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Capitulo 1
Introduccion

1. Introduccion

El arte actual maneja nuevas herramientas que suponen nuevas formas de comprender y
acercarse al hecho artistico, ya sea de manera creativa como analitica y contemplativa,
mayoritariamente derivada del rapido progreso tecnologico, asi como del subsiguiente
avance en los modelos de comunicacion: las instalaciones, las perfomances, las video
creaciones, las video instalaciones etc. Estos nuevos planteamientos y estas nuevas
tecnologias se desarrollan tanto fuera como dentro de las salas de exposiciones y se
apropian de las nuevas plataformas de entretenimiento y comunicacion, cambiando
constantemente el modo de relacionarnos entre nosotros, y el modo en que nos

relacionamos con lo que nos rodea.

Nos encontramos en el transcurso de un trepidante proceso de desarrollo de estas
tecnologias en el arte y la velocidad vertiginosa con la que estan evolucionando hacen que
las narrativas comiencen a transformarse, dando lugar a un nuevo usuario, un usuario que
ha asimilado nuevos codigos narrativos y que no solo busca una nueva historia sino que

también busca una nueva experiencia.

En el arte actual y concretamente en la video creacion y video instalacion, la narrativa se
fundamenta en los conceptos y las nuevas estructuras narrativas no se sustentan en la
estructura narrativa clasica, inicio, nudo y desenlace, sino que son narrativas no lineales.
Esta estructura narrativa no lineal, que se encuentra ya bastante consolidada en el arte
actual, empieza a ser utilizada de manera funcional en &mbitos como la medicina

terapéutica, la didactica, etc., aunque de una manera pasiva por parte del usuario.

La aparicion de nuevas estructuras narrativas audiovisuales interactivas, sustentadas en los
nuevos sistemas de proyeccion y narracion audiovisual, nos plantean nuevos marcos de
trabajo, ya que la no linealidad en la asimilacion de contenido propone una nueva

adaptacion de nuestros modelos de percepcion.



2. El problema

La narrativa no lineal interactiva es una herramienta que abre nuevas formas de
experiencia para el usuario. Debido a su ruptura con la narrativa lineal, nos brinda libertad
expositiva y convierte al usuario de pasivo en un usuario activo, ya que requiere una

actitud inmersiva en la narrativa para poder entender, vivir y disfrutar de la experiencia.

Estudiar estas nuevas formas de experiencia del usuario en la narrativa no lineal

interactiva, constituye el eje central de nuestra investigacion.

Para ello deberemos disefiar, desarrollar y validar distintos prototipos interactivos con
diversas estructuras de narrativa no lineal. Tanto la estructura de los prototipos como las
variables de diseflo e interaccion que se analizaran, seran asimismo objeto de esta

investigacion.

Ademas, en esta tesis doctoral se realizaran aportaciones para la aplicacion de la narrativa
no lineal a la Educacion. Se trabajaran conceptos y metodologias tales como como digital
storytelling, mLearning y educacion emocional. Asimismo, componen la motivacién de
esta tesis la propuesta de nuevas estructuras narrativas que mejoren la experiencia
emocional del usuario. Se estudiaran aspectos perceptivos, tales como el color y su
relacién con las emociones, y aspectos interactivos, tales como la interaccion natural en

narrativas.

3. Preguntas de investigacion

Varias preguntas debian hacerse para dar respuesta al problema planteado anteriormente.

Por ello, a continuacidon veremos las preguntas clave que guiaron esta tesis doctoral:

« (Qué factores humanos son determinantes en la experiencia de usuario en un
sistema de narrativa no lineal interactiva?

« (Qué principios graficos e interactivos debemos considerar para el disefio de una
interfaz de narrativa no lineal interactiva no invasiva?

« (Como interfieren los elementos graficos e interactivos de la interfaz de usuario en

las nuevas formas de narrativa audiovisual no lineal interactiva?.



« (Coémo afectan los elementos graficos e interactivos de la interfaz de narrativa no
lineal a la percepcion, cognicidn y respuesta del usuario?

« (Influyen los colores en la interaccion del usuario con el sistema de narrativas no
lineales interactivas?.

« (El uso del color en los botones de navegacion facilita la seleccion del recorrido
narrativo cuyo contenido es emocional?

« (Como es la experiencia emocional del usuario con los prototipos creados?.

« (Como es la experiencia de usabilidad del usuario con los prototipos creados?.

« (La creacion de narrativas no lineales interactivas con contenido emocional
favorecera la educacion social y emocional de los estudiantes?

« (A través de la creacion de microformatos con dispositivos moviles, qué

competencias desarrollan los estudiantes?

4. Objetivos y contribuciones

La tesis doctoral que se presenta en este documento tiene como objetivo general elaborar
una propuesta para el disefio, desarrollo y validacion de un sistema interactivo de
estructuras narrativas no lineales para el estudio de nuevas formas de experiencia

emocional del usuario. Para ello se deberdn seguir los siguientes objetivos especificos:

* Disenar la estructura del sistema interactivo de narrativa no lineal interactiva.

* Definir las variables que se analizaran dentro del sistema interaccion.

* Disefiar los instrumentos de validacion y decidir las técnicas que se implementaran.

* Crear prototipos de narrativa audiovisual nolineal interactiva (PNLI) para estudiar y
valorar la experiencia del usuario con la interfaz grafica e interactiva.

* Crear prototipos de narrativa audiovisual nolineal interactiva (PNLI) con contenido
emocional para estudiar y valorar la experiencia del usuario con la interfaz grafica y

la influencia del color en los elementos interactivos.

Pr otra parte, en relacion con la experiencia educativa de creacion de narrativas no lineales
por los estudiantes en el marco de una asignatura especifica, se estudiaran metodologias y

tendencias emergentes en educacion, tales como:



* El aprendizaje colaborativo soportado por ordenador (CSCL) para la ensenanza de
competencias trasnversales, tales como el trabajo en equipo,

* La narrativa digital para la ensefianza de competencias sociales y emocionales.

* Y la utilizaciéon de dispositivos moéviles para la ensefianza de competencias
especificas (mLearning) de la asignatura en la creacion de microformatos

audiovisuales y competencias tecnologicas.

Asimismo, ante las carencias de estudios de las narrativas audiovisuales no lineales
basadas en estructuras emocionales con una aplicacion educativa, se desarrollard una
propuesta de evaluacion emocional y se analizard el uso del color como apoyo a la
navegacion emocional para una interfaz de narrativa no lineal interactiva. Para ello, se
estudiaran los fundamentos teéricos del disefio de la navegacion emocional y se validara la
experiencia de usuario con este sistema. Esto supone diferentes aportaciones a las
narrativas audiovisuales no lineales interactivas basadas en estructuras emocionales con

una aplicacion educativa.

5. Metodologia

Para poder conseguir los objetivos planteados anteriormente se deberan abordar diferentes

tareas.

La primera de ellas serd una busqueda y revision bibliografica, a partir de la cual se
obtendrd un conocimiento sobre lo que hay investigado hasta hoy dia acerca de las
narrativas no lineales, el disefio de interfaces y las técnicas de evaluacion de la experiencia

de usuario.

Una vez examinado el estado del arte mencionados anteriormente, se procedera a la

redaccion de las hipotesis de trabajo.

Para validar estas hipotesis planteadas se realizaran prototipos a los cuales se puedan

aplicar los fundamentos de disefio y propuestas de mejora.



Luego, se disefiaran los instrumentos que seran utilizados en las pruebas (cuestionarios,
evaluacion de expertos o de cualquier otro tipo), que permitiran validar o refutar las

hipotesis de investigacion propuestas.

Después serd necesario llevar a cabo una serie de pruebas en el laboratorio (expertos y

usuarios) y en contexto real (contexto escolar).

Asimismo, el desarrollo de esta tesis doctoral puede verse en cuatro grandes fases, tal y

como se resume en la Tabla 1:

FASE 0
Revision de la Literatura P - (cid iati
Hipotesis de trabaijo Definicion de objetivos
(Estado del Arte) P J | I I
FASE 1
Diseiio del primer prototipo. Plan de Eva- Reformulacion de la propuesta. Disefio del
luacion.  Validacion  del  prototipo segundo prototipo. Plan de Evaluacion.
(Instrumentos de recogida de informa- Validacion del prototipo (Instrumentos de
cién). Conclusiones. recogida de informacion). Conclusiones.
Actualizacion del estado Hip6tesis de trabajo | I Definicion de objetivos
del Arte

FASE 2

Experiencia de Innovacion educativa. Formacion del Alumnado. Disefio del Tercer prototipo
NENLI. Implementacion del protocolo de recogida de datos Analisis y tratamiento de datos sobre
la experiencia educativa. Conclusiones.

Actualizacion del estado

Hipdtesis de trabaj Definicion de objetivos
del Arte ipétesis de trabajo | I

FASE 3

Evaluacion del prototipo. Validacion del prototipo (instrumentos de recogida de informacion).
Conclusiones Pre-Test. Conclusiones Test. Conclusiones experiencia emocional.

Actualizacion del estado | Hiptesis de trabajo | | Definicion de objetivos |
del Arte

Conclusiones y propuesta final. Redaccion final

Tabla 1. Fases de la tesis



La investigacion se desarrolla en 4 Fases que se realizaron en los 2010, 2011, 2012 y 2013

y que se describe en el siguiente Cronograma (Tabla 2) en el que se incluyen las diferentes

tareas realizadas.

Tareas

Ano 2010

Afos 2011

Ao 2012

Ao 2013

Revision de la Literatura
(Estado del Arte)

Hipotesis del trabajo

Definiciéon de objetivo

FASE 1

Disefio del primer
prototipo

Plan de evaluacion

Validacion del prototipo
(Instrumentos de recogida
de informacion)

Conclusiones

Reformulacion de la
propuesta

Disefio del segundo
prototipo

Plan de evaluacion

Validacion del prototipo
(Instrumentos de recogida
de informacion)

Conclusiones




Tareas

Ano 2010

Afos 2011

Ao 2012

Ao 2013

FASE 2

Experiencia de
innovacion educativa

Formacion del alumnado

Disefio del tercer
prototipo NENLI

Implementacion del
protocolo de recogida de
datos

Andlisis y tratamiento
de datos sobre la
experiencia educativa

Conclusiones

FASE 3

Evaluacion del Prototipo
NENLI

Validacion del
prototipo(instrumentos
de recogida de
informacion)

Conclusiones Pre-test

Conclusiones Test

Conclusiones
experiencia emocional

Conclusiones y
propuesta final.
Redaccion final

Tabla 2. Cronograma




6. Estructura de la tesis

La memoria de investigacion de esta tesis doctoral se organiza en ocho capitulos, donde en
el Capitulo 1, de caracter introductorio, se presenta la motivacion, el problema, las
preguntas de investigacion, objetivos y metodologia seguida en el trabajo. Seguidamente se
presentan en tres Capitulos los fundamentos tedricos de esta tesis por area (Arte,
Interaccion  Persona-Ordenador y Educacion) y finalmente, los tres siguientes
correspondientes a las experiencias y pruebas realizadas, con sus principales resultados,

hallazgos y aportaciones.

En este sentido, el Capitulo 2 presenta una sintesis de los fundamentos de la narrativa
audiovisual no lineal interactiva, desde la creacion audiovisual, las estructuras narrativas,

el estado del arte y las tendencias actuales en este sentido.

Por otra parte, el Capitulo 3 resume los aspectos mas relevantes del area de la Interaccion
Persona-Ordenador que guiaran el disefio grafico de las interfaces, la interaccion con las

mismas y su posterior evaluacion.

