercia-
les, de consumo de bienes industriales y medios de comunicacion masiva. En compa-
racion con la sociedad mestiza, la mayoria de los pueblos indigenas se encuentran en
niveles muy altos de marginacion, sobre todo por la mala calidad de los servicios que se
les otorga y la poca comprension de los patrones culturales que prevalecen entre dicha
poblacion que, por lo general, son considerados como elementos que no favorecen al
desarrollo de estos pueblos.

En comparacion con la sociedad mestiza, la mayoria de los pueblos indigenas
se encuentran en niveles muy altos de marginacion, sobre todo por la mala calidad de
los servicios que se les otorga y la poca comprension de los patrones culturales que
prevalecen entre dicha poblacion que, por lo general, son considerados como elementos
que no favorecen al desarrollo de estos pueblos. Es importante sefalar, que los pueblos
y las comunidades indias contemporaneas siguen mostrando una notable capacidad
para conservarse como nucleos sociales con identidad propia, pues toman y adaptan lo
que el mundo moderno les ofrece y contintian en su larga lucha por lograr plenamente
el reconocimiento de sus derechos humanos, culturales y territoriales. (Nahmad, 2013,
pp 2-3)

Es importante entender que la cultura, como la dimension simbdlica de la socie-
dad, esta presente en todas las practicas y procesos sociales, y mas explicitamente en
los procesos de significacion, de produccion de sentido y de comunicacion, donde los
codigos o acuerdos sociales aparecen implicita o explicitamente. La cultura es ese ele-
mento social que nos da sentido, que establece los cddigos a través de la lengua para

darle nombre a lo que nos rodea, lo que hacemos. La cultura esta “verbalizada en el
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discurso; cristalizada en el mito, en el rito y en el dogma; incorporada a los artefactos, a
los gestos y a la postura corporal...” (Durham, 1984, p. 73). Todo eso es nuestra cultu-
ra, pero que ademas cambia, se transforma, se reinventa, no es estatico, no se puede
poner en un museo, porque la gente cambia, toma decisiones, crea, recrea, inventa.
(Jiménez, 2019, p. 7)
Con base en esta definicién, analizamos una situacién que es un claro ejemplo de como se
aterriza y se encuentran las viejas nociones de cultura en una realidad tan compleja como es el
estado de Oaxaca y su diversidad cultural.
Es entre los jovenes que se encuentra mayor ambigledad respecto de los “usos
y costumbres”, porque en algunos existe la percepcion de que son una pérdida de
tiempo, un tiempo que podria ser aprovechado para el beneficio individual. Otros con-
sideran a los “usos y costumbres” como sintoma de retraso, ante un anhelo de mayor
urbanizacion. Contrariamente, para otros jovenes, son las practicas que aun existen
en la comunidad. Afirman, por ejemplo, que “es seguir con la tradicion que se lleva, no
olvidarse de lo que hicieron nuestros antepasados. Como dice ‘usos y costumbres’, mas
bien lo entiendo como algo que ya paso, que ya estaba y se tiene que seguir haciendo
(Entrevista a U. Cruz, joven de Guelatao). Podemos advertir que entre los jovenes las
concepciones de los “usos y costumbres” recogen elementos idénticos a los de los adul-
tos, como la herencia que dejaron los antepasados y que se debe seguir practicando, y
también elementos contrapuestos al considerar los cargos como “atrasados” y dispen-
diosos. (Vasquez, 2008, p 416).
Medio ambiente. La topografia de la regidn es poco accidentada pues esta
constituida por tres valles separados por lomerios de escasa elevacion. El rio Atoyac
y sus afluentes y el rio de Tlacolula son los principales en la zona de acuerdo con su
corriente y longitud. Los suelos son productivos en las porciones norte y oeste, pero se
encuentran muy erosionados en el distrito de Tlacolula, situado al este. El clima predo-
minante en la regién es subhumedo, semicalido, con invierno seco.
Vegetacion. Se estima que originalmente cada subcuenca regional debié tener
propia cubierta vegetal diferenciado; sin embargo, actualmente hay poca debido a los

miles de afios de cultivo intensivo. En la actualidad la vegetacion dominante es de tipo
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xerofita, asociada al chaparral, especialmente guamuchiles, mezquites, cactaceas, aga-
ves y pastos. En las regiones de tipo sub-arido, como el valle de Tlacolula, existe vege-
tacion caducifolia: fresnos, zapotes y amate. En la zona montafiosa se da un proceso de
sustitucion de la vegetacion original de pinos y encinos por xerofitas del tipo de chapa-
rral. Las laderas inferiores de las sierras circundantes carecen en un 90% de vegetacion
natural, a excepcion de pequefias hieres pastos, arbustos leguminosos y magueyes del
tipo “Movasicha” y “manso”, respectivamente.

Vestido. En las poblaciones del Valle que son de clima templado, la indumenta-
ria masculina es similar a la de cualquier campesino mexicano, excepto en el calzado,
se usan huaraches y la cobija que se emplea en las fiestas o en los dias frios, es de
lana bellamente tejida y adornada con grecas de colores o con figuras estilizadas de
animales. Recientemente, estascobijas han sido sustituidas por chamarras de fabrica-
cion industrial, debido a que son mas baratas.

Los hombres usan a diario sombreros de palma; sélo en las grandes ocasiones
se ponen los sombreros de gala, hechos de lana con copa alta y galones de oro o som-
breros de
fieltro de manufactura industrial. En Zaachila, los danzantes y los ancianos calzan “ca-
cles” iguales a las sandalias que usaban los nobles antes de la conquista.

La indumentaria de las mujeres varia de pueblo en pueblo. Algunas se visten con
enredos de tela de percal adquirida en el comercio y blusas de tela de algodén con es-
cote cuadrado y manga corta, cuyos bordes estan bordados con hilo de colores. Otras,
usan blusas de tateta de color brillante, con alforzas al frente y manga a medio brazo,
adornadas con encajes de artisela. Ademas, las mujeres del Centro y de Zimatlan se
anudan dos puntas de un pafiuelo de seda al cuello y otras se las atoran en el cinturon,
dejando asi la pafioleta como pechera. Las mujeres sostienen sus enaguas con fajas
de algodén de color rojo o solferino, cuyas puntas dejan sueltas por detrds como ador-
no. Todas usan rebozos de color oscuro, el cual durante el dia se enredan en la cabeza
como turbante.

Las cintas con que se atan las trenzas son de colores chillantes y forman parte

del adorno de la mujer, junto con collares y aretes de oro, corales y perlas. Asimismo,
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les gusta ponerse anchos anillos de oro en varios dedos y, en Mitla, utilizan delantales
como prenda de lujo. Rara vez usan calzado cuando estan en el pueblo. La indumen-
taria de los dias de fiesta es suntuosa y complicada y se aproxima mucho a la que se

usaba corrientemente a principios de siglo. (Acevedo, 1993, pp 147-152))

2.1.2 Situacién educativa del Estado de Oaxaca en la actualidad

El Instituto Estatal de Educacion Publica de Oaxaca (IEEPO), es un Organismo Descen-

tralizado de la Administracion Publica Estatal, sectorizado a la Gubernatura del Estado,

con personalidad juridica, patrimonio propio y autonomia de gestién. Tiene por objeto
prestar los servicios de educacion inicial basica incluyendo la indigena, especial, asi
como la normal y demas para la formacion de maestros, en el marco de los principios
establecidos por el articulo 3° de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexica-
nos y las leyes que deriven de dicho articulo, para garantizar la calidad en la educacion
obligatoria, con base en el mejoramiento constante y el maximo logro académico de los
educandos.

Incorpora y utiliza las tecnologias en el proceso educativo estatal para ampliar
la cobertura y mejorar la calidad de la educacion; y proporcionar los servicios de educa-
cion inicial, basica y normal conforme a las disposiciones normativas establecidas por
la Secretaria de Educacion Publica, mejorando la calidad de la educacién en el Estado.
(Oaxaca Gobierno del Estado, IEEEPO, 2019).

Segun el articulo 7 de la Ley de Derechos de los Pueblos y Comunidades Indigenas del
Estado de Oaxaca (2018) reconoce a los pueblos y comunidades indigenas; sus formas de or-
ganizacion social, politica y de gobierno; sus sistemas normativos internos, entre otros factores
que influyen en el quehacer educativo y en los planes y programas de desarrollo.

La Ley de Educacién de esta entidad senala la obligacion que se tiene de impartir
educacion bilinglUe e intercultural para los pueblos indigenas, en lengua materna y en espafiol
como segunda lengua. Al mismo tiempo, promueve la proteccién, la preservacion y el fortaleci-
miento de las lenguas de los pueblos indigenas, fomentando la ensefanza del espafol como

idioma de comunicacién para todos los mexicanos, sin menoscabo de las lenguas indigenas

(pp- 5-12).
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Asociacion entre porcentaje de poblacion en pobreza, grado promedio de escolaridad y porcentaje de poblacion de 0 a 24 afios que
es indigena (PPI_0a24) en los municipios de Oaxaca (2015), INEGI, 2015
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Adaptado de Panorama educativo estatal de la poblacién indigena 2018 Oaxaca (p. 11), por Instituto Nacional para la Evaluacion
de la Educacion, 2019

Para garantizar el derecho a la educacién de las nifias, nifios, adolescentes y
jovenes, Oaxaca tiene retos que pueden ser diferenciados entre las regiones y los mu-
nicipios que lo componen, estos variaran de acuerdo con la distribucidn espacial de la
poblacion indigena en edad escolar, su diversidad cultural e incidencia en la pobreza.

En México el acceso a las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC)
es un derecho otorgado a todos los nifios, las nifias y los adolescentes, sin importar su
origen étnico, econémico o social (Decreto, DOF, art. 13, 2018, 20 de junio). Al respecto,
se tiene registro de que en las entidades federativas con alta concentracion de pobla-
cion indigena, las escuelas de educacion basica suelen tener mayores carencias en la
dotacion de recursosn informaticos minimos (INEE y UNICEF, 2018).

