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Introduccion

«Una caracterizacion del papel de los disefiadores que disefian informacion podria afirmar que
su contribucion consiste en reducir la complejidad cognoscitiva, en producir claridad y en contribuir
a la transparencia y la comprension.» (Bonsiepe, G.; 2000)

El proyecto de investigacién cuyas conclusiones se presentan en este trabajo tiene dos
objetivos centrales:

- disefo y produccion de un multimedia para su aplicacion a un grupo de usuarios
pertenecientes al ambito universitario;

- realizacién de una experiencia piloto.

Y un objetivo complementario

- relevar experiencia, usos y transferencias de sistemas multimediales aplicados a la educacién
y —eventualmente- comunicar la experiencia de produccidon de materiales por parte de un equipo
multidisciplinario. (Sautel, S. 2001:52)

En este marco, y en vistas de explicitar a orientacién del proyecto, se define multimedia como
la union de varios medios integrados bajo un mismo soporte con la finalidad de presentar

informacidn, y se hace hincapié en la concepcion del multimedia como herramienta cognoscitiva,
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planteando como problema a resolver la relacién concepto forma y la pertinencia en la asignacién
de los medios de comunicacidn y de transmision de informacion.

Se recorta entonces el proyecto a la produccion de un multimedia orientado a la ensefianza del
color en niveles basicos de las carreras de disefio, y desarrollado en el marco de una investigacién
empirica.

La experiencia se desarrolla en diferentes etapas de produccion y planificacion:

- seleccion del tema;

- identificacidn de audiencia;

- realizacién de una encuesta/ formalizacion de un diagndstico;

- definicién de un objetivo: recorte y disefio de contenidos;

- recorte de contenidos;

- visualizacion;

- esquematizacion: estructura de contenidos y de navegacion;

- pantallizacién: visualizacion de contenidos y usabilidad/ Realizacién de la Partitura Blarduni:

- aplicacién del dispositivo multimedia: analisis del nivel de satisfaccién del usuario/realizacién
de una escala Stapel;

- ajustes finales.

Identificacion de audiencia

Para definir el estado de la cuestiéon se toma como universo el tercer afio de la carrera de
Disefio en Comunicacién Visual, nivel en que los conceptos basicos sobre color se encuentran
asimilados.

Es en funcion de esta audiencia que en etapas sucesivas se proyectara el multimedia y se lo

evaluard, tomando como pauta de base aquellas cuestiones referidas al estado de la cuestion.

Realizacion de una encuesta/ formalizacion de un diagnéstico

La realizacién de una encuesta se transforma en la accién vinculante entre la identificacion del
problema y el desarrollo de los contenidos del multimedia. La encuesta indaga en las cuestiones
basicas sobre el conocimiento del tema: definiciones, identificacion de marcos tedricos y funcién

de los esquemas (modelos de aplicacion tedrica) a partir de los que se estudia el color.[1]
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Los resultados de la encuesta son tomados como premisas fundamentales para encarar las
actividades de proyecto de realizacion del multimedia y actian como condicionantes-disparadores
del mismo. Se trabaja sobre la frase de Umberto Ecorem tene verba sequentur (si tienes
imaginacion, la palabra aflora), que funciona como disparador para determinar las intervenciones
gue puede realizar el usuario como configurador de la relacién forma-funcién y la consecuente

priorizacion del concepto sobre la forma.

Recorte y diseiio de contenidos

Se plantean las siguientes pautas:

-la estructura del multimedia debe permitir un desarrollo de contenidos abiertos que el
estudiante pueda cerrar con su propio proceso de aprendizaje;

- la eleccién de una teoria particular del color (y de ensefianza del color) no descarta la validez
de otras estrategias;

- el disefio del multimedia debe generar aportes para la formacién de un corpus conceptual;
«naturalmente la teoria no precede, sino que sigue a la practica» (Albers, J. 1985).

Siguiendo estas pautas se desarrolla una linea argumental que tomara forma de guidn literario
a cargo de un gestor de contenidos, un especialista del tema que se encarga de las definiciones
conceptuales funcionales a la organizaciéon de la informacién, programando ademas los reenvios a
bibliografia, la visualizacion de material y la estrategia de trabajo propuesta en un ambito de

taller.[2]

Visualizacidn y analisis de casos existentes

El proceso de visualizacidn de casos existentes se inicia en el momento mismo de comenzar el
proyecto y apunta a construir un repertorio de signos Utiles que permitan argumentar las
decisiones respecto del disefio de la interfase. De este modo se seleccionan paradigmas de trabajo
referidos a organizacion de la informacion, pauta de disefio, funcidén de imagen y animaciéon y
cddigos estéticos pertinentes.