El Capitulo 4 presenta las principales tendencias educativas que fueron aplicadas y
utilizadas en la experiencia de innovacion educativa llevada a cabo en el contexto escolar.
Asi, se analizaran los fenomenos del “digital storytelling” o narrativa digital, el “mobile
learning”, “microlearning”, aprendizaje en la nube, aprendizaje colaborativo vy la

educacion social y emocional.

En el Capitulo 5 se presenta el disefio de los prototipos siguiendo las metodologias y
técnicas abordadas en el Capitulo 3 y su evaluacion con expertos. Se destaca el uso de la
técnica de EyeTracking, o seguimiento de la mirada, por su naturaleza no invasiva para
descubrir elementos escondidos de la atencion y la percepcion relacionadas con la

organizacion y composicion grafica e interactiva de la interfaz.

El Capitulo 6 describe la experiencia de innovacién educativa en el contexto escolar, el
enfoque metodologico y los principales resultados, entre los que se destacan la creacion de

prototipos de narrativas no lineales interactivas con contenido emocional.

En cuanto al Capitulo 7, en el mismo se analizan las pruebas llevadas a cabo con usuarios

reales en el laboratorio de usabilidad del Departamento de Ingenieria de Sistemas y

8



Automatica de la Universidad de La Laguna. Se destacan, ademas del uso de la técnica del
EyeTracking para la evaluacion de las interfaces, la indagacion realizada sobre la
influencia del color en la identificacion del contenido emocional de las narrativas

presentadas.

Finalmente, en el Capitulo 8 se presentan las principales conclusiones y aportaciones de
esta tesis doctoral, asi como, las lineas abiertas de investigacion que se desprenden del

presente trabajo.



Capitulo 2

El Lenguaje Filmico

Narrativa Audiovisual no Lineal Interactiva

1. Introduccion

En este Capitulo vamos a analizar el estado del arte del paso de la estructura audiovisual
lineal a las estructura audiovisual no lineal y como esta transicion es consecuencia de
nuevas propuestas narrativas, tales como el cine experimental, el video arte, los

videojuegos y la transmedia storytelling.

Ademas, se presentan los elementos que conforman las estructuras audiovisuales y sus
caracteristicas. Dentro de sus caracteristicas destacaremos los valores dramaticos y
emocionales que seran la base de la experiencia de innovacion educativa, los cuales se

analizan en el Capitulo 6.

2. La Creacion Audiovisual. El Lenguaje Filmico.

La creacion audiovisual es, ante todo, un proceso comunicativo. Como todo producto
comunicativo genera un mensaje que se desea hacer llegar a alguien y para que este
proceso sea exitoso ha de realizarse mediante el empleo de un codigo comun entre el

emisor y el receptor.

Al analizar una estructura audiovisual podemos diferenciar tres elementos fundamentales
que se conforman entre si como si fueran “mufiecas rusas”. Si los analizamos desde lo
general a lo concreto podemos ver que los tres elementos fundamentales serian: secuencia,

escena y plano. A continuacion veremos cada uno de estos elementos en detalle.

a) Secuencia: Es la unidad dramatica y temdtica con sentido completo.

Cada secuencia va a estar dividida en varias escenas como podemos observar en la Figura
1. Una escena en un libro seria un parrafo y una secuencia se traduciria en un libro como si

fuera un capitulo.
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Figura 1. Sed de mal. Orson Welles (1958).

b) Escena: Accion continuada que se desarrolla dentro de un mismo ambiente o escenario
como se recoge en la Figura 2. Ese escenario es de donde viene la palabra escena, porque

en teatro cuando se cambia de escenario es cuando se cambia de escena.

Figura 2. Psicosis, Alfred Hitchcock (1960).

¢) Plano: Accién ininterrumpida de la cdmara, desde que se pone en marcha hasta que se

apaga, como se muestra en la Figura 3.

Figura 3. Casa Blanca, Michael Curtiz (1942). ]
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La unidad minima significativa de la creacién audiovisual es el plano. El plano posee
diversos tamafos y por lo tanto sus valores varian. Estos valores se potencian a través del

movimiento del plano, o mejor dicho, de la camara con la que se obtiene.

El plano posee valor temporal y espacial. Desde una perspectiva espacial el plano es el
espacio escénico que vemos en el marco del visor de la cdmara o en la pantalla (la escala),
desde una perspectiva temporal, el plano es todo lo que la cdmara registra desde que se

inicia la filmacién hasta que se detiene.

Los planos van a ser las palabras y las frases de nuestra la narrativa audiovisual, tanto

lineal como no lineal.

Los planos los podemos agrupar en cinco grupos dependiendo de la escala, su angulacion y

su duracidn.

El primer grupo, los tipos de plano Generales, estd formado por los planos que proceden
de una horizontalidad de la camara y tienen un alto valor descriptivo como se muestra en la
Figura 4. Los tipos de plano Generales suele colocarse al comienzo de una secuencia
narrativa por su valor descriptivo y por lo tanto permite al espectador sentir el control del
espacio donde se desarrolla la accion. Sus duraciones en pantalla suelen ser mayor que la
de los planos mas cerrados, ya que pueden incluir muchos elementos y de esta manera el

espectador puede observar mejor su contenido.

‘_-‘.LJ. ‘ <
: B SIS x : =3
Figura 4. Plano general. Karai Norte. Marcelo Martinessi (2009).

[

El segundo grupo, los tipos de planos intermedios (Figura 5), se compone por planos
donde los protagonista adquieren valor, asi como, las organizaciones espaciales que se

producen entre ellos. Se caracterizan por hacer énfasis en la accion y la situacion de los
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personajes y tienen un valor descriptivo, narrativo o dramatico. En este tipo de planos los
personajes pueden llegar a ocupar la pantalla con un tercio de su cuerpo, y permite una

identificacion emocional del espectador con los actores.

B oo %
T =9

Figura 5. Planos. El hijo de la pradera. King Baggot, y William S. Hart (1925).

El tercer grupo, los tipos de planos cortos, esta formado por los planos donde el rostro de
los protagonistas adquiere gran importancia y tienen la facultad de introducirnos en la
psicologia del personaje (Figura 6). Desde el punto de vista narrativo nos puede transmitir
informacion sobre los sentimientos, analizar psicolégicamente las situaciones y describe
con detenimiento a los personajes. Hay que tener en cuenta que estos planos si estan muy
proximos en el encuadre (primerisimo plano), su utilidad es enféatica y su abuso conlleva
un cierto agotamiento visual del espectador. En su temporalidad, son el contrapunto de los

tipo de planos generales.

Figura 6. Planos. La Passion de Jeanne d'Arc.. Carl Theodor Dreyer (1928).
14



El cuarto grupo, los tipos de planos segun angulacion, estan organizados por el angulo en

el que se coloca la camara en relacion al objeto. Esta angulacion nos permite tener

(espectadores) y dar (creadores) una percepcion determinada de los personajes como

podemos ver en la Figura 7 y Tabla 3.

Figura 7. Plano contraplano, picado y contrapicado.

El quinto grupo, los tipos de planos segun duracion, daran el ritmo de la narrativa (ver

Tabla 3).
T;fg; (]));E DESCRIPCION EFECTOS
Representa el espacio total, es La Fi~gura ’humaI’la en su interior es
Gran Plano descriptivo, da una referencia pequefia (Ej: un ndufrago en la playa).
General global. Se usa para rodar ambientes iz el lnoiilbe G ?l mugdo. .
y paisajes. Ev'oca soledad, fatalidad, infinitud,...
(Ej: un mar de praderas).
7)) Uso descriptivo, como el anterior.
E Plano Algo mas redupido que el ante.:rior. Precisa circunstancias de lugar y
§ General Muestra a la Figura y escenario en tiempo.
E su totalidad. Permite rodar grupos en accion (Ej:
= una batalla).
© Plano de Crea ambientes particulares, resalta
(T el marco de la accion y situa a los Uso mas narrativo y dramatico.
personajes.
Plano de Ubica a los personajes en un Individuali . |
Conjunto espacio mas restringido que los ndividualiza  progresivamente a _los
Corto anteriores. personajes en su marco de referencia.
Americano Corta la imagen'del personaje a la
%) altura de las rodillas. N - .
S Uso psicologico, dramatico y narrativo.
a Medio Corta a la altura de la cintura. El, personaje aparece a la altura de 'la
= mirada del espectador y permite
e~ interiorizarlo.
E Medio corto | Corta a la altura del pecho. Se aprecia como impacta la realidad o
Z Nedi la accion en el personaje.
edlo Corta por debajo de las rodillas.
amplio
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Muestra la cabeza en su totalidad, Uso analitico, psicologico.
” Primer Plano | agranda el detalle y reduce el Emotividad, belleza, muestra como
8 conjunto. Aisla al personaje. vive el personaje la propia escena.
e | Gran Primer Uso psicologico y profundo (tensiones,
8 Plano o Muestra un detalle concreto en el conciencia, obsesiones...)
Plano de rostro del personaje o de un objeto. Intimidad del personaje, reacciones
Detalle mas intimas.
La camara se sitda en la linea . .
Neutro . Naturalidad, normalidad.
z horizontal.
= Pequefiez, aplastamiento del personaje
r u Za B
5] . La camara se angula y filma desde dquen P p !
< | Picado . .. . abatimiento, ...
- arriba, disminuyendo las verticales. . w Sy
=) sensacion de “seguridad” al espectador.
% Prepotencia del personaje, altivez,
<« . La camara se coloca y filma desde desconcierto, inquietud,...
7 | Contrapicado . . « S .
g abajo, alargando las verticales. En este caso “seguridad” al personaje
©) frente al espectador.
c% La camara si situa en la vertical de ..
. . Dominio total del espectador.
Cenital la escena, perpendicular al .
. Superioridad.
escenario.
. Intensidad de la accidn, sensaciones
Suelen ser primeros planos, en .
Z . o vertiginosas.
79 Cortos secuencias muy dinamicas e « - o
= . Flash”: Plano inferior a un segundo,
= O Intensas. , L. e 8
O < esta en limite de la percepcion visual.
=
= . Se usan planos generales, mu . - .
/| Sostenidos anp £ > Y Sosiego, tranquilidad, contemplacion.
descriptivos.

Tabla 3. Tipos de plano.

Para separar las distintas partes, secuencias, el cineasta ha de recurrir a diferentes

elementos de la composicion, que dardn paso a los diferentes planos (ver Tabla 4).