El gobierno de la entidad impulsé el programa Mi Compu. Inclusién Digital Oa-
xaca, con la intencion de otorgar laptops a alumnos de primaria; sin embargo, se dirigio
principalmente a areas urbanas y semiurbanas, donde existe una menor proporcion
de poblacion indigena (Diaz, 2014, p. 88). Por ello, este tipo de programas siguen sin
atender la falta de recursos informaticos minimos en las escuelas con prevalencia de

alumnado indigena. (Mejoredu, 2019, pp. 10-35).
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Porcentaje de escuelas primarias y secundarias con al menos una computadora para uso educativo por
tipo de servicio, Oaxaca, SEP-DGPPYEE, 2018
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Adaptado de Panorama educativo estatal de la poblacion indigena 2018 Oaxaca (p. 11), por Instituto
Nacional para la Evaluacion de la Educacion, 2019
La lengua es uno de los elementos fundamentales que conforman la identidad

de los pueblos indigenas. En Oaxaca se hablan 15 de las 56 existentes en México. En
algunos casos la politica educativa y la castellanizaciéon forzada implementadas a partir
de la década de 1930 produjeron que ciertas lenguas estén en proceso de de extincion.
En otros, como en la zapoteca, los factores externos, o sea, la escuela o la migracion,
no han afectado su reproduccion y desarrollo, sino que, por el contrario, se ha trabajado

para que pueda utilizarse en forma escrita.(Gonzalez, 2001, p. 7)
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2.2. Recopilacién De Informacién Primer Visita De Campo A Radio Calenda “La Voz Del
Valle” 107.9 Fm Y A La Escuela Normal Bilingilie Intercultural De Oaxaca (ENBIO)

La visita de campo de “ Estudio de caso Diidxa Libro con Realidad Aumentada Zapote-
co-espanol “, se divide en dos etapas, la primera se llevé a cabo el mes de febrero del 2018, en
la Escuela Normal Bilingue Intercultural de Oaxaca (ENBIO) ubicada en San Jerénimo Tlaco-
chahuaya en el estado de Oaxaca. Esta primera etapa estuvo a cargo de la Dra. Liliana Gar-
cia Montesinos y la Dra. Maria Elena Jiménez en donde se tuvo un primer acercamiento con
autoridades de dicha institucion que proporcionaron materiales auditivos que a su vez fueron
proporcionados por Radio Calenda, estacién de radio local de la comunidad de San Antonio
Castillo Velasco, el material proporcionado esta titulado “El archivo de la palabra zapoteca”, que
es un registro en lenguaje zapoteco a espafol de palabras basicas como: niumeros, saludos,
animales, alimentos y una narrativa. Los docentes de la ENBIO en esta primera etapa y las que
le siguieron contribuyeron con la traduccion e interpretacion del zapoteco al espaniol.

Durante la estadia en la escuela se tuvo la oportunidad de apoyar a la Dra. Liliana para
impartir unos cursos a los estudiantes con motivo del aniversario de la ENBIO, el seminario

consistia en que los chicos desarrollaran un video sobre algun tema de su interés, posterior-

Escuela Normal Bilingle Intercultural de Oaxaca, Eduardo Castillo, 2018
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mente lo subieran a Facebook, YouTube o alguna plataforma donde se pudiera compartir y a
partir del link se generara un codigo QR el cual pudiera ser compartible con cualquier dispositi-
vo movil.

El objetivo del curso era que la comunidad estudiantil se diera cuenta del valioso aporte
que pueden hacer ellos como futuros docentes para el desarrollo de nuevas aplicaciones me-
diante el uso de la tecnologia con el propdsito de impulsar la educacién indigena, promoviendo
el acceso equitativo de la tecnologia, en este caso la comunidad zapoteca, no solo para dis-
minuir la brecha digital sino también para contar sus historias desde su propia narrativa, mez-
clando el conocimiento tradicional, la cosmovision del pueblo y las tecnologias digitales para
crear una herramienta que permita avanzar en el desarrollo de la identidad de los pueblos de la
region.

2.2.1. Relacion Del Contexto Y Usuario Para El Desarrollo Del Disefio Visual

Gracias a esta experiencia se pudo comprobar la hipdtesis respecto al uso de materia-
les didacticos ligados a medios tecnoldgicos en comunidades rurales, se tenia la mala idea de
que ellos no cuentan con acceso a internet o que es muy escaso, se cree que existe un rezago
tecnoldgico, por lo cual el libro no podria ser util, posteriormente en la segunda visita cuando se
tuvo contacto con alumnos y padres de familia de una escuela bilingle, fue una punta de lanza
para poder romper por completo todo este exotismo y folclor con el que siempre se muestra a
los pueblos indigenas, si bien no cuentan con celulares de gama alta, la mayoria cuentan con
celulares o smarthphones basicos los cuales ocupan para tener acceso a wi-fi y se comunican
a través de ellos.

Sin embargo, una de las mejores vivencias que se tuvieron durante la practica de cam-
po fue el conocimiento reciproco, se pudo conocer un poco mas de cerca la cosmovisién indi-
gena, sus diferentes puntos de vista ya que cada region tiene caracteristicas distintivas no solo
de la lengua si no también del arte que es el reflejo de las tradiciones y costumbres de nuestros

antepasados y que tuvieron impacto de una u otra manera en el desarrollo de Diidxa.
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Capitulo Il llustraciéon Y Animacién Digital: Libro Interactivo Con Realidad Aumentada
Para La Conservacion Difusidon Y Ensefanza Del Idioma Zapoteco

3.1. Diseno Industrial Aplicado A La Elaboracién De Material Didactico Para La Enseian-
za-aprendizaje De La Lengua Zapoteca.

Las ilustraciones realizadas para Diidxa fueron la recreacion grafica de contenidos multi-
media derivados de audios, en lenguaje zapoteco, del archivo de la palabra de la comunidad de
San Antonino Castillo que se encuentra en los Valles Centrales de Oaxaca. Ya que este pro-
yecto es multidisciplinario los audios fueron revisados y seleccionados por el area pedagdgica y

posteriormente fueron proporcionaron para realizar el contenido audiovisual.

3.2. Interpretacion De Audios “Archivo De La Palabra” De La Escuela Normal Bilingiie
Intercultural De Oaxaca (ENBIO)

Gracias a las habilidades y conocimientos aprendidos a lo largo de la carrera, cada in-
tegrante del equipo pudo darle una interpretacion de acuerdo con el area que iba a desarrollar.
En el caso las ilustraciones fueron concebidas a partir de la cosmovisién como profesional del
diseno, fue una herramienta que permitié hacer frente a un problema de comunicacion y poder
transmitir correctamente al usuario el mensaje mediante el uso de elementos graficos de una
manera didactica.

El disefio es un proceso de creacion visual con propdsito. A diferencia de la pin-
tura y de la escultura, que son la realizacion de las visiones personales y los suefos del
artista ... un buen disefio es la mejor expresion visual de la escénica de “algo” ya sea
esto un mensaje o un producto. (Wong W. 1979, p. 9)

Para el disefio de portada del libro se retomaron las cinco habilidades que menciona
Betty Edwards en su libro “Aprender a dibujar con el lado derecho del cerebro” las cuales son:
“la linea, los espacios en negativo, perspectiva y proporcion, claro oscuro”.(Edwards, B. 1999)
La Gestalt o totalidad; anadiendo de igual forma algunos aspectos fundamentales del disefio
como las niveles de abstraccion, dichos conceptos fueron de gran ayuda para lograr integrar
las ilustraciones a la propuesta visual con referencia a la composicion, permitiendo que el resul-
tado final del maquetado fuera visualmente atractivo para el usuario.

El avance de los medios digitales hace que los disefiadores se planteen que pueden

direccionar el futuro de los productos en este caso los libros.

' Propio, adecuado o con buenas condiciones para ensefiar o instruir.
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3.3. Recopilaciéon De Informacion E Investigacion De Campo

El proceso creativo dio inicio con la busqueda de informacion sobre el contenido de los
audios, ya que no se estaba tan familiarizado con el tema, se tuvo que hacer una ardua inves-
tigacion no solo al comienzo del proceso ilustrativo si no a lo largo de todo este. Las primeras
ideas partieron de modelos mentales con los que ya se contaban, estas ideas fueron revisadas
por los maestros de la escuela normal bilinglie de Oaxaca y posteriormente por los usuarios,
quienes hicieron algunas observaciones puesto que su concepcion era distinta a la mia. Esta
parte del proceso resulté un tanto complicada; plasmar una idea que sea una fiel representa-
cion del concepto que ellos tienen, pero vista a través de los ojos del disefiador.

La esencia de una ilustracién radica en el pensamiento —las ideas y los con-
ceptos que forman la columna vertebral de lo que una imagen intenta comunicar—. La
funcion del ilustrador consiste en dar vida y forma visual a un texto o mensaje. (Zeegen,
2006, p. 17)

Representar la mirada del pueblo zapoteca partiendo de la ilustracién para dar un men-

saje al mundo exterior, mediante la investigacion, el disefio y el pensamiento creativo.

Proceso de creacion de personaje, Karina Lopez, Tengo H;bre, Karina Lépez, 2019
2019
El proceso de creacién de los personajes estuvo en constante evolucion, como se ve al
principio estos se asemejaban mas a la idea que se tenia de como se veria un nifio citadino, sin
embargo, de acuerdo con el contexto en el que se iba a introducir el libro los personajes debian
transmitir la identidad del pueblo zapoteca.

Posteriormente se hizo una investigacién de campo, se visitd una escuela multigrado?

' Se trata de pequenas escuelas de educacion basica donde un docente atiende a estudiantes de distintos grados, edades y nive-
les de aprendizaje en una misma aula. Las escuelas con matricula mayor a 29 estudiantes.
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en donde se trabajé con nifios de entre 6 a 12 afos, a quienes se les mostraron las ilustracio-
nes y se realizaron diferentes actividades, en la parte de investigacion de campo se tomé como
base el enfoque que tiene el co-disefio® y el Visual Thinking. Ya que es muy importante para
los disenadores tener una relaciéon estrecha con el usuario, en este caso los nifios, hacer una
colaboracién ayudé a identificar por medio de pruebas sus ideas y sentimiento, ya que los nifios
tienen esa habilidad innata de contar historias a través de representaciones visuales.

Esta experiencia también permité que como futuros profesionales del disefio se forma-

ron herramientas propias y métodos para investigar y posteriormente disefiar.

Oaxaca, Escuela Multigrado, Karina Lépez, 2019 Practica de Campo, Karina Lépez, 2019

3.4. Visual Thinking Como Herramienta Metodoloégica Para El Proceso De Conceptualiza-
cion De Ideas

El proceso ilustrativo es algo muy complejo, muchos creerian que simplemente es
sentarse a bocetar. En el caso especifico de Diidxa la ilustracion, toda la parte audiovisual, es
la pieza clave para la comunicacion del producto que se genero a traves de la visidon del disefa-
dor.