Considerando la audiencia seleccionada y el recorte del tema, la visualizacidon se orienta al
relevamiento y analisis de casos similares en funcion de la toma de decisiones para el proyecto. La

estética del multimedia se define en consideracién a éstas variables visualizadas.
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Esquematizacion

Estructura de contenidos y de navegacion: con el objetivo se secuenciar la red conceptual se
proyecta una guia de los contenidos seleccionados. El guidn puede trabajarse en el modo
tradicional, como guidn técnico, o bien visualizarse a modo de story board.

En la complejidad del recorte elegido, y a los fines de obtener una perspectiva general de la red
conceptual, ambas opciones lineales (guidén-story board) resultan insatisfactorias, ya que no
resultan clarificadoras para definir los vinculos posibles en la informacién y no permiten
sistematizar los recursos textuales, icdnicos y de movimiento que el multimedia abre.

Se realiza entonces un mapa esquematico que facilita la localizacion de los mdédulos de
contenido: la relacién entre los vinculos, la asignacion de medios tecnolégicos, los modos de

navegacién son algunas de las cuestiones a considerar en esta etapa.
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Partitura Blarduni

Se desarrolla un modelo de partitura como herramienta complementaria del clasico guion
técnico a dos columnas y como recurso de proyecto que completa el story board.

La renglonadura propuesta para la realizacién de la partitura es un modo de acceso a la lectura
de la banda de sonido en continuidad temporal. «Las bandas de imagen y sonido pueden leerse de

la misma manera en que puede leerse la melodia y el ritmo. Por otra parte permiten el control
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exacto de correspondencia entre los planos sonoros y visuales, y los niveles de intensidad (lectura

vertical similar a lo que en musica se llama armonia) (Eandi, H. Pérez Salas, A. Sautel, S.; 2003: 367)
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Pantallizacién: visualizacion de contenidos y usabilidad: la estructura de pantalla del
multimedia se organiza desde dos aspectos: la estructura de los contenidos y el aspecto funcional.
En el proceso de estructuracion de la informacién se manejan las siguientes variables:

- Relaciones entre moddulos y submddulos de contenidos, deben resultar claramente
diferenciables en pantalla.

- El modo de navegacion debe ajustarse al contenido, ajustado a la estrategia pedagégica;

- Localizadores: el usuario siempre debe estar ubicado en la navegacion del multimedia por
medio del disefio de elementos de percepcidn selectiva.

- Usabilidad: La distribucion espacial de la pantalla debe responder a principios de usabilidad;

- Pertinencia de los medios de informacion: los modos de comunicacidén escogidos deben ser
funcionales a la estrategia de comunicacién de contenidos;

- Calidad y cantidad de informacion: La cantidad de informacién de pantalla debe ser adecuada
al medio, a partir de pruebas piloto se debe determinar si el caudal de contenido es el apropiado
para la experiencia de taller.

El proceso de pantallizacion implica reiteradas pruebas y verificaciones de la usabilidad de la
interfase. Las variables que se ponen en juego implican sucesivas correcciones de las pautas

esquematicas.
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Aplicacion del dispositivo multimedia: analisis del nivel de satisfaccion del usuario/realizaciéon
de una escala Stapel: con el fin de evaluar la «condicion de satisfaccion del usuario respecto de la
aplicacion del multimedia en el proceso de aprendizaje de color se aplica la escala Stapel,
conformada por un conjunto de adjetivos y/o frases cortas seleccionadas ad-hoc en congruencia
con los objetivos iniciales de proyecto de multimedia.

Un trabajo de aplicaciéon en la Catedra de Tecnologia de Disefio en Comunicacion Visual lll (FBA-
UNLP) permite la evaluacion del multimedia como herramienta de aprendizaje. Esta experiencia se
realiza sobre una serie de preguntas articuladas sobre tres modulos organizados siguiendo las
definiciones basicas sobre las que se trabajé en la definicion del estado de la cuestidn, clasificacion

y organizacion del color sobre distintas teorias.[3]
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Los resultados obtenidos con la aplicacién de la escala Stapel y la evaluacién del multimedia
sobre la aplicacion de contenidos permite verificar fortalezas y debilidades del producto
multimedia.

Las premisas planteadas como hipdtesis son verificadas sobre esta aplcacidn.

En sintesis

Se puede sefialar que el disefio del multimedia interactivo «Color Basico» se basa en la puesta
en practica de las premisas de relacion forma-funcion donde los recursos se encuentran
subordinados a los contenidos. Se trata de una interfase multimedia en la que los recursos se
encuentran asignados siguiendo una linea de contenidos que permite al usuario, a la luz de los
resultados obtenidos a partir de la Escala Stapel y la experiencia de usabilidad, concentrarse en la
tarea que lo ocupa y mantener el interés. Un sistema que no da respuestas, sino que ayuda a

encontrarlas.
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Definiciones

Disefo interactivo: por disefio interactivo se entiende aquel que utiliza cualidades del disefio de
identidad y del disefio de informacidon para contextualizarlas valiéndose de ellas con un fin
cognoscitivo.