ELEMENTOS DE
LA DESCRIPCION EFECTOS
COMPOSICION
* Gran fuerza de atraccion sobre la
Foco de color o de luz que destaca . Qel espectad(1>r (813 ue
PUNTO sobre la imagen al romper su pl'lerta aplrerta cott luz' al fondo).
uniformidad. e Si se sitia por encima del centro
geométrico del plano transmite
sensacion de equilibrio.
Sirve para ver lo que 1o existe y * Lineas diagonales: rompen la
para concretar lo esencial de una . : .
informacion. m’onotoma y ap'ortan dinamismo.
. El fuego de las lineas en el plano * Lineas horlzontale.s: evocan
LINEA descanso, paz, serenidad (Ej: un

traza nuestra mirada, marca el lugar
donde se detiene, selecciona
personajes y les da preferencia de
contemplacion.

campo de centeno).
Lineas verticales: fuerza, autoridad,
dignidad (Ej: una alta torre solitaria).
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Consiste en contrastes, sombras y
claros, que se usan de modo
efectista o realista. la luz determina
el significado de la imagen, expresa

Luz directa: acentia los contrastes y
muestra los detalles.
Luz difusa: suaviza las formas, crea

LUZ . . . imagenes planas.
emociones, diferencia aspectos, L frontal: inunda  tod 1
crea ambientes, genera volimenes, z f ronta .bllnun a fodas fas
potencia la nitidez de la imagen, SUPCTTICICS VISt es,',
difumina. etc. Luz lateral: sensacion de volumen.
) Blanco (alegria), verde (esperanza),
Es un elemento expresivo que rojo (pasion), negro (pena)
refleja la naturalidad de los Escena de an;or' tonos rosa’;.
COLOR elementos de una fotografia o de un . .
lano. pero también se usa con Escena de catéastrofes: grises.
If)‘lnes ;:?ectistas Pelicula de jovenes: colorido.
] Escena tragica: tonos frios.
Es un elemento expresivo que
BLANCO Y refleja la naturalidad de los Transmite abstraccion.
NEGRO elementos de una fotografia o de un Evoca pobreza, minimalismo.
plano, pero también se usa con Emula el cine clasico antiguo.
fines efectistas.
Gran poder efectista, apreciable en
. La escenografia estd en relacion la diferente forma de tratar la
O]?EC;JA]?SII%:(?II 8N con el género del filme, personajes, escenografia (en directores como
: trama, etc. Esta intimamente ligada Almododvar, Fellini, Orson Welles,
LA g
ESCENOGRAFiA | 2 la luz y a la profundidad de Ridley Scott, ...).
campo. * Muy diferente segun el género
(Wenster, comedia, cine negro...).
Tabla 4. Elementos de composicion.
ELEMENTOS DEL .
MOVIMIENTO DESCRIPCION EFECTOS
Descriptivos: la camara describe un espacio,
acompafia a un personaje o dota de vida a un
objeto.
Dramattrgicos: expresan el estado de animo del
personaje, su punto de vista, ...
Actualmente la Panoramicas: la camara gira sobre su eje (en
técnica permite horizontal, vertical, oblicuo, ...) descubre el objeto
FLJEZA O movimigntos de todo progresivamente, asume la mirada del espectador
MOVIMIENTOS | tipo a la cémara y crea relacion entre situaciones y personajes,

DE LA CAMARA

gracias a plataformas,
gruas, brazos
articulados, etc...

Travelling: movimiento lineal o sinuosos hacia
delante  (sensacion  de introduccion o
aproximacion), hacia atras (amplia el campo e
introduce elementos nuevos en escena), a los lados
(evoca enumeracion o recapitulacion) y en vertical
(otro modo de captar la realidad).

Zoom: es un movimiento “aparente” pues la
camara no se mueve, sino el objetivo, modificando
la distancia al objeto o personaje.
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Las grandes

Fijeza: facilitan la concentracion del espectador en
el texto en detrimento de la imagen (Ej:
Telediario).

RELACION DEL | posibilidades de Movimiento constante: mete al espectador en la
MOVIMIENTO DE | movimiento de ., - L . d
LA CAMARA Y cAmara, a su vez, accion, confusion, violencia, ... (Ej: Escenas de
DE LOS determinan el lu,ChE,l)' . .. , .
PERSONAJES significado de su Dlalectlf:a del 'movnnlgnto' 'camara/personaje:
inmovilidad o fijeza. personaje 'y cdmara 1nrn(')v1'1es, ambos en
movimiento, camara en movimiento y personaje
estatico y viceversa.
La imagen no es
1pdepend1ente ol Plano-secuencia: se rueda con continuidad espacio
tiempo, pero la . .
., temporal y los tiempos coinciden.
DURACION duracién real no Primeros planos: necesita menos tiempo de vision.

siempre coincide con
la duracién aparente
(tiempo
cinematografico).

Plano muy rico en composicion: requiere mas
tiempo.

Tabla 5. Elementos del movimiento.

Los elementos del encuadre determinan las caracteristicas del plano desde la perspectiva

del objetivo, tal y como se recoge en la Tabla 6.

ELEMENTOS DEL .
ENCUADRE DESCRIPCION EFECTOS
* Profundidad vs. aplastamiento.
El objetivo de la camara dara lugar | ®* Movimiento dindmico vs. estatico.
ULADLL a encuadres de planos normales, de | ¢ S 16 ial d t
OBJETIVO p 5 ensacion espacial de apertura vs.

gran angular y teleobjetivo.

cierre.
* Espacio despejado vs. agobiante.

Tabla 6. Elementos del encuadre.

Entendemos como campo el espacio visual que toma la camara desde el punto de vista en

que se halla y segtn el angulo de encuadre, pero existen diferentes variables y elementos

del campo, tal y como se expresa en la Tabla 7.

ELEMENTOS Y
VARIANTES Y DESCRIPCION EFECTOS
DEL CAMPO
Es inverso al campo,
pues consiste en * Expresa realidades diferentes, la vision de cada
CONTRACAMPO mantengr aun persopaje. ' .
personaje de espaldas * Permite ver las reacciones de cada personaje por
mientras el campo lo separado (Ej: Escena de didlogo).
mantiene de frente.
Son espacios y * A campos cortos corresponden fueras de campo
elementos que quedan amplios.
fuera del campo de la * Sensacion de carencia, tension, deseo de presencia
FUERA DE . . . . L
CAMPO vision del espectador real, sugiere espacios representados e imaginarios

pero que sin embargo
¢l imagina y da por
supuesto que existen.

llenos de suspense.

* Elementos como miradas, movimientos, gestos...

dirigen la atencion del espectador hacia el fuera de
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campo (Ej: Peliculas de suspense, una camara
situada a la espaldas de personaje...).

Es el espacio donde se
fabrica la imagen, el
espacio del director,
EL OTRO camaras, sonido,... * Si aparece en escena tiene un efecto de
CAMPO' No aparece en escena 'y transparencia de nuestra mirada.

los actores no pueden
mirarlo de forma
explicita.

* Amplia el alcance de vision del espectador.

* Permite establecer relacion entre dos personajes
distantes pero visibles.

* Refleja el espacio “habitado” por los elementos de
la escena.

* Permite ver dos acciones distintas y distantes que
dividen la atencion del espectador.

* Resalta la imagen humana en primer plano,
trabajando  sensaciones  diversas  (soledad,
aislamiento, intensidad).

* El primer plano de gran detalle anula Ia
profundidad de campo.

Espacio que permanece
enfocado (nitido) entre
el punto mas cercano y
el mas lejano del
encuadre.

PROFUNDIDAD
DE CAMPO

Tabla 7. Elementos y variantes de campo.

2.1. La continuidad: el espacio cinematografico.

La continuidad es la funcién que interrelaciona espacial y temporalmente un plano con el
siguiente. La continuidad permite, cuando se ven dos planos seguidos, asociarlos como
consecutivos aunque estén rodados en lugares y, evidentemente, momentos distintos, tal y
como se observa en la Figura 8. Hay que tener en cuenta todos los elementos que
componen los planos relacionados, la luz, el decorado, el vestuario, el actor, el maquillaje,
el sonido y la direccion de mirada o movimiento y en esta continuidad de elementos en su

conjunto reciben el nombre de raccord (o continuidad en los planos).

- Nuncaepresta vida.
- ¢(Entonces, qué?

.
02:19 Cigarro en la mesa

-
3

‘ Prueba con un teléfono, \ o 1‘/ - Al carajo,jy/0 yano sigo:

aiver,adonde llegas. ~¢Entonces qué, un trabajo normal?,

02:12 Ringo con brazo apoyado 02:13 Ringo subiendo el brazo dese abajo

Figura 8. Pulp Fiction. Quentin Tarantino (1994).

" Una referencia més detallada de los diferentes grupos, elementos y variantes del espacio visual y su semiologia
la encontramos entre otros en (Bergala, 1978).
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2.2. El eje escénico

El eje escénico o de accion es la trayectoria que sigue en pantalla cualquier elemento
movil. El eje escénico se forma igualmente entre dos personajes inmdviles que se miran. El
eje de camara es la linea imaginaria que coincide con el punto de mira del objetivo de la
camara. Todas las normas gramaticales del lenguaje audiovisual toman como base el eje
escénico y el eje de camara, tal y como se representa esquematicamente en la Figura 9. De
hecho, se acostumbra a dividir la escena segin el eje de camara, diciéndose que tal o cual

personaje esta a la derecha a la izquierda o en el eje.

-----

Figura 9. Eje cinematografico.

La sintesis del eje escénico sigue una regla de oro: la regla de los treinta grados. Esta regla
consiste en evitar montar dos planos consecutivos cuya diferencia de perspectiva sea
menor de 30 grados. Por ejemplo, si montamos un plano de un personaje de perfil, el
siguiente plano del personaje deberia cambiar sustancialmente el punto de vista. Si
montamos dos planos juntos cuyo eje de camara difiere menos de esos 30 grados, el corte
puede resultar brusco y es muy probable que percibamos un molesto salto. Cambiar de
plano requiere una justificacion, y si el cambio de perspectiva no implica un cambio
significativo en el contenido del plano (o lo que es lo mismo, en lo que nos cuenta)

perdemos inteligibilidad, fluidez y continuidad...
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3. De la estructura audiovisual lineal a la estructura audiovisual no lineal

La industrializacién de la produccion audiovisual se centrod en la proyeccion filmica, sus
estructuras narrativas se sustentaban en la narrativa aristotélica (narrativa lineal), esta

estructura narrativa se ha mantenido hasta la actualidad.

La narrativa audiovisual lineal nos cuenta o narra, situaciones referentes a la realidad o con
referentes imaginarios. Si la referencia es a la realidad, podemos englobar sus contenidos
en historias, eventos y sucesos. En cambio, si su referente es imaginario podemos englobar
sus contenidos en cuentos, novelas, leyendas y mitos. Esta narracién es contada siempre
por un narrador y va dirigida a un publico en concreto, en algunos casos generalista y en

otros mas especifica.

Los elementos que componen la estructura de la narrativa audiovisual lineal (clasica) se
pueden conceptualizar en un principio (inicio), un nudo y un final (desenlace). Estos
elementos de la estructura audiovisual se sustentan de acciones, las cuales son realizadas
por uno o varios personajes en uno o varios escenarios y durante un tiempo. El tiempo de
las acciones puede ser el propio de las acciones (tiempo real) o interno a la narracién

(tiempo subjetivo).

El tiempo en las narrativas lineales es cronologico, hay un orden en la exposicion de los

acontecimientos, tal y como se observa en la Figura 10.

Nudo
| 50-54% |
1°PT PTC 2° PTC MS

Detonante | | |

| |
I I [ [ [
Planteamiento Desenlace

25% 21- 25%

Figura 10. Estructura narrativa cldsica.
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La narrativa lineal presenta el desarrollo de una superestructura narrativa, tal y como se

describe en la Figura 11.

SUPERESTRUCTURA NARRATIVA

Codao

Resumen Orientacion  Complicacién Acgidn Reso‘xcién Maoral Moralei
. Situgcién Evaluacién Evalupcién oraleja
Prefacio . 1. :
Inigial :
Pnd Pn1 Pn2 Pn3 Pn4 Pn5
Antes del Iniciodel Desarrollo Fin del Después del
Proceso Proceso Proceso Proceso

Figura 11. Superestructura narrativa.