La ilustracion responde a una metodologia, dicha metodologia es el Visual Thinking,
esta herramienta metodoldgica permitd tener una mayor comprension y sintesis de las ideas
para posteriormente trabajarlas tanto de manera fisica (empleando papel y lapiz) como de for-
ma digital (Photoshop, lllustrator y algunos otros programas de disefo).

Segun Dan Roam, experto en visual thinking y autor del libro “Tu mundo en una
servilleta” el proceso del Pensamiento Visual tiene estos sencillos pasos.

1. Mirar. Absorbemos la informacion visual, recopilamos y seleccionamos lo que

2 El co-disefio es definido por el hecho de que la creatividad de los disefiadores se une a la de personas que tienen otros perfiles y
trabajan juntas en el proceso de elaboracion del disefio
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nos encontramos frente a nosotros.

2. \er. Seleccionamos lo que consideramos interesante y agrupamos esa infor-
macioén a través de las relaciones entre los elementos y pautas

3. Imaginar. Interpretamos y manipulamos los elementos para descubrir nue-
vas pautas

4. Mostrar. Cuando se encuentre una pauta y se comprenda, debe mostrarse a

otras personas para obtener feedback (Araujo, 2013)

IMAGINAR
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Adaptado de;Qué Es Visual Thinking Y Cémo Puedes Adaptado de;Qué Es Visual Thinking Y Cémo Puedes
Usarlo? [Imagen], por Extrem Service Jam, 2013, Con Visual Usarlo? [Imagen], por Extrem Service Jam, 2013, Mirar
Thinking (https://goo.su/FB2U0). CC BY 2.0 Ver Imagina Mostrar (https://goo.su/sP7PF). CC BY 2.0

Frutas y Verduras, Karina Lopez, 2019
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La conceptualizacion de las ideas debe reflejar la identidad del usuario, sus ideales y
emociones, no es solo un dibujo, sin embargo, también es la interpretacion y la comprensién
del disefiador de conceptos y la creacion de imagenes con una importante carga de significa-

cion y contundencia comunicativa.

3.5. Diseio Del Concepto: Etapa De Bocetaje

La etapa de bocetaje al igual que todo el proceso de disefio no es lineal, cabe mencio-
nar que la investigacion y los bocetos van de la mano. Dentro del desarrollo de ideas existe
un desglose de fases las cuales son evaluadas, algunas fases pueden sobreponerse, podria
decirse que se hace una retroalimentacién, cada boceto requiere generar una posible solucion
al problema mediante la ayuda de diferentes técnicas y herramientas.

Cuando se dio inicio al proyecto se comenzaron a crear mentalmente imagenes de
como se podria ilustrar tal o cual elemento; es importante permitir que esa lluvia de ideas que
se va generando tenga un flujo continuo, evidentemente los primeros bosquejos no eran se-
mejantes a la propuesta final, se puede apoyar de diferentes calidades de lineas e incluso de
diferentes colores, conforme se fue investigando y de acuerdo con las observaciones que hubo
fueron evolucionando, estas primeras ideas sélo eran simples garabatos, lo importante aqui era
la capacidad para reproducir los audios a través de la ilustracién y poder colocarlo en contexto.
El dibujo final es el resultado de la mezcla de las diferentes ideas dentro del proceso.

En palabras del disefiador Roy Gilsing “Los bocetos a mano son atemporales, y atracti-
vos a la propia imaginacioén. Es la forma mas directa de expresar los pensamientos del disefia-

dor”’(EISSEN, 2013, p. 28)

Secuencia conejo en diferentes posiciones, Karina Lépez, Secuencia de perro caminando, Karina Lopez, 2019
2019
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3.6. Sintesis De La llustracion: Estilo, Abstraccion E Iconicidad

Como bien se habia mencionado, en el proceso proyectual intervienen diferentes fases
entre ellas: el estilo de ilustracion, el nivel de iconicidad y abstraccion. Teorias y conocimientos
que se van incorporando durante la formacion profesional y que influyen enormemente en la
generacion de ideas.

Es cierto que con el paso del tiempo cada disefador va desarrollando un estilo propio y
que en mayor o menor medida se ve reflejado en su trabajo, pero cuando se genera un dis-
curso ya sea oral, escrito 0 en este caso audiovisual también es importante tomar en cuenta
los requerimientos del proyecto, vincularlo con la cultura, las tradiciones y las teorizaciones del
contexto en el que habita el usuario.

El grado de iconicidad de una ilustracién depende de muchos factores a considerar, no
solo de la semejanza que existe con la idea original, es un proceso de extracciéon de atributos
significativos de una imagen o concepto y la representacion visual de este, para transmitir un
mensaje que el publico en general identifique de forma clara y precisa.

«Un disefador sabe que ha alcanzado la perfeccion no cuando ya no tiene nada mas

que afiadir, sino cuando ya no le queda nada mas que quitar». Antoine de Saint-Exuper.

- 4 deiaries Usrdegm B
Adaptado de Oaxaca [Fotografial], Boceto Vestimenta, Kaina Lépez,
porLourdes Alcala, 2015, Flickr 2018
(https://pin.it/FWIQudR). CC BY 2.0

En el caso de las ilustraciones de Diidxa la sintesis se logré reduciendo al minimo la
iconicidad de la imagen de referencia, se respetaron los colores y texturas y se mantuvo la mor-
fologia de esta. Dependiendo de que tanto simplifiquemos la imagen le damos una connotacién

y efecto visual distinto.
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La creacién de los personajes pasé por un proceso de abstraccién, comenzando por un
estudio morfoldgico que, traducido a el disefio, es la disciplina que se encarga de estudiar las
propiedades de la forma, (antropomorfa, para los personajes humanos) (zoomorfa para los ani-
males) y (fitomorfa para los vegetales), dicho estudio se realizé con la recopilacion de fotogra-
fias tomadas por la Dra. Liliana Garcia Montesinos, las cuales fueron tomadas en las visitas de

campo, imagenes sacadas de Google, dibujos, videos etc.

Adaptado de Contexto Gallinas,de Lilia- Adaptado de Gallinas Comiendo ,de
na Garcia, 2018. CC BY 2.0 Liliana Garcia, 2018. CC BY 2.0

Una vez realizado el estudio anatémico se procedié a analizar e identificar los atributos
del modelo, la idea era que al momento de plasmarlo de forma grafica se representara en todos
sus angulos, incluyendo su forma, color e incluso su estructura.

La representacion de los personajes se plasmo en un nivel de abstraccion figurativo,
es decir que la similitud con el modelo original no es tan alta, puesto que sufrié un proceso de
estilizacion en el que sus proporciones sufrieron algunos cambios con el objetivo de resaltar la

esencia del personaje en el disefio

Boceto Secuencia Gallina, Karina Lopez, 2018
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Lo interesante al realizar ilustraciones para un libro infantil es que permite trabajar con
distintos estilos de ilustracion, dando la mayor libertad de experimentar al momento de su crea-
cion. Es por eso por lo que al momento de realizar las ilustraciones para el libro Diidxa se opté
por un estilo Childlike', traducido al espafiol como “Infantil”’, este tipo de ilustracién es empleada
en libros impresos o digitales para nifios y jovenes.

La idea era crear a los personajes tomando como referencia los dibujos que los nifios
realizan, para producir una conexioén con ellos, en este caso como ya se habia mencionado se
jugé un poco con la proporcién de la figura humana, los colores que se anadieron eran los que
se encontraron presentes en el contexto real, todo esto para determinar la personalidad del
personaje y comunicar sus emociones y sentimientos sin la necesidad de usar palabras.

El estilo de ilustracion es un recurso que permite reforzar y aclarar de manera visual la
informacion plasmada en el libro, en este caso un material didactico, y no solo eso, sino que
también ayuda a captar la atencion de los lectores, mas aun cuando esta dirigido al sector

infantil.

Adaptado de Contexto Gato,de Liliana Garcia, Adaptado de Lindo gatito Tabby naranja en dife-
2018. CCBY 2.0 rentes posiciones [Imagen], por iStock, 2018, iStok
(https://goo.su/OqiuUL)

Anatomia de Aristoteles, Karina Lopez, 2018

' Este tipo de ilustracion debe ser clara y legible ademas de tener una unidad con el tema o argumento de acuerdo con la obra
(narrativa, pedagogica, etc.).
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3.6.1 La semidtica del color aplicado en la ilustracion

Conocemos muchos mas sentimientos que colores. Por eso cada color puede
producir muchos efectos distintos, a menudo contradictorios... Ningun color carece de
significado. Su efecto esta determinado por su contexto y las personas que trabajan con
los colores deberian conocer a fondo esos contextos y esos efectos.(Heller, 2004, p.
17-18)

Aplicar color al disefio puede resultar una tarea complicada, ya que cada individuo tiene
una distinta cosmovisioén, un color puede producir un estimulo en una persona muy diferente
en otra, estas sensaciones estan vinculadas con la cultura, la edad, el género, los factores
demograficos; etc. Y son un importante detonador por el cual se puede captar las reacciones
emocionales de los usuarios. Estos factores son los que le dan forma la construccién social del
concepto, le otorgan la posibilidad de ser intérprete de manera distinta en cuanto a la variabili-
dad de su significado y simbolismo.

Las reacciones sensoriales del ojo y del cerebro, asi como la realizacion que
existe entre la realidad de los colores y sus efectos sobre el hombre, constituye la bus-
queda mas importante. El problema estético de los colores se puede contemplar desde
un triple punto de vista
» Sensible y 6ptico (impresion del color)

* Psiquico (expresién del color)

* Intelectual y simbdlico (construccion del color).(ltten, 196, p. 14)

Oaxaca es un estado con una gran biodiversidad que se refleja en su cultura. En la cos-
movisién del pueblo zapoteca los colores juegan un papel muy importante como signo visual de
su folklore. Cada pieza producida por la comunidad zapoteca es un tesoro creado a partir de un
cumulo de saberes ancestrales. La coloracion de los textiles es obtenida de la naturaleza como
plantas e insectos una de la mas conocida es la cochinilla, existen otros como el aiil, indigo,
musgo de roca Yy flor de cempasuchil.