Esquemadtica: la esquematica permite una visualizacion de la red conceptual. Mediante ella se
realiza un mapa que facilita la localizacién de los médulos de contenido, los vinculos, los medios
tecnoldgicos utilizados, los modos de navegacion.

Guion: guia literaria o técnica de contenidos. Esquematizacién estructural del
sistema multimediainteractivo.

Interfase: “ambito en el que se estructura la interaccion entre usuario y producto para permitir
acciones eficaces” (Bonsiepe, G. 1999)

Pantallizacion: puesta en pantalla que reune las condiciones bdsicas para el acceso y la
comprensién de los contenidos, considerando etapas de preproduccién, produccién vy
postproduccion.

Renglonadura: distribucién de lineas o renglones en una partitura con el propdsito de escribir
sobre o entre ellas.

Secuencia: mdédulo de contenido.

Story board: previsualizacién dibujada esquematicamente —historieta- de una secuencia en
imagenes.

Usabilidad: reunir condiciones para el uso. Implica una comunicacion eficaz y efectiva entre
usuario y sistema: facilidad en la navegacion, calidad estética, interés.

Contempla: niveles de jerarquia en la informacién, estructura de navegacién que derive en

acciones concretas, y desarrollo de una percepcion selectiva que favorezca la atencion del usuario.

Anexo 1

Preguntas para detectar el estado de la cuestion

a. Cuales son los colores primarios?

b. Con cuantos colores trabajar, 16.000.000 o tres?

c. Qué son los colores primarios?
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d. Podria citar definiciones de colores primarios segun autores?
e. Qué son los colores secundarios?

f. Qué son los terciarios?

g. Qué es el circulo cromatico?

h.

Resultado general de la encuesta:

Satisfactorio 35,79 %

No satisfactorio 48,72 %

No responde 15,47 %

Anexo 2

Grilla de evaluacién de un multimedia

Evaluacién de la calidad pedagdgica de un sistema de aprendizaje multimedia interactiva

Basado en los contenidos del Seminario «Sistemas de Aprendizajes Multimedia Educativos» a
cargo del Prof. Phillippe Marton de la Université de Laval, Québec, Canada

| Visualizacién Mediatizacion

1. Organizacion de los mensajes

1.1. Pertinencia de los signhos escogidos

1.2. Organizacion de los mensajes

1.3. Calidad Técnica

1.4. Calidad estética

1.5 Calidad semantica

1.6. Teclas de navegacion

Il Tratamiento de contenido

2.1 Adaptacioén a la poblacién identificada

2.2 Objetivos de aprendizaje

2.3. Diseno pedagégico

Il Aspectos pedagdgicos

3.1 Motivacion

3.2. Ritmo individual

3.3. Participacion activa
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3.4 Percepcidn selectiva

3.5. Método, técnica y estrategias

3.6 Guia

3.7 Actividades dentro del relato y para resolver las acciones.
3.8 Ejercicios adaptados con retroalimentacién

3.9. Respuesta inmediata de los resultados

3.10 Contactos Humanos

IV Interactividad

4.1. Funcién de comunicacién. (Manejo del mensaje)
4.2. Funcién de participacién

4.3. Libertad del alumno

4.4. Didlogo-interaccion con el sistema

4.5. Control del sistema

4.6. Iniciativas compartidas

Anexo 3
Escala Stapel
La escala se construye a partir de un conjunto de atributos que los ususarios califican unavez
utilizado el multimedia del 1 (para nada) al 7 (perfectamente).
1. Interesante
Agil
De acceso facil a la informacion
Motivante

Permie graduar la informacion

2
3
4
5
6. Util para memorizar los esquemas
7. Aporta contenidos precisos

8. Navegable

9. Visualmente atractivo

10. Monodtono

11. Ofrece opciones

12. Logra mantener la atencién
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13. Incluye ejemplos validos

[1] Las preguntas realizadas en esta encuesta y los resultados generales se presentan en el Anexo 1 del presente
trabajo. Los resultados parciales de la encuesta fueron publicadas en Actas del Il Congreso Nacional de Investigacion
Educativa (Universidad Nacional del Comahue) y en 12 Jornadas de investigacion en disciplinas artisticas
y proyectuales (FBA; UNLP).

[2] El especialista de contenidos forma parte del equipo de investigacion. Su trabajo consiste en seleccién vy
recopilacidon de material bibliografico, seleccién del acerbo icénico para el multimedia, elaboracion de los textos y
elaboraci’n de la estrategia de ensefianza en el marco del taller.

[3] En el anexo 3 se presentan los atributos planteados para el desarrollo de la escala.
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