En ella se observa un prefacio, que esta situado antes de la orientacion y situacion inicial y
da comienzo a la narrativa, una situacion inicial que se encuentra antes del proceso o
desarrollo de la historia (transformaciones(giro)), un punto de complicacion (primer giro),
una accion o evaluacion que se desarrolla y finaliza en la resolucion (fin del proceso),
seguida de una accion mas reflexiva (después del proceso) y que llamamos moral o

evaluacion, terminando esa reflexion en una coda o moraleja (Aumont, y Marie, 1990).

3.1. Ruptura de la narrativa clésica en la industria audiovisual.

En los comienzos de la industrializacion audiovisual, la vision de estas narrativas
audiovisuales lineales se exponian por medio de unos dispositivos de proyeccion que
estaban compuestos por una pantalla dentro de un espacio a oscuras, donde el espectador

estaba sentado y observaba la proyeccion sin tener ninguna decision sobre ella.

En 1951 se modifica el sistema de proyeccion con la intencion de ser una experiencia mas
inmersiva, afadiendo sonido envolvente y ampliando la pantalla de proyeccion. Este
cambio favorecid una mayor lectura lineal de la narrativa y potencié los sentidos de la

vista y el oido (Gubern, 1999).

De esta forma, la produccién audiovisual se estandariza y las vanguardias artisticas
comienzan a proponer otras experiencias filmicas. Se experimenta con la ruptura de la
estructura narrativa clasica (inicio, nudo y desenlace), se aumenta el nimero de pantallas,
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se propone que el espectador se mueva y construya mediante su decision de observacion su
propia narrativa. Este tipo de producciones audiovisuales se denomina cine experimental

(Gubern, 1999).

Stan van der Beek (1967) denomina estas vanguardias como “cine expandido”, entendido
como la busqueda de experiencias sensoriales y ambientes inmersivos (conceptos que se
asocian a la produccion de video interactivo, que veremos madas adelante). Estas
vanguardias dan lugar a varias producciones entre las que podemos destacar Sensorama de
Morton Heiling en 1954, que desarrolla un dispositivo inmersivo para un unico espectador

compuesto por diferentes pantallas (Figura 12).

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

sensorana

o 3D
* WIDE VISION
o MOTION

« COLOR

o STERED-SOUND
«  AROMAS

o WIND

o VIBRATIONS

OPATENTED

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 459-2162

Figura 12. Cartel promocional, Sensorama.

En 1959, en la Feria Internacional de Moscu se presenta un sistema de multiproyeccion
visual de siete pantallas realizado por Charles Eames. Otro ejemplo de este tipo de cine es
la realizada por John Cage en 1965, con la obra Variaciones V para la compaiiia de danza
de Merce Cunningham (Figura 13). Esta obra comprendia danza, proyecciones de

diapositivas y cine, musica en vivo y un compglejo dispositivo escenografico interactivo.
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Figura 13. Variaciones V.

En 1965 el ONCE Group propone la interaccion de los actores con el film Top Hat,
proyecta un film sobre el cuerpo de una bailarina vestida de blanco, en el que se observa a
la misma bailarina desvistiéndose. En 1969 John Cage, Lejaren Hiller y Ronald Nameth
utilizaron once pantallas traslicidas paralelas encima del escenario donde se llevaba a cabo
una performance musical. También dispusieron una superficie cilindrica de tela que

captaba proyecciones de diapositivas y filmes provenientes de todos sus lados.

Estas transformaciones de las estructuras narrativas de las producciones audiovisuales y la
evolucion técnica de la camara de grabacion, que se convierte en mas accesible para los
artistas, dan lugar en los afios sesenta a lo que se denomina Video Arte (Bonet, 1994). A

continuacion, en la siguiebte seccion analizaremos este paradigma de creacion artistica.

3.2. Video Arte

Cuando en 1965 se lanzan al mercado las primeras camaras portatiles de video y, por lo
tanto, la tecnologia del video se vuelve accesible, una nueva generacion de artistas visuales

irrumpe en el arte de la imagen en movimiento.

El Video Arte surge en Estados Unidos y Europa hacia 1963, su mayor apogeo se produce

en los anos sesenta y setenta manteniendo su vigencia hasta la actualidad.

Desde sus origenes hasta la actualidad ha vivido dentro de diferentes tendencias, como
fluxus (con el que se relaciona especialmente), el arte conceptual, las performances o el

minimalismo.

El video utilizado como medio para la creacion artistica, nace cuando un grupo de artistas

vinculados a las vanguardias de los afios sesenta comienza a utilizar las nuevas tecnologias
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de la imagen electronica con fines artisticos (Martin, 2006).

El Video Arte se caracteriza por una desconfianza de lo real y una nueva composicion del
tiempo. La saturacién de la informacion audiovisual y la cultura de masas dan lugar a
nuevas propuestas artisticas. El convencimiento del poder de la imagen (la imagen lo es
todo), y su uso artistico, proporcionan la transformacion de la camara de video como pincel

de las creaciones artisticas.

Para ello, los video artistas se apropian de los codigos de lenguaje del cine y la television,
transformando las caracteristicas implicitas de la narrativa lineal. Del cine, trabajan y
transforman lo narrativo y lo secuencial (narrativa lineal), y de la television, lo

incuestionable y lo admirable.

El Video Arte puede no emplear actores o didlogos y carecer de una narrativa o guion. Su
busqueda formal se sustenta en la intencion de crear nuevas estructuras narrativas y nuevas

formas de visualizacion.

Podemos considerar a Wolf Vostell y Nam June Paik como los primeros videoartistas
(Martin, 2006). Vostell, en Colonia (1959), crea una exposicion de contenidos de la
television, que habian sido alterados evidenciando la tensa relacion entre television y el

arte. Esta exposicion es el origen de lo que mas tarde se conocera como video-exposicion.

En la Figura 14 se muestra la obra Megatron/Matrix de Nam June Paik realizada en 1995.
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Figura 14. Megatron/Matrix.
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Hay que destacar otros artistas posteriores que han llevado la Video Creacioén a su mayor
consideracion, como son Bruce Nauman, Pipilotti Rist, Marina Abramovic, y Bill Viola

entre otros (Martin, 2006).

Conforme van apareciendo nuevos formatos, los video artistas los incorporan a sus obras:

la infografia, la paleta grafica, el CD-ROM, las instalaciones multimedia, etcétera.

El Video Arte se sustenta en el formato y en la posibilidad de establecer una dindmica
visual y conceptual a través de la narracion filmica o fotografica. Esta narracion es
preferentemente conceptual y de esta condicion emerge el estilo de relato visual o

audiovisual.

Actualmente, el Video Arte defiende un lenguaje audiovisual que se conforma en la
indagacion de cualquier razén alternativa para sintetizar y articular cddigos expresivos
procedentes de diversos ambitos del audiovisual. Sus producciones se diferencian de otras
practicas como el video clip, el video documental y el video de ficcidon, porque, sobre todo,
intenta crear nuevas narrativas y nuevas formas de visualizar al operar con presupuestos
que no se restringen a las premisas de estos géneros. De manera que se trata de una
manifestacion que significa una ruptura con lo convencional (estructura narrativa lineal)
pues se vale de parametros espacio-temporales e interactivos completamente distintos

(Martin, 2006).

En 1994 resurge un cine que hereda las estructuras no lineales de Ciudadano Kane de
Orson Well. Estas estructuras no lineales no poseen interactividad, sino que la no
linealidad se aprecia en la multiplicidad de tramas que se cruzan y que deben ser
conectadas por el espectador para comprender una historia principal a manera de

rompecabezas.

Los puntos de vista y la percepcion, son otro punto importante en el que sustentan este
cine. Podemos destacar de este cine (estructura no lineal) como mayor exponente la
pelicula Pulp Fiction creada en 1994 por Quentin Tarantino, como se muestra en la Figura
15, que dio origen a multiples producciones cinematograficas como, por ejemplo, Amores
Perros creada en 2000 por Alejandro Gonzdlez Inarritu, Snatch (Cerdos y diamantes)
creada en afio 2000 por Guy Ritchie y Magnolia creada en 1999 por Paul Thomas

Anderson, entre otras obras.
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Estas estructuras narrativas no lineales carecen de interactividad e inmersion por parte del
espectador y no permiten construir nuevas narrativas. Esta carencia de interactividad hace

que no sean consideradas como base de nuestra investigacion.

PULP FICTION
TRES HISTORIAS SOBRE UNA MISMA HISTORIA... (Quentin TARANTING)
L JULES, VINCENT, JIMMIE Y EL LOBO (en la pelicula “LA SITUACION CON BONNIE”) (69 pp. enel 2. Vincent Vega y la esposa oloi %
, 3 3. El reloj de oro
guion) de Marcellus Wallace
Por la MANANA (sobre la: [ Aparece un cuarto hombre joven, que estaba en el azeo, y [ 2 escenas en el RESTAURANTE [Por la mafana VINCENT | Dias después. Histona del Reloj (flash
07:00 h): JULES y VINCENT | dispara contra JULES y VINCENT. Falla. Ellos lo matan A JULES y VINCENT| VEGA, después del atraco de| back de BUTCH antes del combate de
s dingen en coche 3 un| JULES piensa que e wn milagmo y decide cambiar devida. | £ | 1o oy, | Ia Cafetera, e enrevista con| boreo). Después del combate, buida en
edificio de  apartamentos | Se maichan con el hombre que les abré L puera | 5 5 | Copversacion  sobre| MARCELLUS WALLACE. |taxi y s reime con FABIANNE en
Entran. VINCENT le dispara ;accidentalmenta? en el coche g cambio de vida de|Por la noche sale a cenar [ Motel
Matan 2 dos hombres jovenes | Van a casa de TINMIE 25 JULES (; 2 | con MIA. Sobred de| Por la mafiana BUTCH vuelve a su
(un tercero, que les ba abierto | EL LOBO les ayuda 2 limpiar el coche y deshacerse del | 8.2 | termuino) heroina. casa a por el reloj. Se encuentra con
Ia puerta y al que conocen, 1o | cadiver (todo antes da las 09:30 by, 52 & |Continia & atraco. : VINCENT y lo mata.
interviene) Después, JULES y VINCENT se van a desaywnar awn |~ > Al (@l saletin Cuamndo huye s encuenwa con
Recuperan un maletin (enizma | RESTAURANTE. g (sigve enigma). Jules y MARCELLUS. Pelean. Entran ez la
contenido) parz s § Voot Gahoba 1 tienda de los depravados. BUCHT
MARCELLUS WALLACE. 3 cid: salva a MARCELLUS.
B Termina escapando con Fabiamne en la
= (15° (pp. de guidn) moto
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7 escenas: 17" (pp. de guion 22 escenas: 31 minutos (pp. de guién) escena guién) 39° (pp. guidn). 46° (op. de guion)
FLASH BACK FLASH BACK PROLOGO EPILOGO FLASH FORWARD
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Esc.1 Escenas1as Escenas 92 32 | Escenas 332 63 | Escenas 69 2 90 Escenadl
[ | Minuto 7 a 23 | Minuto 242 62 | Minuto 63 a 108 | NMinuto 109 | RS
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Figura 15. Estructura Narrativa de Pulp Fiction. Quentin Tarantino en 1994.

4. Estado del Arte de las estructuras narrativas audiovisuales no lineales
interactivas (narrativas interactivas)

La aparicion de la web y en consecuencia de la interactividad da lugar al desarrollo de
obras interactivas que exploran la narrativa no lineal. Esta no linealidad rompe con los

conceptos de tiempo, espacio, principio y fin.