El contraste de los colores puros se observa en los mercados; los colores calidos
y frios en sus textiles; los contrastes simultdneos estan plasmados en sus atuendos,
asi como los contrastes complementarios estan presentes en los alebrijes de madera

tallada; en la ceramica y alfareria los claros—oscuros y en el campo, podemos ver los
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contrastes cualitativos y cuantitativos en su paisaje. Descubre los tintes de la grana

cochinilla y otros colores naturales; admira sus aplicaciones en la artesania, la gastrono-

mia y las artes plasticas.(Vive Oaxaca, 2015)

Partiendo entonces de que el color funge como elemento de comunicacién dentro de
una cultura, se comenzé a trabajar en la creacion de paletas de colores, visualizar los pigmen-
tos, de este modo permite trabajar con mayor facilidad, el circulo cromatico' ayuda a crear dis-
tintos esquemas de colores basados en la armonia del color, ademas de ser una herramienta
fundamental en el estudio de la Teoria del color.

Esta teoria es una ciencia que estudia la manera en la que los colores influyen en las
personas de manera individual y en grupo, el color es una sensacion visual, una percepcion.
Ademas, en el campo del Diseno y las Artes es una guia que permite estandarizar conceptos
relacionados con el color. Es un concepto basico que se debe poner en practica al momento de
disenar, el uso del color no solo tiene el propdsito de hacer lucir bien una composicién sino de
gestionar y divulgar un producto o servicio, el empleo erréneo de los colores puede suponer el

rechazo o la aceptacion del usuario.

3.7. Técnicas De Representacion Como Sistema De Comunicacion Visual

Los disefiadores industriales deben desarrollar la capacidad de generar soluciones a
problemas y necesidades a través de un lenguaje visual, por tal motivo, requieren crear estrate-
gias y procesos de disefio que les permitan comunicar a los usuarios nuestras ideas, valiéndo-
se del uso de representaciones graficas e imagenes.

En los primeros afos de la carrera, se ensefia a hacer uso de diversas técnicas de
representacion (lapiz, acuarela, acrilico, oleo; etc.), estas técnicas tienen como objetivo crear
mensajes visuales que son una manera universal del lenguaje ya que no dependen de ningun

idioma.

1 Es una grafica circular que traza cada color primario, secundario y terciario, al igual que sus respectivos tonos, tintes, matices y
sombras.
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Adaptado de TUTORIAL Acuarela : Coémo Pintar con Adaptado de TUTORIAL Acuarela : Cémo Pintar con
Pinceles y Lapices Acuarelables [Video], por Youtube,

Pinceles y Lapices Acuarelables [Video], por Youtube,
2019, YouTube (https://youtu.be/LO_QGU-Cy4E?si=- 2019, YouTube (https://youtu.be/LO_QGU-Cy4E?si=-
07Vf_MHbkML4jiJg). CC BY 2.0 07Vf_MHbkML4jiJg). CC BY 2.0

Existe una infinidad de técnicas, la cuales se pueden usar al momento de hacer las ilus-
traciones, para fines practicos se catalogaron en dos rubros, las técnicas secas y las técnicas
humedas. Sin olvidar también las recientes técnicas digitales que son realizadas en soportes
electronicos, pero seran retomadas mas adelante. Técnicas secas: Se refieren a las técnicas
utilizadas para dar color a un dibujo 0 a una forma de expresién, sin tener que emplear agua en
el proceso.

Técnicas humedas: Estas técnicas requiere de mas tiempo que las anteriores. Se utili-

zan para obtener un acabado mas artistico, mediante el uso del agua para diluir el color.

F I

i oAb | v
Adaptado de TUTORIAL Acuarela : Cémo Pintar con Pinceles y Lapices
Acuarelables [Video], por Youtube, 2019, YouTube (https://youtu.be/L0_
QGU-Cy4E?si=07Vf_MHbkML4jiJg). CC BY 2.0
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3.7.1. Técnica lapices acuarelables

Son lapices que al entrar en contacto con agua se diluyen y emulan el acabado de las
acuarelas tradicionales. Esta técnica es lograda gracias al aglutinante soluble del que estan
compuestos.

La acuarela es un material con muchas posibilidades creativas y con el que, para em-
pezar a dibujar, solo se necesita un pincel y unos cuantos pigmentos. El simple hecho de elegir
los colores, los pinceles y las técnicas son claves para que la obra final cobre vida. (Ramos,
2019).

Para las ilustraciones de Diidxa se emplearon lapices acuarelables, estos lapices tienen
la ventaja de permitir trabajar tanto técnicas secas como humedas, permiten colorear superfi-
cies grandes con un acabado de calidad; ya que los colores son solubles en agua y se pueden
generar transparencias, colores sélidos y opacos, combinar varias capas para obtener diferen-

tes tonalidades, la intensidad dependera de qué tanta disolucion se le dé.

)
) MIENTRAS ESTA HOUMEDO [

T T

DAMOS LA SEGUNDA

Adaptado de TUTORIAL Acuarela : Como Pintar con Pin- Adaptado de TUTORIAL Acuarela : Como Pintar con Pin-

celes y Lapices Acuarelables [Video], por Youtube, 2019, celes y Lapices Acuarelables [Video], por Youtube, 2019,
YouTube (https://youtu.be/LO_QGU-Cy4E?si=07Vf_MH- YouTube (https://youtu.be/LO_QGU-Cy4E?si=07Vf_MH-
bkML4jidg). CC BY 2.0 bkML4jiJg). CC BY 2.0

3.8. Acuarelas Diidxa

El primer paso consiste en realizar un estudio de color, en este caso se usé como refe-
rencia la evidencia fotografica que la Dra. Montesinos proporciond y la recopilacién de image-
nes y videos tomados de internet, y como se habia mencionado con la ayuda del circulo croma-
tico se comenz6 a trabajar en la creacion de paletas de colores.

En esta técnica lo recomendable es usar papeles compuestos de celulosa (Canson/
Fabriano) que favorecen la solubilidad de la acuarela con el agua. Una vez teniendo la paleta

de colores, lo que prosigue a es hacer el trazado del personaje u objeto, se puede hacer con un
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lapiz de grafito o con un color base que de preferencia sea un tono claro.
Mezclando los colores sin agua, se comenzé aplicando los tonos claros, tomandolos
como base, y progresivamente superponiendo capas de color, dependiendo la intensidad que

se le quiere dar, de igual forma se mezclan colores para producir distintas tonalidades.

Contornos, Karina Lépez, 2019 Saludos, Karina Lépez, 2019

A continuacién, se pasa un pincel humedo, en este caso se empleé un pincel H20',
se comenzaron a mezclar las capas entre si, tratando de no exceder la cantidad de agua, es
importante limpiar constantemente el pincel para no manchar lo que ya se ha hecho y aplicarse
uniformemente. Las ventajas que dan los colores acuarelables es que una vez que estan secos
existe la posibilidad de poner otras capas e incluso agregar otra técnica ya que son compatibles
con los pasteles, tintas; y que se pueden poner como base la acuarela y despues utilizar otras

técnicas.

Saludos: Buenos dias, Karina Lépez, 2019

' El Water Brush es un pincel suave y flexible facilita la mezcla de tonos logrando asi el efecto acuarelable. Basta solo con rellenar
con agua, presiona suavemente el barril para aplicar.
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3.9. Ergonomia Cognitiva Para Materiales Didactico Enfocados En Ambientes Virtuales

La IEA (International Ergonomics Association), (Carrasquero, 2009) en su informe trie-
nal, presentado en agosto del afno 2000, definié a la Ergonomia como “la disciplina cientifica
que se ocupa de la comprension de la interaccion entre los seres humanos y los demas ele-
mentos de un sistema”. (p. 185)

En esta definicion, la ergonomia seria la profesién que aplica teoria, principios,
datos y métodos al disefio para optimizar el bienestar humano y la ejecucion global de
un sistema, siendo los ergénomos los encargados del disefio y evaluacién de tareas,
trabajos, productos, ambientes y sistemas para hacerlos compatibles con las necesida-
des, habilidades y limitaciones de las personas.

La palabra «ergonomia» proviene de las palabras griegas «ergony», que significa
trabajo, y «nomos», que significa ley. Por tanto, etimolégicamente ergonomia es la cien-
cia del trabajo. Sin embargo, actualmente la definicion de ergonomia se amplia a toda
la actividad humana donde se utilizan artefactos, y los ergénomos actuales tienen un
enfoque amplio y una aproximacion holistica en la cual se consideran todos los factores
fisicos, cognitivos, sociales y ambientales de la actividad humana.

Aunque los ergénomos suelen trabajar en sectores econémicos o aplicaciones
particulares, los dominios de aplicacion no son exclusivos y evolucionan constantemen-
te, creandose nuevos y cambiando la perspectiva de los viejos. Segun la IEA se pueden
reconocer tres grandes dominios de especializacion de los ergdbnomos actuales que
representan sus intereses y competencias en las caracteristicas humanas particulares
de la interaccion entre el ser humano y el sistema.

La ergonomia fisica se ocupa de hacer compatibles las caracteristicas anato-
micas, antropométricas, fisioldgicas y biomecanicas con los parametros estaticos y
dinamicos del trabajo fisico. Entre sus temas de interés estan, por ejemplo, las posturas
fisicas que las personas adoptan cuando estan trabajando, los problemas asociados a
la manipulacion de cargas fisicas o los problemas musculo-esqueléticos asociados al
trabajo fisico.

La ergonomia cognitiva es la disciplina cientifica que estudia los procesos cog-

nitivos en el lugar de trabajo, con un interés especial en el disefio de la tecnologia, la
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organizacioén y los entornos de aprendizaje. En ergonomia cognitiva se analiza el trabajo

humano en términos de representaciones y procesos cognitivos, y se contribuye al dise-

fo del lugar de trabajo para facilitar y apoyar un procesamiento cognitivo fiable, efec-
tivo y satisfactorio. Los ergénomos cognitivos se ocupan de problemas como la carga
mental del trabajo, la toma de decisiones, el aprendizaje de habilidades, la interaccion

persona-ordenador, los errores humanos o el estrés laboral.(Delgado, 2016, pp 14-15)

Para entender como la ergonomia cognitiva da sentido al disefio de Diidxa, es necesario
citar una breve definicion de lo que es la ergonomia.

El Consejo de la Asociacion Internacional de la Ergonomia la define como:

Una disciplina cientifica de caracter multidisciplinar que estudia las relaciones
entre el hombre, la actividad que realiza y los elementos del sistema en que se halla
inmerso, con la finalidad de disminuir las cargas fisicas, mentales y psiquicas del indi-
viduo y de adecuar los productos, sistemas, puestos de trabajo y entornos a las carac-
teristicas, limitaciones y necesidades de sus usuarios; buscando optimizar su eficacia,
seguridad, confort y el rendimiento global del sistema. (Bracamonte, 2012)

Siendo asi la ergonomia cognitiva es una herramienta fundamental al momento de
disenar ilustraciones para ambientes virtuales enfocados a la educacion, brinda la posibilidad
de crear alegorias visuales, evocar sensaciones y afectar el comportamiento del ser humano.
Tambien permite comprender como es que estos factores facilitan la interacciéon y comunicacion
entre docentes y alumnos en el proceso de ensefianza— aprendizaje.