Para que el publico se interese por las narraciones clasicas es necesario identificarse con el
personaje, acompaiarlo en sus decisiones, en sus desenlaces y vivir sus experiencias como

propias, siendo estos objetivos fundamentales en la construccion de narraciones cléasicas.

Para que una narrativa sea interactiva los papeles de emisor (creador) y receptor
(espectador) tienen que ser intercambiables, y el usuario debe vivir la experiencia de ser

participe de lo que estd ocurriendo en los dos estados ya nombrados.
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Estas experiencias interactivas se construyen en las llamadas nuevas tecnologias,
aportando un cambio radical en el concepto del espectador que pasa de un estado pasivo a
convertirse en usuario activo, lo que para (Orihuela, 1995) significa “el punto de inflexion

desde los autores (storytelling) a los usuarios (storyliving)".

Para Lev Manovich, 1988 “el mundo moderno se estructuro sobre las bases de narrativas
lineales concordantes con la idea de un mundo en progresion constante, guiado por el
principio de la casualidad, la era computacional se fundamenta en la acumulacion y
manipulacion no jerarquica de datos y de esta forma, el mundo se nos aparece como una

coleccion sin fin y sin estructura de imdgenes, textos y otros registros de datos”.

La narracion tradicional es, en esencia, unidireccional, es decir, contiene un emisor (el
narrador) y un receptor (lector, espectador u oyente). Con la irrupcién de la narrativa
interactiva se produce una situacion de ruptura frente a lo establecido, basado en la
linealidad argumental, que da lugar a nuevas caracteristicas como son la fragmentacion del
contenido y el refuerzo de la interaccion usuario y sistema. Entendemos pues, un avance

desde la transgresion que supone una nueva concepcion del paradigma narrativo:

e Se antepone el proceso al resultado.
* El espectador aprende, o es incitado, a prestar mucha mas atencion al desarrollo que
a la resolucion de la/s trama/s (espectador mas activo).

*  Un receptor profundamente involucrado (inmersion).

4.1. Hiperficcion o narracion hipertextual

La hiperficcion o narracion hipertextual es una narrativa escrita o compuesta por
fragmentos de texto interrelacionados a través de enlaces. Estos textos se crean a partir de
varios autores, dando lugar a una resultado narrativo compuesto por varios autores. En este

tipo de obra el usuario puede cambiar la linea narrativa interactuando con la obra narativa.

Por tanto, la narrativa hipertextual requiere de un lector activo, que se haga participe de la
historia. Si no existe esa actividad por parte del lector, la narracion interactiva pierde la

mayor parte de su sentido al estar construida para ello, casi exclusivamente.

En la narrativa hipertextual, los roles de emisor y receptor pueden ser intercambiables, los

contenidos pueden ser abiertos, dependientes de las elecciones del usuario y no hay una
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sola estructura central. En resumen, la propuesta consiste en abandonar los actuales
sistemas conceptuales basados en estructuras secuenciales y sustituirlos por la

multilinealidad, nodos, nexos y redes.

Un subtipo especial dentro de la narrativa hipertextual lo compone la narrativa hipermedia,
es decir, aquella en la que ademas de texto y enlaces se incluye otro tipo de elementos

multimedia, como el sonido, la imagen, la imagen en movimiento, etc.

Seglin la relacion entre lector y autor, existen dos tipos de narracion hipertextual:

* Hiperficcion constructiva o escritura colaborativa: el lector puede modificar la
historia. La hiperficcién constructiva consiste en el trabajo colaborativo de varios
autores (autoria compartida).

* Hiperficcion explorativa: pese a tener un solo autor, el lector concibe plena
libertad para tomar decisiones sobre sus trayectos de lectura, eligiendo qué nexos

establecer en cada momento.

4.2. Experiencia “cinematografica” en torno a la interactividad

En el ano 1981, el mundo se maravilla con el Laserdisc, el primer dispositivo de
almacenamiento no lineal. La compaiia llamada Advanced Microcomputer Systems se
aprovecha de la invencidon y estrena Dragon's Lair (1983), que constituye de hecho
"pelicula interactiva" (Salinas, 1993). Su disefio pretende simular una apariencia
cinematografica, pero su consumo acaba siendo muy similar al de un videojuego de
aventuras graficas, sdlo que la interactividad del jugador se ve mas limitada. La paradoja
del término y de sus consecuencias es mas que evidente: disefiar un proyecto de cine
interactivo habilitado para la videoconsola que, a fin de cuentas, limita la intervencion del
jugador, ya que éste debe sentir que estd ante una pelicula, y no ante un videojuego

(Vrolijk, 2002).

Mas alld de este ejemplo, nacieron otros titulos como Terror T.R.A.X., Maddog McCree o
Space Pirates (Kent, 2001). Pero el objetivo de aplicacion continuaria siendo el de una

plataforma de videoconsola.

En el afio 2005, aparece Fahrenheit con el cometido de rescatar las poco aclamadas

peliculas interactivas (Kent, 2001). La principal novedad respecto a las peliculas

29



anteriormente mencionadas se resumiria en la sustancial mejora de su resolucion gréfica.
La tecnologia propiciaria interfaces mejor definidas y mas verosimiles, pero el resultado
pragmatico de Fahrenheit continuaria siendo el mismo que lo fue con el pionero Dragon's

Lair, un videojuego con vocacion de pelicula. (Kent, 2001).

Asimismo, no podemos obviar las diversas tentativas que han habido de apostar por la
interactividad en el medio (fisico) cinematografico. La tecnologia, una vez mas, ha
animado a las grandes productoras a innovar sus formatos. La industria cinematografica,
desde hace afios, ha de convivir con un problema que tiende a crecer: el aborrecimiento del
publico a las salas de exhibicion. La television tiene mucha influencia sobre ello, ya que la

audiencia prefiere quedarse delante de su televisor antes que salir a ver cine en las salas.

La primera referencia de cine interactivo la encontramos en el aflo 1992. Se trata de la
pelicula I'm Your Man, dirigida por Bob Bejan (Figura 16), en la que los personajes se
dirigen a la camara (al espectador) preguntandole qué van a hacer a continuacion. Su
realizacion, pese a contar con una buena produccidon, no obtuvo demasiada repercusion

social.

A ChoicePoint Film

ue =N

INTERACTIVE

MOVIE o~

ws NEVER
THE SAME
MOVIE
TWICE!

j2ufl Zdiiug

Figura 16.Cartel promocional de In your man.

Otro ejemplo de cine interactivo es Mr. Payback: An interactive movie (1995), dirigida por
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Bob Gale, el cual se proyectd en salas de cine cuyos asientos disponian de joysticks para
interactuar. El publico votaba en seis ocasiones la secuencia a seguir. La experiencia fue
lamentable y no tuvo ningln tipo de aliciente mas alla del de pulsar un boton especifico en

un momento concreto.

Hasta el afio 2003, la idea de la interactividad cinematografica pasa de ser algo frivolo y
poco interesante para el publico. Un ejemplo de esto es Switching: an interactive movie,
dirigida por Morten Schjedt, que investiga las posibilidades de las elecciones multiples que
afectan a la propia historia y donde la interactividad es un elemento propio de la historia.
Aqui la narrativa esta estructurada en torno a un sistema circular que se repite sobre si

mismo y, de alguna forma, la pelicula nunca termina.

Lo que si cabe tener en cuenta es que la definicion de "pelicula interactiva", con el
advenimiento del CD-ROM vy otras tecnologias de los 90's, se ha ido tornando una mera
estrategia frustrada de marketing, mds que un impulso innovador que ofreciera un modo

alternativo de entender cine (Vrolijk, 2002).

4.3. Narrativa no lineal en los videojuegos

En la actualidad, la plataforma grafica de mayor aceptacion por parte del publico es el
videojuego, que se caracteriza por su representacion cada vez con mayor definicion y

exactitud de la apariencia del mundo real. Existen varios tipos de videojuegos (Figura 17).
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Figura 17. Esquema de videojuegos. (http://cmapspublic.ihmc.us. 2013).
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Por un lado estan los sandbox games, juegos donde no existe apenas linea narrativa (7The

Sims, Spore, Civilization...), como se muestra en la Figura 18.

En este tipo de juegos no hay restricciones en cuanto a la trama, porque no existe. El
jugador esta limitado solamente por las normas y dinamicas del juego y es €l quien lleva el
transcurso del “viaje” donde desee llevarlo, siempre dentro de unos pardmetros técnicos

establecidos.

En el otro extremo, estan los juegos “narrativamente lineales’; las acciones del jugador lo
llevan adelante en la historia, predefinida por el autor y absolutamente inmutable. Algunos

ejemplos son Call of Duty, Mario Bros' y Metal Slug (Figura 19).

Grenades:5

Figura 19. Metal Slug.

El mayor potencial para una narrativa interactiva se encuentra en aquellos juegos en medio
de la escala, en los que existe una linea argumental pero ésta puede ser modificada por las

acciones del jugador. Como ejemplos de juegos que funcionan como narracidn interactiva
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se encuentran Deus Ex, Persona 3, Baldur’s Gate, Star Wars: KOTOR (Figura 20).

Figura 20. Kotor 2003.

El autor de la narracion interactiva debe dejar en segundo plano los personajes y sus
decisiones para centrarse en el proceso y sus consecuencias. La utilizaciéon de diversos

puntos de vista acostumbra a reforzar la vision de este sistema.

4.4. Transmedia storytelling.

Transmedia storytelling (también conocida como la narrativa transmedia storytelling o
multiplataforma) es el modo de vivir la experiencia como usuario de una historia a través
de multiples plataformas y formatos. Los dmbitos donde se desarrollan estas historias son
las tecnologias digitales actuales. El transmedia storytelling se nutre de todas las
evoluciones tecnoldgicas digitales (principalmente audiovisuales) que tienen una

aceptacion positiva en el mercado.

Desde la perspectiva de la produccion, estamos ante la creacion de contenidos orientados a
una audiencia. Para acceder a la audiencia se utilizan todas las vias posibles para llamar su

atencion.

Como senala Henry Jenkins (2007): “La narrativa transmedia representa un proceso
donde los elementos integrales de una ficcion se dispersan sistemdticamente a través de
multiples canales de distribucion con el proposito de crear una experiencia de
entretenimiento unificada y coordinada. Lo ideal seria que cada medio hiciera una

’

contribucion unica al desarrollo de la historia...’

De este modo, una produccion transmedia desarrollard historias a través de multiples
formas de medios de comunicacion para ofrecer piezas Unicas de contenido en cada canal.
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Estas piezas de contenido no tienen que estar unidas entre si (continuidad narrativa), pero

si tienen que estar en sincronizacion narrativa entre ellas.

Videojuegos

v

Historietas 7\ , Masica

Web < D <) Impresos
Ljr" o Usuario r\ |

Juguetes i Peliculas yTVv

Dispositivos moéviles

Figura 21. La esfera de lo transmedidtico. Stephen E. Dinehart (2009).

Podriamos decir que el todo es mejor que cada una de las partes y que cada medio hace lo
que mejor sabe con un fin comunicativo. En la Figura 22 podemos observar las diferentes

conexiones entre los diferentes medios.

Pelicula Pelicula Pelicula Pelicula
Produccién ‘ .
para Interactivo
dispositivos ‘ en linea
moviles
Videojuego Videojuego Television
Libro Historieta Historieta Historieta

Figura 22. Conexiones entre medios. Geoffrey Long (2007).

Uno de los valores de las estructuras transmedia y que a su vez se convierte en un reto, es
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la no repeticion de la historia en ningiin medio, esto hace que la construccion narrativa se
adapte al medio para aprovechar todas las virtudes del mismo o aquellas virtudes por las

que ha sido utilizado, tal y como se recoge en la Figura 23.

X j El nuevo mundo Tradicional Media

Peliculas Juegos Libros I
m El nuevo mundo Tradicional Media
-/

Peliculas Juegos Libros =

Figura 23. Estructuras transmedia segun Emilia Morris 2011

/

Segun (Smith, 2009) podemos sefalar como caracteristicas fundamentales de la transmedia

las siguientes:

* Vivir la experiencia: el recorrido por diferentes medios sostiene una profundidad en
la experiencia que estimula la participacion (o el consumo).

* Diferentes audiencias con diferentes contenidos en diferentes medios: ser capaz
de dirigirse a diferentes perfiles de usuarios, en distintos soportes, adaptando los
contenidos en funcion del perfil al cual esta dirigido.

* Profundizar en la experiencia tiene que ser optativo: el usuario no necesita
explorar todos los contenidos, pues cada experiencia es independiente.

* Reconocer las motivaciones y habilidades de cada grupo: identificar el perfil de
audiencia a la que se dirige los elementos y adaptarlos en funcién del medio que se
utiliza.

* Facilitar la cooperacion e interaccion: proveer de medios que faciliten la relacion
entre usuarios.

* Reescribir la experiencia: no se trata de destruir la cultura comercial sino de
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reescribirla, corregirla, expandirla, agregando perspectivas diversas y luego
volviéndola a introducir en los massmedia.

* Disefiar la experiencia: en este nuevo escenario, en esta cultura digital, hay que
“reinventar la vida cotidiana”, abrir parpados, oidos, narices; poner atencidon con
todos los sentidos, porque nuestra experiencia no cabe ya solamente en la secuencia
de la palabra impresa y porque nos relacionamos de un modo distinto a como lo
soliamos hacer. En el caso de la investigacion, es un proceso que puede, o mejor
debe, suceder en cualquier momento y en cualquier lugar.

* Construir mundos: construir historias que involucren no s6lo una linea de tiempo
para que puede ser recorrida, sino un mundo que pueda ser descubierto.

e Invitar a explorar: incorporar gaps estratégicos en una narrativa central y
reservarlos para ser rellenados o desarrollados por extensiones narrativas.

* Expandir la historia: hacer del proceso de descubrimiento e inmersion una
experiencia divertida y valiosa por derecho propio. No se trata so6lo de mas
informacion.

e Premiar al fan: buscar formas discretas de validar las extensiones narrativas,

creando un mundo mas unificado y coherente.

En la transmedia podemos segmentar los contenidos en funcion de a quien vayan dirigidos,

de esta manera podemos hacer la siguiente distribucion (Dena, 2008):

* Series (nuevas audiencias): episodios autonomos en diferentes medios/plataformas
* Seriales (fans): episodios dependientes en diferentes medios/plataformas
* Hibridos (fans y nuevas audiencias): episodios con las caracteristicas de los

episodios autonomos y hibridos.

5. Conclusiones

El conocimiento del estado de las estructuras de narrativa no linecal, asi como, el
conocimiento de los codigos entre emisor y usuario, son fundamentales para poder
proponer nuevas lineas de comunicacion, nuevos espacios narrativos donde el usuario
adquiere el valor de creador y consume, sintiéndose parte de la creacion. La ruptura de la

linealidad en el producto audiovisual incentiva la experiencia, pues la construccién
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narrativa se produce en el usuario, ¢l determina los nexos entre los contenidos elegidos. La
La transmedia storytelling es desde el punto de vista comercial una aproximacion a la
narrativa nolineal interactiva, los diferentes soportes y la sinergia que entre ellos se crea,
dan lugar a una experiencia Unica por parte del usuario, pero con un nexo en comun, un

producto que se transforma y se adapta a los diferentes medios.

Crear contenidos independientes con un valor conceptual diferenciado y hacerlos convivir
en un sistema interactivo con una finalidad disefiada, nos aporta una experiencia como
usuario distinta a las que estamos acostumbrados. La falta de habito en estos sistemas es
una caracteristica fundamental que potencia su funcionalidad y abre nuevas vias de
comunicacion. El estudio de la interaccién persona-ordenador y el estado del arte del
disefio de interfaces graficas interactivas nos da modelos y pautas para la creacion y
estudio de los prototipos de nuestra investigacion. Por ello, en el siguiente Capitulo
abordaremos el area de los factores humanos y de disefio grafico mas relevantes desde el
punto de vista de la interacciébn y conoceremos como se producen los procesos de

percepcion del usuario en las interfaces graficas interactivas.
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Capitulo 3

Interaccion Persona-Ordenador

Disefio de interfaces graficas interactivas

1. Introduccion

Actualmente, en la Sociedad de la Informacion las personas interaccionan entre ellas y
realizan tareas rutinarias utilizando distintos dispositivos (ordenadores, moviles, etc.) y
programas informaticos. En este sentido, se definen los sistemas interactivos como
aquellos sistemas que sirven para la interconexion entre las personas, y que a su vez,

favorecen la realizacion de las tareas y el alcance de los objetivos propuestos.

El auge de los sistemas interactivos motivo el nacimiento del area de Interaccion Persona—
Ordenador (IPO) o en inglés Human Computer Interaction (HCI), que se encarga de
estudiar y mejorar las relaciones reciprocas entre las personas y las maquinas. El area de
IPO se define como “la disciplina que se dedica al estudio del diserio, evaluacion e
implantacion de Sistemas Interactivos dedicados al uso humano, y de todos aquellos
fenomenos que pueden afectar a la comunicacion” (Hewett et al., 1992). Por tanto, el area
estudia no solo como interactuan las personas y las maquinas, sino también en cémo se
intercambia la informacidn, cémo se deben disefiar los sistemas, como se deben evaluar y
mejorar para ser mas efectivos y poder minimizar errores y cOmo incrementar la
satisfaccion, disminuir la frustracion y maximizar la experiencia de usuario con los
ordenadores. En este Capitulo, para el de esta disciplina, utilizaremos como base los
fundamentos descritos en el Libro de “La Interaccion Persona-Ordenador” de la

Asociacion Interaccion Persona-Ordenador (Lores, Sendin y Agost, 2001).

El 4rea de IPO requiere de un trabajo interdisciplinar, en donde las disciplinas mas
importantes que se destacan son: Informatica, Psicologia (cognitiva, social, organizativa...),
Ergonomia, Inteligencia Artificial, Ingenieria, Disefio, Antropologia, Sociologia, Filosofia

o Lingtiistica (Lores, Sendin y Agost, 2001).

Los principales objetivos que persigue el area de IPO son:
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e Comprender los factores psicologicos, ergondmicos, organizativos y sociales que
determinan como trabaja la gente y como hace uso de los ordenadores (factores
humanos).

e Desarrollar herramientas y técnicas que ayuden a los disefiadores a conseguir que
los sistemas informaticos sean adecuados a las personas y las tareas.

* Conseguir una interaccion eficiente, efectiva y segura, tanto a nivel individual

como de grupo.

En este Capitulo abordaremos el area de los factores humanos y de disefio grafico con el
objetivo de conocer los procesos de percepcion mas relevantes desde el punto de vista de la
interaccion. Para ello, analizaremos como se realiza el proceso de comprension, cuales son
los modelos de memoria mas relevantes en interaccion y veremos de que manera el modelo

de memoria y los modelos mentales del usuario condicionan el disefio de la interfaz.

2. Sistemas interactivos

Todo sistema interactivo estd compuesto por tres elementos basicos:

- El usuario: el usuario es el pilar central del sistema interactivo, €l interactiia con el
sistema para desarrollar una tarea concreta, buscando conseguir unos objetivos
determinados. El usuario tiene una capacidad limitada de procesamiento de informacion
que recibe y transmite a través de sus canales sensoriales: vista, oido, tacto y movimiento.
La informacién se procesa a través del razonamiento y las habilidades propias y se
traslada de la memoria sensorial a la memoria a corto plazo y de ésta a la de largo plazo.
Este proceso puede verse afectado por el estado emocional del usuario y aunque todos los
usuarios tengan habilidades comunes, no todos pueden tenerlas desarrolladas de las misma

manera.

- El Dispositivo (ordenador): este elemento, formado por un conjunto de software y
hardware especifico, puede tener muchas formas: teléfonos moviles, PDA, videoconsolas,
etc. Este sistema generalmente esta formado por dispositivos para entrada de datos, como
son: raton, teclado, microfono del teléfono, y unos dispositivos de salida de informacion:
pantalla, altavoces, gafas de realidad virtual. Ademas, pueden hacer uso de otros

dispositivos para conocer y captar informacion directamente del entorno: sensores de
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movimiento, de posicion, de temperatura, luz, etc. La informacién puede almacenarse y
consultarse a través de memoria como la RAM (memoria a corto plazo) y discos
magnéticos y Opticos (memoria a largo plazo). El ordenador tendra un limite de velocidad
en el procesamiento, por otra parte, afectard a la velocidad de procesamiento el hecho de

utilizar una red de trabajo u otra.

- La Interfaz de Usuario: segun la R.A.E (Real Academia de la lengua espafiola), la
interfaz es “la conexion fisica y/o funcional entre dos aparatos o sistemas independientes”.
La interfaz de usuario de un sistema consiste en aquellos elementos del sistema con los que
el usuario entra en contacto, fisicamente, perceptivamente o conceptualmente (Moran,
1981). Es importante que haya una buena comunicacion entre el usuario y el ordenador,
por este motivo la interfaz tiene que estar disefiada pensando en las necesidades del
usuario. Es de vital importancia este buen entendimiento entre ambas partes, dado que si
no, la interaccion no serd posible. Dependiendo de la experiencia del usuario con la
interfaz, el sistema puede tener éxito o fallar en ayudar al usuario a realizar la tarea. El tipo
de problemas que origina una interfaz de usuario pobre incluye la reduccion de la
productividad, un tiempo de aprendizaje inaceptable y niveles de errores inapropiados que

producen frustracion y probablemente el desechar el sistema.

Existen distintos modelos o paradigmas de interaccion que se caracterizan por la forma de
interactuar entre los usuarios, dispositivos, entornos y software usado (Rekimoto y Nagao,
1995). Actualmente los mas representativos son cuatro: el ordenador personal o de

escritorio, la realidad virtual, la realidad aumentada y la computacion ubicua.

En las Figuras 24 y 25 se recogen los principales paradigmas en IPO y la evolucion de

¢éstos, respectivamente.
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Figura 24. Principales paradigmas en IPO (Rekimoto & Nagao, 1995)
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Figura 25. Evolucion de los principales paradigmas en IPO.

3. Factores Humanos

Los disefiadores, en el pasado, no tenian en cuenta como influian las caracteristicas y
limitaciones humanas en el disefio. Sin embargo, en la actualidad el estudio de los factores
humanos es de creciente interés para los investigadores, disefiadores y empresas. Los
factores humanos van mas alld de la ergonomia, incluyen ademas la mente, los sentidos y
las emociones (Norman, 1988; Smith, 1997; Salvendi, 1997). Los ultimos resultados

cientificos indican que las emociones desempefian un papel esencial en la toma de
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decision, opinidn, aprendizaje, etc. —es decir, influencian los mismos mecanismos del
pensamiento racional (Norman, 2004; Picard, 2005; Rasking, 2000). Por tanto, podemos
decir que tener en cuenta a los factores humanos en el disefio de un producto, puede ser la
diferencia clave a la hora de elegir entre uno u otro producto. Por tanto, es necesario
conocer las capacidades y caracteristicas de la persona en relacion a la interaccion con las
maquinas, con el objetivo de disefiar una buena interfaz y mejorar esta interaccion

(Andriole y Adelman, 1995).