El punto focal para los disefiadores en este trabajo multidisciplinario era darle priori-
dad a la conceptualizacion, analizar los aspectos psicolégicos y pedagogicos y a partir de esto
producir aspectos visuales y graficos, pensar de qué manera se podia aportar al proceso de en-
sefianza- aprendizaje, y como es que, a través de la imagen, la tipografia y el color, se podria
comunicar a los docentes y alumnos los conceptos.

El psicélogo e investigador Jean Piaget clasifico el desarrollo del pensamiento infantil
en 4 etapas’ en las cuales se involucran los sentidos, las emociones, la creatividad, la imagina-
cion , la capacidad espacial, el lenguaje oral y escrito; entre otros , dichos elementos el infante
los convierte en una imagen que simboliza la realidad, es por eso que el objetivo de Diidxa

' https://www.unir.net/educacion/revista/desarrollo-del-pensamiento-en-ninos-importancia-y-metodologias/?fbclid=IwAR0i5g4me _
wM4Y 1MI4qsjY-c2R70C-bcb0G2zyq9iwT_Rav7mrR_aTeVmUO
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es permitir un aprendizaje receptivo, es decir que los nifios puedan interactuar con el material
didactico mediante la ayuda de sus dispositivos digitales a través de audios y video, imagenes

bidimensionales y tridimensionales.

3.10. llustraciéon Digital Como Recurso Grafico En El Proceso De Disefio
Para la mayoria de los disefiadores, su principal herramienta de trabajo es la computa-
dora, puesto que permite generar diversos recursos graficos (edicion fotografica, ilustraciones,

efectos visuales, modelado 3D; etc.) como el uso de referencias y bocetos.

Portada 1.Karina Lépez, 2019

Anteriormente era usual plasmar los bosquejos teniendo como punto de partida el papel
y lapiz, herramientas fisicas que facilitan el proceso creativo, pero en la actualidad con los
avances tecnologicos es posible ayudarse de herramientas digitales ya sea una Tableta grafica
0 en la computadora, las ventajas de estas es que permiten potenciar las ideas que se tiene en

mente desde el comienzo

- : : o
Portada 2.Karina Lépez, 2019
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Una vez terminada la etapa sobre papel es momento de digitalizar las ideas, para esto
se hizo uso de un software de vectorizacion (Adobe lllustrator, Corel Draw, Sketck; etc.)!, que

pueden combinarse con otros programas de disefio, para lograr un producto de calidad.

3.11. llustracién Vectorial Diidxa
Lo primero que se hizo, fue escanear el dibujo o boceto que previamente se habia
realizado sobre papel, este debe ser en una resolucién de 300ppp, en este caso se empled una

Impresora multifuncional HP SmartThank 500.

}a‘| A

Maiz creciendo, Karina Lépez, 2019 Maiz creciendo 2, Karina Lopez, 2019

Posteriormente las imagenes resultantes se pasaron a un programa de vectorizacion,
Abobe lllustrator. Es muy importante que se trabaje en la ultima de las versiones del progra-
ma, en este caso se utilizo lllustrator CC 2019, ya que con cada actualizacién Adobe incorpora
varias herramientas que son de gran utilidad al momento de realizar el disefio vectorial.

Una vez que ya se tienen las ilustraciones en lllustrator, comenzo la vectorizacion del
boceto original, trazando el contorno mediante lineas, curvas o formas geométricas, si se qui-
siera que la ilustracion quedara mas precisa lo conveniente seria utilizar una tableta digital.

Es importante que cuando se esté trabajando en el trazado, fragmentar cada parte del
objeto que compone la ilustracién y se coloque en una capa? distinta, esto ayudara a ajustar el
color, contraste, saturacion. Las capas donde ira el fondo se trabajaron siempre en modo nor-
mal y estan situadas debajo de las capas de luces.

Al momento de aplicar color en la fase de ilustracion digital se debe definir si el disefio

sea impreso o digital ya que cada uno se rige de forma distinta. Los colores pueden crearse a

' El disefio vectorial nos permite crear y editar cualquier tipo de graficos usando los vectores. El vector es un tipo de grafico de dos
dimensiones que se producen en la computadora a través de un programa de disefio. Estos archivos vectoriales utilizan algoritmos
matematicos que nos permiten escalar o modificar la imagen sin perder la calidad.

2 Las capas son una especie de carpetas transparentes que se utilizan para gestionar el contenido te permiten mover el contenido,
editarlo, ocultarlo, bloquearlo y trabajar con él en una capa sin que los efectos se apliquen al contenido de otras capas.
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Adaptado de Diidxa Mis Primeras Palabras (p. 23),
por Liliana Garcia Montesinos, 2020
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Adaptado de Diidxa Mis Primeras Palabras (p. 9),
por Liliana Garcia Montesinos, 2020
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Adaptado de Diidxa Mis Primeras Palabras (p. 10),
por Liliana Garcia Montesinos, 2020

partir de dos modelos RGB y CMYK, desde el principio
es recomendable trabajar con el modo de color ade-
cuado.

El CMYK (cyan-magenta-yellow-black) que
comunmente es empleado para materiales impresos
como carteles, libros, flyers; entre otros.

El RGB (red-green-blue) utilizado en soportes
digitales como aplicaciones méviles o paginas web.

Una vez teniendo esta informacion se aplican
los rellenos y texturas de la ilustracion, en este caso
las luces no son fuertes ni forzadas, asi que no son
demasiado llamativas.

Se comenzo trazando el contorno del perso-
naje u objeto, para esto es importante tener un boceto
detallado desde el principio, después se procedio a
rellenar las formas con color. En el caso de Diidxa en
su mayoria son una mancha de color ya que se utilizd
el minimo de sombras unicamente lineas para delimi-
tar ciertos elementos para eso se emplearon diferentes
pinceles, en el caso del contorno fue uno que simula
un lapiz grafito o similar para crear las lineas y los
sombreados.

En un sentido practico la ilustracién editorial
cumple la funcién de ajustarse al contenido de un
texto, pero con el tiempo esa nocién ha cambiado para
aceptar que la ilustracién se ideo para comunicar de
forma visual, es la interpretacion del disefiador, sin
usar palabras.

Al momento de incorporar las ilustraciones en

el libro se debid tomar en cuenta muchos aspectos
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del disefio editorial. El disefio Editorial estuvo a cargo de la Dra. Liliana Garcia Montesinos, las
dimensiones con las que se contaron para el maquetado del material didactico que se iba a
ilustrar fueron 18,3 cm de alto y 15,3 cm de ancho.

El libro esta dividido en paginas dobles, en algunas partes esta ocupada por texto y
aproximadamente un 80% esta dispuesto para las ilustraciones, lo importante es que tanto tex-
to como ilustraciones queden de manera equilibrada.

Al momento de trabajar con el maquetado se movieron los elementos dentro de la
composicion, se jugo con el tamafo y la disposicion de las ilustraciones, y siempre se tomé en
cuenta el espacio asignado al texto.

Una vez teniendo el maquetado de las ilustraciones del material didactico se continu6
con la portada, al momento de disenar la portada es importante que cuente con elementos
qgue representen el contenido, en este caso el concepto de la portada esta representado por el
ideograma del viento, que también tiene como significado “transmitir o comunicar”, dicho ideo-
grama esta compuesto por ideogramas de distintos tamafos y colores la intencién es celebrar
las distintas leguas existentes en nuestro pais.

El espacio de trabajo en la portada es de 18.3 cm de alto por 14.3 cm de ancho, al
momento del maquetado se debidé tomar en cuenta que la cubierta del libro cuenta con centi-
metro que pertenece al espacio del lomo, esto también dependera del tipo de libro que se esté
disenando. Otros elementos que se puede afadir son el nombre del autor, el cual se puso de
manera un poco mas sutil junto con otros datos relevantes que se tomaron en cuenta con el
disefio editorial.

Como resultado final, se obtuvo un material didactico ilustrado, un objeto multimedial,
donde el usuario puede aprender de una manera mas divertida su lengua materna. De esta
manera, Diidxa busca una nueva alternativa de ensefanza-aprendizaje a través de propuestas
graficas que refleje la cultura zapoteca desde una visidon contemporanea de lo ancestral.

Para visualizar las ilustraciones finales visitar la seccidén de anexos.
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3.12. Proceso De Animacion Diidxa

La animacion de los videos que se visualizan a través de la realidad aumentada estuvo
a cargo del estudiante de disefo industrial Eduardo Castillo Ramirez, quien basé su proceso de
animacion del libro “La animacion” del autor Andrew Selby, anteriormente citado en la seccion
de Marco Teorico, si bien se tratd de seguir el proceso antes citado, de manera rigurosa, el pro-
ceso de animacion tuvo que ser adaptado para las condiciones y contexto ante a lo que equipo
técnico se refiere, ya que a diferencia del proceso de Selby, durante el proyecto no se contaba
con todas las herramientas de producciéon que una animacién de alta gama hace uso. Por lo
que en el proceso de Selby algunos pasos fueron omitidos o ejecutados al mismo tiempo que
otros, pero sin cambiar la dinamica y presencia del proceso base. Con los cambios efectuados
el proceso se ejecuto de la siguiente manera.

Pre-Produccion

* Conceptos e ideas

* Guion

* Investigacion y Tratamiento

» Storyboard

« Disefio personajes y fondos

* Desarrollo

* Sonido

Produccién

» Creacion de Fotogramas Clave

*  Fondos

* Fotogramas Intermedios

Post Produccion

» Efectos especiales

e Titulos y créditos

¢ Distribucion
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3.13. Preproduccion De Animacion Diidxa

3.13.1. Conceptos e Ideas

Al incorporarse al proyecto de investigacion “Diidxa”, Radio Calenda, estacion de radio
local de la comunidad, proporciondé una serie de audios que forman parte de “El archivo de la
palabra del idioma Zapoteca” de la comunidad de los valles centrales, San Antonino Castillo
Velasco, Oaxaca.