Como punto de partida, debemos conocer los sistemas perceptivos (sentidos) de las
personas, conocer el proceso de comprension y memoria de la informacion capturada por

los sentidos y como se realiza la interaccion con el ordenador.

3.1. Percepcion

El sistema nervioso humano es el receptor de toda comunicaciéon, por lo que cualquier
teoria al respecto debe contemplar el papel del ser humano como componente del sistema,
un elemento tan fundamental del mismo que sin ¢l no tendria sentido. Por tanto, el hombre
es a su vez fuente de informacién y canal por la que ésta fluye. Percibe y recibe estimulos
externos adaptando respuestas especificas a los mismos. Dado el caracter particular del
hombre como componente de un sistema de comunicacion, su capacidad de recodificar y
reinterpretar la informacion que recibe, hace imposible determinar su respuesta exacta ante
un mensaje, ya que nunca se presenta aisladamente, habria que conocer también las
posibles influencias del contexto presente. Esto se debe a que la informacién nueva que
recibimos durante nuestra vida la interpretamos y traducimos buscando el modo de

transformarla y hacerla familiar y simple.

Aunque los nuevos medios de comunicacion y entre ellos la informatica han modificado
nuestro modo de relacionarnos y de desarrollar muchas actividades, representar, reconocer
y comunicar son aspectos de interaccion del hombre con su mundo que no ha sido
transformado por las nuevas tecnologias. Partiendo de esto, podemos afirmar que el
problema practico de la relacion entre hombres y maquinas no consiste en reducir los

hombres a méaquinas, en este caso concreto “ordenadores”.

Es necesario analizar al ser humano respecto a las capacidades y limitaciones que ayudan a

procesar, reconocer informacion y adquirir una comprension mas profunda acerca de sus

43



procesos cognitivos. Podremos, de esta forma, llegar a determinar acertadamente el modo
de utilizar las computadoras para cumplir funciones especificas y dificiles para el hombre,
facilitando la interaccion —comprension— comunicacion entre ambos. Las capacidades
fisicas que permiten al hombre desarrollarse no serian posibles si no conociese el contexto
que le rodea, lo que logra a través de los 6rganos de los sentidos y la percepcion (Canas y

Waern, 2001).

Conocer los sentidos es de gran importancia en la interaccion y para nuestro trabajo nos
centraremos en el estudio y analisis de la vision y la percepcion del color en los prototipos

de narrativa audiovisual no lineal interactiva.

3.1.1. Percepcion visual

La vision es el principal sistema de percepcion con el que el ser humano se relaciona con el
entorno. Esta percepcion se convierte en informacion que se organiza y que se encuentra

siempre en un estado dispuesto al aprendizaje y la maduracion.

El organo principal de la percepcion visual es el ojo, es nuestro primer y directo contacto
con el mundo que nos rodea, haciendo la funcion de mediador entre el receptor y el mundo.
Su funciéon no es meramente de transmisor de informacion al cerebro, sino que los

interpreta, siendo un canalizador de la informacion recibida.

Sin embargo hay ciertas limitaciones que posee el ojo humano en su capacidad de
percepcion de la informacion luminica y restricciones que vienen definidas por la

dimensioén del campo visual y que determinan la posible area de vision.

Hay que tener en cuenta que so6lo una parte de la retina, la fovea, nos proporciona una
imagen nitida, por tanto, esta imagen no es homogénea pues la vision humana posee una
amplia zona ciega. La distancia de los objetos y la lejania de los mismos va a reducir la

capacidad de verlos correctamente.

El hombre, con los ojos fijos, reconoce palabras escritas hasta los 10° a cada lado del eje
visual, los simbolos hasta los 30° y los colores hasta los 60° (Lores, Sendin y Agost,
2001). Los rojos se distinguen antes que los azules. Las luces desaparecen a los 90° o mas
a cada lado de la linea de vision, dependiendo de su brillo... Pero poseemos una mirada

inclinada hacia abajo, debido a la inclinacién de nuestros ojos dirigidos por debajo de la
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horizontal, de tal manera que para mirar horizontalmente, o hacia arriba, debemos
flexionar el cuello y utilizar nuestros musculos. Por lo que el desarrollo maximo de nuestro
campo visual queda cerrado por una superficie conica de seccion eliptica, con el eje
horizontal comprendiendo un angulo de 150° y el eje vertical 120°, mientras que con los
ojos fijos s6lo podemos ver claramente una pequefia zona central de unos 30°. Fuera de
esta area existe una banda de percepcion periférica que conforme se amplia la vision va

perdiendo nitidez.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la percepcion visual, los contenidos deben
presentarse de tal modo que se incremente su utilidad logrando un entendimiento facil,

rapido y con un reducido margen de error.

3.1.2. La psico—percepcion

El punto de inicio de la informacion visual es la vision; ésta se encarga de organizar las
diferentes impresiones recogidas, dando lugar a representaciones simbdlicas, que luego
asimilamos como imdgenes mentales. Podemos decir que la percepcion estd a medio
camino entre la semiotica y la discriminacidon basada en procesos sensoriales (Eco, 1988).
Estas representaciones simbdlicas estdn condicionadas por las caracteristicas fisiologicas y

culturales de cada individuo. Nadie percibe el mundo que le rodea de una manera neutral.

Segun Zunzunegui (1992) una evidencia es que lo visual se interrelaciona con lo “no
visual”, y una adecuada comprension de lo visual tiene inmediatas implicaciones en la
manera en que lo “no visual” es aprendido y conocido. En el mundo actual la imagen es

algo que se piensa, de lo que se extrae un significado, un “texto visual”.

El ser humano transforma las percepciones sensoriales abstractas en pensamientos y
conceptos, dandole significado e interpretacion a las cosas. Este procedimiento nos permite

pasar de un conocimiento particular a uno general y viceversa.

Nuestro conocimiento particular estd creado a partir de nuestros habitos, conceptos
heredados de nuestros antecesores, de la sociedad a la que pertenecemos, en conclusion
todo el ambito que denominamos ‘“aprendizaje”. Este aprendizaje lo asimilamos y
actuamos en base a estos conocimientos de manera automatica, convirtiéndose estos

patrones de conducta en hébitos.
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Estos patrones se mantienen durante mucho tiempo en el individuo, y al estar relacionados
con comportamientos que son habituales en ¢€l, es necesario un enorme esfuerzo para

cambiarlos o provocar su transformacion.

Los seres humanos recibimos una gran cantidad de estimulos, pero que solo percibimos
parcialmente. Los estimulos mas fuertes abarcan nuestra percepcion excluyendo los
estimulos mas débiles; es por ello que el disefiador debe provocar en el espectador los
estimulos propuestos por ¢l. Con este fin, es necesario supeditarse a las caracteristicas
propias del sujeto, o partir de una fuerte llamada de atencion. Para ello, se puede usar el

contraste cromatico, el sonido, elementos atractivos y originales o cualquier otro recurso.

La relacion que existe entre el conocimiento humano y el medio fisico que nos rodea es
una condicion bésica para las aplicaciones de la semidtica y la ergonomia. Las
manipulaciones que pueden hacer estas dos disciplinas sobre el ambiente y la conducta
influyen en una mejora de nuestra relacion con el mismo. Ademas, la conducta y el
ambiente son interdependientes, de modo que la variacion de uno de estos valores afecta

directamente a otro.

Pero es importante recordar que, aunque la mayor parte de los individuos experimenta mas
o menos las mismas cosas, no las comprenden del mismo modo, ya que, junto a la
percepcion, la cognicidn interviene en la captacion y comprension del entorno y provoca

comportamientos y significados individuales.

El disefiador debe construir con la intencion de intervenir en el mundo de los sentidos,
forzando al usuario a ver lo que ¢l quiere que vea; debe adaptarse a las caracteristicas
psicoperceptivas del usuario para que conforme entornos que den respuesta desde los

principios ergondomicos.

3.1.3. Percepcion y Atencion

Al trabajar sobre una interfaz, el usuario recibe con frecuencia mayor informaciéon de la
que puede procesar al mismo tiempo. La atencidon funciona como el filtro que permite
restringir qué informacion va a ser analizada en cada momento, evitando asi una posible
saturacion del sistema cognitivo. La relacion entre atencidon y percepcion es muy estrecha,
en la medida en que solemos atender aquello que nos interesa percibir y normalmente se
percibe aquello a lo que se atiende.
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Una pregunta clave para el disefio de interfaces es saber qué determina la atencién de un
usuario, ya que de esa manera es posible adecuar los contenidos de tal forma que sean mas
facilmente atendidos. Se sabe que la atencion se puede modular tanto desde el ambiente
como por el propio usuario. Asi, lo que entendemos por un estimulo “llamativo” (por
ejemplo una imagen con colores brillantes) nos atraerd mas la atenciéon que otro mas
sobrio. Pero incluso mas importante puede llegar a ser la atencion que venga dirigida por la
persona. La medicion de ésta ultima en entornos informéticos se suele realizar mediante el
registro de los movimientos oculares del usuario mientras navega por la interfaz. El dato
mas sorprendente es que las personas no rastreamos la totalidad de la imagen, sino que
normalmente nos centramos en aquellas areas de alto contenido informativo. A partir del
andlisis particular de esas regiones, la persona se hace una idea de qué es lo que tiene en
frente. Por ello, es normal que el usuario pueda dejar de percibir grandes areas de la

imagen que han resultado ser poco informativas.

La atencion puede optar por dos formas dependiendo de la cantidad y tipo de estimulacion
y los objetivos de la persona. En lo que se entiende como atencidn selectiva, un usuario
puede focalizar toda su atenciéon en un elemento obviando la informacion que provenga de
otros canales perceptivos. Aunque con menor efectividad, también es posible bloquear una
informacion de un mismo canal perceptivo, como por ejemplo de un oido mientras se
escucha atentamente por el otro. Pero esta capacidad se ve matizada por el tipo y cantidad
de estimulacion que se reciba. En general, cuando més diferente (perceptiva,
semanticamente...) sea la informacién que se quiere atender de la que se quiere bloquear,
mas facil serd llevar a cabo la atencion selectiva. En segundo lugar, se habla de atencion
dividida para hacer referencia a la posibilidad de prestar atencion por dos canales
perceptivos o a dos elementos dentro del mismo simultineamente. Esta capacidad es
mucho mas dificil que la anterior, y tan s6lo se ha demostrado experimentalmente

trabajando con informacién muy sencilla o familiar.

3.1.4. Percepcion y acceso al conocimiento a través de las imagenes

Cuando una persona lee un texto accede al conocimiento que tiene almacenado en la
memoria semantica a través de la transformacion fonologica de las palabras. Este proceso
lleva un tiempo determinado y puede verse interferido por numerosos factores, como por
ejemplo que la codificacion fonoldgica produzca un output de sonido similar pero de
significado distinto.
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Las personas también podemos acceder a la informacién almacenada en la memoria a
través de otras vias, como por ejemplo a través de imagenes (Lorés y Gimeno, 2001). Por
ejemplo, al percibir un dibujo representando una impresora no es necesario acceder al
codigo fonoldgico de la misma para recuperar su significado. Por ese motivo los iconos
(imagenes) permiten un acceso directo y mas rapido a la informacién semantica del objeto
representado. De hecho, con frecuencia la presentacion de un icono para representar un
objeto sencillo es mejor incluso que la inclusion del mismo icono y la palabra
correspondiente. En este ultimo caso, los procesos de codificacion de la palabra ralentizan

el acceso a la informacion representada y entorpecen la tarea.