De acuerdo con la participacion del personal pedagdégico se seleccionaron palabras y
una narracion especifica para ser parte del contenido del libro; después esta seleccion se inicié
la tarea de, a través de la interpretacion del disefiador industrial, crear ilustraciones y en este
caso en especifico, una serie de animaciones para ser contenidas y visualizadas en la aplica-

cion movil de Realidad Aumentada.

3.13.2. Interpretacion de audios

Para el proyecto Diidxa el recurso principal fue la formacién del disefiador, dado que,
durante la carrera de Diseno Industrial, se les dota a los estudiantes de habilidades como la re-
solucion de problematicas a través de objetos tridimensionales, servicios y experiencias, donde
el aspecto visual, asi como la funcion, son partes fundamentales.

El recurso principal de la interpretacion de los audios fue la habilidad para la creacion de
medios visuales, como ilustraciones, infografias, carteles, diagramas y planos, que permitieron
comunicar ideas, conceptos y en este caso en especifico el significado de palabras, asi como la
colaboracién de los maestros de la Escuela Normal Bilinglie Intercultural de Oaxaca (ENBIO).

Ademas de una investigacion previa del contexto a través de dos visitas de campo
donde se entrevisto a los diferentes usuarios a los que va dirigido (padres de familia, alumnos
y maestros), recaudando sus diferentes puntos de vista, y teniendo una aproximaciéon mas con-
creta con el usuario y su entorno para el desarrollo de la linea de arte de las ilustraciones y de

las animaciones incluidas en la aplicacién mavil.

3.13.3. Guion
De acuerdo con lo acordado con el personal del area de pedagogia el guion esta ba-

sado en una narracion tradicional del area del Valle Central de Oaxaca, llamada “El secreto
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del Burro”, ademas de diferentes animaciones cortas que hacen referencia a palabras basicas

como: numeros, saludos, animales, alimentos, y verduras.

3.13.4. Investigacion y Tratamiento

Para complementar el tratamiento y la interpretacion de los audios, se hicieron dos
visitas de campo para tener un mejor entendimiento del contexto, la flora, la fauna, vestimentas,
viviendas y estilo de vida del usuario al que va dirigido el producto

La primera visita de campo fue el 12 de febrero del 2018, a la Escuela Normal Bilingle
e Intercultural de Oaxaca (ENBIO), en la cual se pudo conocer el contexto y recursos tecno-
l6gicos con los que cuentan, ademas de obtener retroalimentacion de la comunidad sobre
los primeros bocetos sobre su flora, fauna y estilo de vida. Después de esta primera visita se
hicieron las correcciones pertinentes y se aplicaron a los bocetos y se generaron las primeras
versiones de animaciones simples, asi como un primer prototipo del libro ya con la tecnologia
de la Realidad Aumentada.

En junio de 2019 se realizd una segunda visita, pero esta fue a la Escuela Primaria
Bilingle Emiliano Zapata de la Comunidad de San Baltazar Guelavila en Tlacolula Oaxaca. En
donde se tuvo un primer y Unico contacto con los usuarios finales, los alumnos y docentes de
la institucion. En esta visita los docentes y alumnos pudieron interactuar con el prototipo y las
primeras versiones de ilustraciones y animaciones. De esta segunda visita se obtuvo retroali-
mentacién en cuanto a las ilustraciones, fondos, ritmo y fluides de las animaciones, ademas de
darnos cuenta de que, pese a contar con los recursos tecnoldgicos para hacer uso de la Reali-
dad Aumentada con la que cuenta el libro, se necesitarian mas equipos (tablets) para visualizar

de manera 6ptima los elementos adicionales del libro.

3.13.5. Storyboard

Esta etapa siguié el guion elaborado por el area de pedagogia del proyecto, en conjunto
con los docentes de la ENBIO y la Escuela Primaria Bilingiie Emiliano Zapata, esto exclusiva-
mente para lo que se denomind como palabras basicas: numeros, letras, saludos, animales,
vegetales y alimentos. Pero en el caso de la narrativa titulada “El Secreto del Burro” se trat6 de
adaptar de la manera mas fiel del idioma Zapoteco al espafiol, para posteriormente ser adapta-

do al storyboard.
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;oryborad “El Secreto Del Burro”, Eduardo Castillo, 2019
Principalmente el storyboard se elaboré a nivel de boceto, sin llegar a detalles especi-
ficos de personajes a menos de ser necesarios, la representacion de los personajes y fondos
fueron figurativos sin color.
Cuadro de texto para esta etapa fueron importantes los conocimientos del disefiador, ya
que el crear una buena composicion de imagen es relevante para la reproducciéon de un men-

saje, en este caso cada escena se ha compuesto a nivel de imagen.

Storyborad “El Secreto Del Burro”, Eduardo Castillo, 2019
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Ejemplo de lineas de fuerza de composicién comparadas en storyboard a la animacion

final:

3.13.6. Diseno de personajes y fondos

El disefio de personajes de “El secreto del burro” fue trabajo en conjunto de los estu-
diantes de disefno industrial Eduardo Castillo y Diana Karina Lépez, quien se encargo entera-
mente de la ilustracion del libro.

La intervencion en el proceso de animacion con el disefio de personajes, dado que el
disefio de cada personaje esta pensado para el movimiento que va a realizar, tanto en el esce-

nario como las de sus extremidades, los personajes que asi lo requieren.
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Gallina corriendo, Karina Lépez, 2019 Boceto de Chiles, Karina Lépez, 2019

En el boceto, se puede apreciar las extremidades inferiores o patas del personaje de la
gallina, que se presentan de manera extendida ya que de esta manera su disposicion permi-
te una animacién mas rapida y sencilla en un ciclo de caminado que es el movimiento que se
pretende en este personaje.

En el caso de objetos inanimados como los alimentos, frutas y verduras, la animacién
se limité a parametros como de rotacion, escala y posicidon en escena ya que objetos como
estos fueron usados como elementos para la composicion de fondos.

Para el diseio de personajes humanos en la narrativa “El secreto del burro” se tomaron
en cuenta los movimientos que realizarian en extremidades y en posicion de la escena, llegan-
do a un diseno figurativo solo basado en contornos que permite una animacion rapida y sencilla
ademas cuenta con elementos simbdlicos, como el sombrero y de esta manera se logra identifi-

car el personaje respecto al guion. Por otra parte, al ser un disefio figurativo y con pocos ele-

Personaje Humano de “El Secreto
del Burro”, Karina Lépez, 2019
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mentos, el usuario puede identificarlo como un simbolo de un personaje que le resulta familiar
de su entorno.

En lo que refiere a los fondos también fueron disefiados por la estudiante de disefio
industrial Diana Karina Lépez, estos se dividieron en elementos fijos, como las montanas y
viviendas; y en elementos en movimiento como el sol, la luna, el viento, las nubes. A partir de
esta divisidon se pudo esclarecer qué elementos podrian estar integrados directamente en el

fondo y cuales se requerian como un elemento individual al ser animado.

3.13.7. Desarrollo

Ejemplo del Layout, Eduardo Castillo, 2019

En esta etapa se desarrollaron los storyboards finales, fusionando los personajes, los
elementos moviles del fondo y los personajes, siempre buscando una composicién armaonica
a la vista, y que funcionara de manera sincrénica con los movimientos de cada elemento, sus
entradas y salidas de cada escena; asi como los movimientos de camara, zooms in y zooms
out. Todas estas especificaciones técnicas son detalladas con notas y simbolos en el story-
board, para posteriormente realizar un animatic. El animatic es una secuencia de imagenes,
generalmente bocetos, de la animacion final, estas imagenes son tomadas principalmente de
las previamente desarrolladas en el storyboard y de ser necesario se crean mas dibujos, para
comunicar accion de personajes, movimientos de camara, y fondos.

En el animatic primordialmente se coordinan las voces y si es necesario la pista musical

de fondo, con las imagenes que se mostraran, en el caso de la animacion “El secreto del burro”



DISENO VISUAL Y ANIMACION DE UN PRODUCTO LITERARIO 78

se hizo uso de este recurso, formando el animatic tomando los dibujos del storyboard y creando
una secuencia animada a través del software de edicién Adobe Premiere, y efectivamente ser
coordin6é de manera tentativa el ritmo que tendria la voz narrativa, con las imagenes y el resto
de los elementos en pantalla.

Para visualizar el animatic visitar la seccion de anexos.

3.13.8. Grabacion de voces

En cuanto a la grabacion de las voces, se tomaron como base los audios originales
proporcionados por Radio Calenda, “El Archivo de la palabra zapoteca” de San Antonino Casti-
llo Velasco, Oaxaca, se regrabaron con la colaboracién de la Maestra Yulisa Hernandez Garcia,
hablante nativo del idioma Zapoteca; para obtener una mejor calidad de audio respecto a los
audios originales, y una pronunciacién mas clara, ademas ajustando al ritmo y tiempo que se
pretende a la intencion sefalado en el guion.

En los detalles técnicos, los audios fueron grabados en un ambiente aislado para evitar
cualquier ruido, y con un dispositivo movil, gracias a una aplicacion de grabacion de voz, obte-

niendo asi los archivos en formato de audio wav para después usarlos en la postproduccion.
3.14. Produccion Animacion Diidxa

3.14.1. Creacidn de fotogramas clave

En esta etapa se toman disefios finales de personajes y de fondos, si es necesario con
sus colores, y se maquetan cada una de las escenas desarrolladas en el storyboard, de esta
manera se puede comprobar si todos los elementos funcionan como composicion, tomando
en cuenta su forma, ritmo, texturas, creando lo que se conoce en diseno industrial como rela-
cion de familia, ademas de comprobar que el encuadre de la camara funciona con respecto a
los movimientos de los personajes y fondos, asi mismo en esta etapa se dejan mas claro los
movimientos de los personajes, y fondos, esquematizandolos con dibujos graduales de cada
uno de sus movimientos. Esta etapa se puede desarrollar de manera manual redibujando cada
elemento, pero actualmente se realiza por medios digitales a través de software especializado
de manipulacion y edicién de imagenes por capas como Photoshop o lllustrator.

Para las animaciones del proyecto, los fotogramas clave se realizaron en el software de

animacion Adobe After Effects, esto porque si bien no es formalmente un software de edicion y



DISENO VISUAL Y ANIMACION DE UN PRODUCTO LITERARIO 79

manipulacion de imagenes, si nos permite realizar con éxito los fotogramas clave, ademas de
que con este software se realizaron posteriormente los fotogramas intermedios.
Tradicionalmente para la animacion en dos dimensiones cada movimiento realizado se
marca una pose inicial y una pose final durante cada escena, esto para visualizar de primera
mano el tiempo que tomara cada movimiento, después de estas poses iniciales y finales, se
crean las poses intermedias, esto para generar una intencion, actitud, ritmo o sentimiento en
los personajes; este método o tipo de animacién es conocido como animacién cuadro por cua-
dro. Para la animacion de objetos sin extremidades, los movimientos se pueden limitar a carac-

teristicas como escala, posicién y rotacion.

Sol, Eduardo Castillo, 2019 Vaca con malla de animacién, Eduardo Castillo, 2019

En la actualidad existen diferentes métodos de animacién que suelen ser mas rapidos
en proceso, pero si no se aplican bien pueden carecer de calidad, algunos de estos métodos
son la animacion a personajes a través de introduccion de un esqueleto, la animacién de perso-
najes a través de la generacion de una malla.

En el proyecto “Diidxa” y sus animaciones se usé el método de la animacion a partir de
la generacién de malla, ya que por cuestiones de tiempo este método nos permitia trabajar con
un numero pequefio de dibujos por personaje y sus movimientos.

Uno de los detalles técnicos principales de la animacion son los fps (frame per second
o cuadros por segundo) que se refiere a la cantidad de imagenes que componen un segundo
de animacioén, por lo que a mayor cantidad de fps mas fluidos se veran los movimientos en la
animacion, para la animacion y video tradicional destinado a internet se ha estandarizado la
cantidad de 24 fps, por ser la cantidad de imagenes por segundo idoneas para la vista del ser

humano, ademas que con mayor cantidad de fps es mayor cantidad de megabytes del archivo
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final de video, y este aspecto técnico es crucial para la inclusion de la animacién en la aplica-

cion de RA.

Elementos que componen los fondos de la animacion, Eduardo Castillo, 2019

3.14.2. Fondos

Una vez realizadas las etapas previas, se procedio a la animacién primeramente de
los fondos, esto se refiere principalmente a los elementos que componen los fondos, como el
sol, la luna, animales, personas, arboles, cualquier elemento que no tenga interaccion con los
personajes protagonistas. La se hace de manera individual para posteriormente colocarse en

su lugar designado previamente.

3.14.3. Fotogramas Intermedios

Como se senald previamente para la animacién de los personajes de este proyecto se
optd por método de animacion por malla, haciendo uso del software Adobe After Effects, y su
herramienta Puppet Position Pin, esta herramienta permite colocar puntos de movimiento sobre
las imagenes, al colocarlos la herramienta genera automaticamente una malla conformada
por poligonos que fragmenta la imagen para poder dotarla de movimiento, entre mas puntos
se coloquen en la imagen mas compleja o con mayor niumero de poligonos se fragmentara la
imagen.

Las consideraciones que se tomaron para la ubicacion de cada punto de movimiento
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estan basadas en el tipo de movimientos que realiza cada personaje ademas de la anatomia de
estos, esto con la finalidad de tener o hacer movimientos mas naturales y fieles con la realidad
y acordes con el ritmo de la animacion.

La animacion de los personajes se hace de manera individual, esto en Adobe After
Effects se conforma en composiciones, cada una esta conformada por capas lo que nos per-
mite tener elementos aislados de cada personaje como sus extremidades para dotarlas de
movimientos mas complejos de ser necesarios. Los personajes de las anima ciones de “Diidxa”
estan animados en composiciones individuales, de esta manera se crean secuencias de movi-
miento, como ciclos de caminado y otros movimientos repetitivos solo se tienen que animar una
vez y de este modo solo se coloca en la composicién que corresponde a cada personaje en la

escena que se necesita.

Burro animado por método de malla, Eduardo Castillo,

2019
Personaje animado por método de
malla, Eduardo Castillo, 2019

Espeacio de Trabajo de After Effecs, Eduardo Castillo, 2019



DISENO VISUAL Y ANIMACION DE UN PRODUCTO LITERARIO 82

Una vez animados los fondos y los personajes, se procede, en After Effects, a crear una
composicion por cada escena y colocar todos los elementos, personajes y fondos en su lugar, y
dentro de esta nueva composicidén se procede a animar caracteristicas basicas de cada ele-
mento, como rotacién, escala y posicion, correspondiendo a lo establecido desde la etapa de

storyboard y al audio.
3.15. Postproduccion De Animacion Diidxa

3.15.1. Efectos Especiales y Edicion

Ya que cada escena y sus elementos se han animado, se procede a importar cada
composicion o escena al software Adobe Premiere, software especializado en edicién de video.
Una vez importada cada escena en Adobe Premiere, se colocan en orden cada escena y de ser

necesario se ajustan respecto al audio.

3.15.2 Titulos y créditos

En esta etapa se agregan elementos como, textos para créditos finales y uso de de-
rechos de recursos, escudos de instituciones involucradas y subtitulos; ademas de la musica
de fondo. En la creacion de los subtitulos se conté con la colaboracion de la docente Yulisa
Hernandez Garcia, ya que, al ser hablante nativo del idioma Zapoteco, los subtitulos fueron
realizados con la mayor exactitud posible. Para la musicalizacion de las animaciones se usaron
pistas musicales tradicionales de los valles centrales de Oaxaca, estas fueron sugeridas por el
usuario en varias de las sesiones de retroalimentacion.

Finalmente, al tener cada elemento de la animacion: textos, créditos, escudos y subti-
tulos, en tiempo y verificados, se continda con la exportacion final de la animacién. La exporta-
cion se realiza en el formato de video MPEG-4 o mp4, esto por ser un formato que mantiene la
calidad de imagen y audio, pero su peso en megabytes es bajo por lo que puede afiadirse a la

aplicacion de RA.

3.14.2. Distribucion
El medio distribucion para las animaciones del proyecto “Diidxa” fue la Realidad Aumen-
tada, que fueron anadidas a esta gracias al equipo de programacion, una vez afiadidas a la

aplicacion movil, se pueden visualizar al enfocar la camara en el marcador correspondiente.
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Para visualizar las animaciones finales visitar la seccion de anexos.

Espacio de Trabajo de Adobe Premiere, Eduardo Castillo, 2019
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Capitulo IV Retroalimentacién De Segunda Visita De Campo, Presentacién Del Primer
Ejemplar Y Entrega De Material Didactico Diidxa A Escuela Primaria Bilinglie “Emiliano
Zapata”

En esta segunda etapa de la practica de campo, nuevamente a cargo de la Dra. Maria
Elena Jiménez Zaldivar y la Dra. Liliana Garcia Montesinos, se contrasto la informacion que se
obtuvo de los alumnos de la Escuela Normal Bilingue e Intercultural de Oaxaca (ENBIO) duran-
te la estadia en la institucion, por lo que dio como resultado la propuesta de nuevas herramien-
tas de aprendizaje que permitan a los futuros docentes hacer frente a los retos que les plantea
el futuro en cuestidon de ensefanza-aprendizaje, con las entrevistas que se realizaron a alum-
nos y padres de familia en la comunidad.

El objetivo de esta investigacion fue conocer en qué fase de evolucién tecnoldgica
se encuentra las escuelas ubicadas en las comunidades de los Valles centrales, para ello se
decidié hacer este estudio visitando una escuela multigrado, en especifico la escuela Primaria
Bilingile Emiliano Zapata, la gran mayoria de estas instituciones se encuentran en las zonas
rurales de Oaxaca las cuales se sostienen con grandes dificultades, ya que tienen necesidades
diferentes a las de las zonas conurbadas, mismas que han expuesto y transmitido a través de

este estudio, ademas de su vision del futuro

4.1. Presentacion Del Contenido Audiovisual Al Usuario: Niilos, Padres De Familia Y Do-
centes

Si bien la primera vez ya se habia tenido con anterioridad la oportunidad de visitar la

ENBIO, esta ultima practica de campo fue una experiencia distinta, el contexto en el que se

Eduardo Castillo, 2019 Eduardo Castillo, 2019
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encontraba la escuela multigrado, una montana que se extendia en una extensa planicie, para
alguien que vive en la urbe rodeado de edificios y casas y que ademas esta en contacto con la
tecnologia y el internet; desconectar y cambiar por completo de contexto con nuevos paisajes

sin duda fue una experiencia gratificante.

=

Eduardo Castillo, 2019 Eduardo Castillo, 2019

En esta ocasién se conté con el apoyo de la docente Yulisa Hernandez Garcia, egre-
sada de la Escuela Normal BilingUe e Intercultural de Oaxaca (ENBIO), se realizaron algunas
actividades al aire libre en donde se vieron involucrados los alumnos con los padres de familia,
esto con la finalidad de que todos pudieran reconocerse para posteriormente hacer la presenta-
cion del libro.

Una vez terminadas esta actividad, se les pidio a los padres que escribieran una carta
a sus hijos en idioma zapoteco y posteriormente la leyeran, si bien al principio los padres de
familia estaban renuentes a mostrar a personas externas a la comunidad sus saberes respecto
a su lengua, ademas de que los hijos de estos padres de familia sufren de burlas y sefialamien-
tos por los mismos companieros si son identificados como hablantes del lenguaje zapoteco, asi
que ante esta situacion se procedid a mostrar el libro, junto con su complemento en Realidad
Aumentada y una vez mostrado el libro, poco a poco, los padres de familia fueron leyendo sus
cartas e incluso compartiendo sus vivencias con respecto a como la sociedad ve a las comuni-

dades indigenas, su lengua, costumbres y tradiciones.
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Eduardo Castillo, 2019 Eduardo Castillo, 2019

4.1.2 Andlisis Y Retroalimentacion A Partir De Visita De Campo A Escuela Primaria Multi-
grado

En cuanto al proyecto que estaba en vias de desarrollo, fue una manera de rectificar la
experiencia del usuario con un prototipo, se pudieron rectificar algunos detalles técnicos que
habia, como cambiar imagenes, mejorar animacion en ciertos puntos de la reproduccion del
video, checar que funcionara correctamente la tecnologia de realidad aumentada.

Ademas se observaron qué adecuaciones tendria, pocas o tal vez minimas la escuela
o la institucién para poder trabajar con este material y también rectificar que si, que hoy en dia
hasta esos puntos del pais que malamente se cree que no tienen tecnologia, pues si, también
cuentan con celulares que pudieran hacer uso de esta tecnologia de realidad aumentada y
concluyendo, se brindé la ayuda suficiente para establecer una conexion con el contexto en el
que se esta desarrollando el proyecto y sirvié que ya teniendo un prototipo para poder ver comé
se relacionaba el usuario con el objeto, sacar posibles correcciones para después pulir estos

detalles y posteriormente hacer la publicacion.

4.2. Publicaciéon Y Presentacion De Primer Ejemplar Ante Medios De Comunicaciéon E
Instituciones

Posterior a la retroalimentacion de las visitas de campo y los distintos cambios que tuvo
el material didactico se pudo imprimir un primer ejemplar al cual se le dio difusién en distintos
congresos, el primero celebrado en Tlacochahuaya el cual fue organizado por la Escuela Nor-
mal Bilingtie e Intercultural de Oaxaca y posteriormente en el Congreso Nacional De Escuelas
Normales Interculturales Bilingles el cual se llevo a cabo en Acapulco, Guerrero en Febrero de

2019, gracias a esto se dio la oportunidad de presentarlo en Paris, Francia en el Congreso De
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Educacion Y Tecnologia, dicha experiencia amplié un poco mas el panorama ya que para aquel
entonces ese tipo de tecnologia no estaba siendo empleada en el ambito educativo mucho
menos en comunidades indigenas rurales.

A partir de la pandemia de finales 2019 y el resto del 2020, el libro comenzo a tener
difusion en distintos congresos virtuales como en la Semana De Producciones Académicas
Del Posgrado En Pedagogia, todas estas se pueden encontrar en internet en especifico en las
redes sociales del Laboratorio De Cultura Educacion e Innovacion De La Division De Estudios

De Posgrado de la UNAM'.

Semana de Producciones Académicas del Posgrado en Pedagogia

Diidxa. Mis primeras palab mes de octubre de 2021.

Yulisa Hernandez Garcia !

Carlos Aguilar

>
5 Mtro. Carlos Antonio Aguilar Herrera

Responsable del Programa de Posgrado en Pedagogia
FES Aragon, UNAM

Adaptado de Presentacion del libro “Diidxa. Mis primeras palabras. Zapoteco-Espafiol” [Video], por Youtube, 2021, YouTube (ht-
tps:/lwww.youtube.com/live/nKN4oMJi8Mc?si=hPZQxQ7zcp004cp5). CC BY 2.0

El 14 de diciembre del 2021 se realizé una presentacion en la Facultad de Estudios
Superiores Aragon durante la inauguracion del Laboratorio De Cultura, Educacion e Innova-
cion, en donde estuvieron autoridades del plantel, como el director Fernando Macedo Chagoya,
la jefa de la division de estudios de posgrado la Dra. Maria Elena Jiménez Zaldivar, la Dra.
Liliana Garcia Montesinos, asi como distintos funcionarios y docentes de la misma. Durante la
presentacion se dieron a conocer nuevos proyectos en los que trabajaria el laboratorio, pero

como proyecto principal y protagonista del evento fue el libro “Diidxa mis primeras palabras

' https://www.youtube.com/watch?v=nKN4oMJi8Mc&ab_channel=LabCulturaEducacioninnovacion
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Zapoteco-espafol”.
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Adaptado de Emision en directo de 1er Congreso Internacional de Artesania [Video], por Youtube, 2021, YouTube (https://www.
youtube.com/live/3nglswwbh2k?si=pysFUOt_RqHBgoVG). CC BY 2.0

4.3. Entrega De Ejemplares A Escuela Primaria Multigrado En Conjunto Con Autoridades
De La UABJO Y FES Aragon UNAM

El 14 de octubre 2021 se realizé un programa de integracion con los padres de familia,
docentes, y alumnos de la Escuela Primaria Bilinglie Emiliano Zapata de la comunidad de San
Baltazar Guelavila, conjuntamente con autoridades de la institucion y el ex rector de la UABJO
(Universidad Autbnoma Benito Juarez de Oaxaca) Eduardo Bautista, por parte de la Facul-
tad de Estudios Superiores Aragon se contd con la presencia del director Fernando Macedo
Chagolla en compaifiia de la jefa de la division de estudios de posgrados e investigacion la
Dra. Maria Elena Jiménez Zaldivar y la Dra. Liliana Garcia Montesinos. En este programa de
integracion se hizo entrega del libro “Diidxa mis primeras palabras Zapoteco Espafiol” como
material didactico, incluyendo tabletas como complemento electrénico, esto con el propdsito de
favorecer la ensefianza del lenguaje zapoteco y su cultura.

Este libro ayuda a visibilizar su lengua en su entorno y el recibimiento fue distinto no
solo en la manera colonizadora de tratar de devolver un poco de lo que ellos nos compartie-
ron ya que como se ha visto a través de la historia siempre se ha querido sobre explotar a las

comunidades indigenas que son grupos vulnerables.
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Adaptado de UABJO Universidad Auténoma “Benito Juarez” de Oaxaca [Foto], por Face-

book, 2021, Facebook (https://www.facebook.com/photo/?fbid=1943361469171788&set=p-
cb.1943361612505107). CC BY 2.0

8 g P - &

Adaptado de UABJO Universidad Auténoma “Benito Juarez” de Oaxaca [Foto], por Face-
book, 2021, Facebook (https://www.facebook.com/photo/?tbid=1943361472505121&set=p-
cb.1943361612505107). CC BY 2.0
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Conclusiones

Participar en un proyecto como lo fue Diidxa, en conjunto con profesionales de otras
areas y comunidades del pais, generé el entendimiento de que el disefio va mas alla de la
creacion de objetos tridimensionales; debe tener también una contribucién en el ambito social,
existen problematicas mas importantes que continuar haciendo productos que corresponden a
los parametros estéticos y que muchos de ellos ya han tenido una solucién, no se trata de ser
un disefador mas de objetos en masa.

Cuando surge el Disefio Industrial como disciplina hasta hace algunos aros se tenia
una idea muy purista en donde solo existia la posibilidad del disefio especificamente orientado
en la creacion de productos, lo cierto es que se vive en una era de constante movimiento en el
que la profesion se esta abriendo a la posibilidad de emplear la creatividad en distintos campos,
como servicios, experiencia; etc. De modo que, los disefiadores deberan estar capacitados en
diversos temas incluyendo los culturales, no solo en el manejo de herramientas o software para
la produccion de objetos. Incluso, como es el caso de Diidxa, cuando el problema es demasia-
do complejo y requiere de una formacién multi y transdisciplinaria.

Como sociedad pluricultural, se debe entender que los pueblos indigenas y los indivi-
duos que la integran forman parte del referente cultural que el mundo tiene de nuestro pais,
lastimosamente son los que menos beneficios tienen en cuanto al progreso de la educacion y el
uso de la tecnologia.

Los disefiadores que provienen de un pais Latinoamericano deberian estudiar mas a
fondo el pasado, entender que la unién de la cultura colonizadora con la de los pueblos origina-
rios dio como resultado una comunidad con caracteristicas diversas, la mayor parte del tiempo
en la escuela unicamente se ensefia el disefio de distintos paises, pero muy poco se habla de
lo que se hace en México, sumado a esto que el disefio es poco valorado.

Trabajar con los pueblos originarios, teniendo unicamente como recurso las herramien-
tas que se ensefan en las escuelas de disefio y estando en un area urbanizada representa un
gran reto, al principio del proyecto se carecia del conocimiento de su cultura, en este caso de
los Valles centrales de Oaxaca, lo cual impedia representar muchos elementos y limitaba la

posibilidad de darle el significado correcto.
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Durante todo el proceso de creacion del material, se formé un vinculo con los individuos
de la comunidad, se construyé un didlogo entorno a las decisiones que se tomaban, jamas se
dejo de lado sus conocimientos ni se impuso estilos propios del disefo, todo ello ayudo a tratar
de innovar con elementos atemporales pero que también tuvieran relacion con las tradiciones
del pueblo.

Asi como en el disefio coexisten distintos estilos y procesos creativos, dentro de las cul-
turas indigenas también consideran por asi decirlo conceptos basicos al momento de elaborar
sus artesanias, lo cual es de gran apoyo para evitar interpretaciones desde una visién coloniza-
dora y a su vez respetar sus conceptos.

El proceso de creacién de contenido visual fue complejo, las ilustraciones del proyecto
Diidxa, son imagenes que representan la riqueza cultural ancestral de Oaxaca con lo urbano y
lo contemporaneo. Una mezcla de una metodologia coherente, una técnica apropiada y tam-
bién la expresion personal del disefiador, representan su entorno y sus costumbres mediante el
ritmo, las texturas y el color. La combinacion de técnicas que se mezclan con lo digital permitié
optimizar recursos y tiempos para poder liberar las posibilidades expresivas convenientes.

En cuanto a la animacion digital, es una técnica reconocida para la comunicacion de
diferentes tipos de contenidos, como en este caso ha sido el contenido educativo.

Las animaciones del proyecto Diidxa beben mucho de la riqueza de las ilustraciones
previamente realizadas, pero las dotan de un movimiento, que pueden generar en el usuario o
espectador una relacién de identidad con su entorno, no solo por el aspecto visual o el arte de
las imagenes sino por la narracion originaria de su contexto y mas aun por el idioma Zapoteco
que es en el que estan contadas las distintas animaciones.

Por lo tanto, podemos concluir que los objetivos de disefio en el proyecto Diidxa fueron
cumplidos de manera satisfactoria, ya que las persona o grupos al que se dirige el material di-
dactico se identificaron con este, dado que ellos mismos estuvieron involucrados en el proceso
creativo, dando retroalimentacién a los materiales graficos, lo que permite la apertura al trabajo
en equipo. Finalmente, la tarea del disefiador es ser promotor de los saberes y la cosmovision

de su cultura por medio del disefio.
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Anexos

Bocetos e llustraciones finales: https://drive.google.com/drive/folders/1585TdFcqx-

zPSXla- FJ_7fEdcCFZohy6F?usp=sharing

Storyboard de las animaciones digitales: https://drive.google.com/drive/folders/1Dj-

BKKXO0t5fxzniXkjuh9d4_b s-fNW_?usp=sharing

Animatic de la animacion “El secreto del burro”: https://youtu.be/MChSv-Ybkmo

Animaciones finales del proyecto Diidxa

El Secreto del Burro https://youtu.be/b7UZB3oMCqE
Verduras https://youtu.be/8aNrerAUhuQ

Animales https://youtu.be/mYHUUZKawnl

Comida https://youtu.be/jk8yajtqda8

Numeros https://youtu.be/eRZY2Z30cCc

Saludos https://youtu.be/1ThRop6WTJ8
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