La superioridad de la imagen sobre la palabra ha hecho que se investigue su uso en
contextos informaticos a través de los iconos. Algunas de las recomendaciones para su
utilizaciéon aparecen a continuacion. La diferencia entre el objeto real y el objeto
representado debe ser la menor posible. Los iconos se deben presentar en la misma
posicion a lo largo de todas las pantallas. La disponibilidad de los iconos en el mismo lugar
facilita el aprendizaje de su uso a través de la navegacion por diferentes pantallas, y en
algunos casos puede incluso a hacer que se reduzcan los tiempos de identificacion en
aquellos iconos muy diferenciados de su objeto real. Los iconos deben ser facilmente
discriminables. En este sentido, un icono no sélo debe ser perceptible sin dificultad, sino
que también se debe poder diferenciar del resto de iconos existentes. Se debe evitar que los
iconos tengan varias interpretaciones. En ocasiones un icono se puede interpretar de varias

formas, llegando en casos extremos a ser en el sentido opuesto al que se pretendia.

Estas indicaciones se han encontrado utiles a la hora de representar objetos u acciones
sencillas, como la de “imprimir” o “buscar”. Pero a la hora de representar acciones mas
complejas, la superioridad del icono con respecto al texto desaparece. En estos casos, es
aconsejable el uso de ambos tipos de representacion: icono y texto, ya que ambas

produciran mejores resultados que por separado.

3.2. Modelos de interaccion

Existen varios modelos de interaccion. Uno de ellos es el modelo de procesamiento de la
informacion humana, estudiada fundamentalmente por la Psicologia Cognitiva (Wickens,

1992). En la Figura 26 se recoge el modelo general del esquema de procesamiento de
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informacion propuesto por Wickens (1992) y los diferentes sub-almacenes de la memoria

humana, entre los que podemos distinguir a:

* La memoria operativa: para guardar y manipular informacion por periodos cortos
de tiempo.

* La memoria a largo plazo: puede mantener una informacién permanentemente y
tiene una capacidad practicamente ilimitada. La informacion se mantiene de forma
inconsciente y s6lo se hace consciente cuando la recuperamos desde dicho almacén
o sistema. A su vez, puede subdividirse en memoria declarativa, donde
almacenamos los hechos que conocemos, y la memoria procedimental, donde se

encuentra almacenada la informacion sobre como se llevan a cabo ciertas tareas.

Modelo de procesamiento

Ordenador

| T

Dispositivos — Dispositivos
Salida Entrada

Sensores ~— Efectores

l

Memoria recordatorio rendimiento
sensorial (MS)
atencion
Memoria de Trabajo ‘
elaboracion l T recuperacion

‘ Memoria de Largo Plazo ‘
Figura 26. Modelo de procesamiento de Wickens (1992).

Seglin este modelo el ser humano posee un sistema cognitivo compuesto por unos sistemas
sensoriales encargados de extraer la informacion del ambiente. Esta informacion es
analizada por los procesos perceptuales y almacenada en la memoria, para poder ser

recuperada y utilizada posteriormente.

Por otra parte, Norman (1986) propuso incluir en el modelo de interaccion, como las

variables psicologicas se relacionan con las variables del sistema.

Por su parte, Howes y Young (1996) proponen que los modelos de interaccion deberian
considerar los aspectos conductuales del usuario, el conocimiento que debe tener el usuario
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de la interfaz y de la interaccion, la representacion formal del conocimiento con

restricciones, y como se realiza el aprendizaje sobre uso de la interfaz.

Podemos decir que en la interaccion con el mundo, las personas hacen uso de informacion
adquirida por sus procesos perceptuales, almacenada en la memoria a largo plazo. El
conocimiento no esta almacenado de forma cadtica si no que estd organizado en estructuras
semanticas que facilitan su adquisicion y su recuperacion posterior. Por esta razon, gran
parte de la investigacion sobre memoria a largo plazo humana en los tltimos 30 afios ha
tenido como objetivo identificar estas estructuras organizativas y establecer sus
caracteristicas. Entre todas las estructuras que han sido propuestas e investigadas (ej.
Esquemas, categorias, etc.) Los modelos mentales y las redes semanticas son las que mas

relevancia tienen para la IPO.

Los modelos mentales son modelos conceptuales sobre como funciona el sistema. Se
adquieren mediante la experiencia, el entrenamiento y el aprendizaje. Segin Norman
(1983), un modelo mental es el modelo que las personas tienen de si mismos, de los otros,
del entorno y de las cosas con las que interaccionan. Por tanto, un modelo mental es un
modelo incompleto, inexacto, inestable, acientifico, simplificado e incluye supersticiones y

creencias erroneas sobre la conducta del sistema.

La existencia de los modelos mentales y su importancia durante la interacciéon con los
sistemas fisicos ha sido demostrada en numerosos experimentos (Kieras Y Bovair, 1984;

Canas, Bajo y Gonzalvo, 1994)

En cuanto a las redes semdnticas, podemos decir Que son uno de los tipos de
representacion mental del conocimiento a largo plazo. Las unidades de conocimiento de la
red, se representadas en nodos que estdn conectados por vinculos que expresan las
relaciones semanticas entre ellas. La organizacion mental de los conceptos no obedece
necesariamente a un orden semantico clasico. Estas ideas han sido aplicadas al disefio de

menus de programas.

4. Disefio de la interfaz grafica
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La complejidad de los codigos que utiliza el ordenador provoca en la persona una
sensacion de angustia, debida al claro enfrentamiento entre dos lenguajes diferentes, el de
la méaquina y el del ser humano. El precio a pagar por la innovacion es el de tener que
adaptarse a la logica de los ordenadores, transformando las dimensiones propias de la vida
y las comunicaciones humanas; pero para facilitar esta relacion se cre6 el dispositivo
informatico que rige el didlogo entre el usuario y la maquina, regulando el encuentro de

estos dos sistemas con lenguajes diferentes, la interfaz.

No podemos ignorar la enorme difusion de los medios audiovisuales como nuevos medios
de comunicacion. Este hecho, coincide con el cada vez mayor predominio de la
comunicacion visual sobre la verbal y el empleo del material grafico como modo superior
de comprension, lo cual ha llevado a considerar a nuestro siglo como el “siglo de la
imagen”, en el que las formas visuales adquieren una gran participacion en el lenguaje
habitual. Estamos en un momento de profusa creatividad grafica con enfoque lingiiistico,
cuyos procesos comunicativos culturales se rinden a la produccioén y consumo de simbolos.
Vivimos en un entorno pleno de imagenes, documentos escritos y sonoros, que convierten
la experiencia de la realidad en una percepcion que lleva consigo el desarrollo de la

tecnologia multimedia.

Este es el motivo por el que se ha establecido el didlogo usuario—ordenador a través de
formas grafico—simbolicas, y medio de comunicacion, simplificando el intercambio de
informacion permitiendo el encuentro entre ambos. Por ello, un buen Disefio de Interfaz
analizado desde perspectivas ergondmicas tendra en cuenta las capacidades psicoldgicas y
semioldgicas del ser humano; facilitara el didlogo y la interaccion hombre—ordenador, a lo
que contribuyen las ayudas graficas, mejorando la adquisicién de conocimientos y la
comodidad visual, pardmetros a tener en cuenta en el proyecto y disefio de una correcta

Interfaz de Usuario.

Se trata de la busqueda de imagenes que se adecuen a la transmision de un contenido
determinado. Esta seria la premisa inicial a tener en cuenta para el empleo de la imagen

como recurso grafico comunicacional aplicable al disefio de interfaz.

Durante toda la evolucién, el hombre ha creado numerosos codigos de signos graficos para

comunicarse, desde las pinturas rupestres hasta la aparicion de los distintos alfabetos, que
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han dado lugar a los idiomas y a sistemas de comunicacion no verbal como la sefialética y

los pictogramas.

Esta evolucion ha llegado hasta los entornos informaticos, y asi las interfaces que se basan
en iconos, se han hecho estandares. Hoy, un icono es aquello que se utiliza frecuentemente
para describir cualquier imagen de una pantalla sobre la que se pueda hacer click vy,

conseguir que ésta se vincule a una funcion determinada del computador.

La aportacion mas importante de las ayudas graficas al disefio de interfaz, es que el
usuario, puede realizar muchas de las acciones de la aplicacion sin memorizar codigos;
solo seleccionando los diferentes objetos que le va mostrando la interfaz, ya que es la
propia interfaz, la encargada de ejecutar la funcion asociada, traduciendo, una vez

activados, los deseos del usuario al codigo apropiado y asociado a la funcién.

Los iconos ayudan a identificar los contenidos de una manera mas clara y mas rapida, con
menos probabilidades de confusion. Pero, eso sdlo sucederd si el codigo y el icono usado
es el acertado. El problema planteado es el de la adecuacion del esquema icénico al
individuo destinatario ya que, un mensaje que sea totalmente nuevo e inesperado excedera
su capacidad de comprension. Si hacemos acompafiar al icono un texto facilitaremos su

asociacion.

Se trata de que el individuo traduzca el c6édigo simbdlico de la imagen—icono y recupere la
informacion que éste le brinda. Es fundamental que el mensaje o la funcién que representa
sea inteligible con facilidad, es decir, que tenga evidencia informativa para convertirse en
un concepto transparente con el minimo esfuerzo intelectual del receptor. Estamos
hablando evidentemente de cefiirnos a las teorias bdsicas de la comunicacion. Es
importante saber que, todos los elementos de la pagina han de estar bien combinados entre

si, incluidos los iconos.

De hecho, la acumulacién de imédgenes iconicas en las pantallas de los ordenadores se debe
a la mala aplicacion de las teorias de comunicacion visual y a la escasa estandarizacion

iconografica que normalice su uso logrando una comunicacion universal.

Otro error que se comete con frecuencia es, el de usar iconos desconocidos que dificultan

su entendimiento y obligan a una tarea de memorizacion de sus funciones, provocando
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cansancio visual y quiza el abandono de la lectura. Por ello, lo més util es representar

siempre la misma funcién con el mismo recurso grafico.

Los mensajes deben lograr como objetivo el aporte de la mayor cantidad de informacion
relevante para las acciones a realizar por el usuario, como son: Los mensajes de error, las
ayudas, los listados de contenido, la presentacion de los comandos de navegacion... Han de
facilitar al maximo la legibilidad y comprension de las pantallas, prestando atencion a
cuestiones como el estilo, tamafio de las letras y simbolos, uso de colores, luminosidad, la
cantidad y densidad de informacion por pantalla, tipo y movimiento del cursor, asi como la

continuidad entre pantallas.

Pero, un icono puede ser perfectamente legible y muy poco comprensible si la eleccion de
la correspondencia simbolica estd mal hecha. Un buen icono debe cumplir las premisas de
ser reconocible rdpidamente, sencillo, sélido y sin barreras culturales que dificulten su

aceptacion universal.

Podemos concluir que, el “lenguaje no verbal”, o sea, las imagenes producen un modo
superior de comprension frente al “lenguaje verbal” facilitando la adquisicion de
conocimientos y el didlogo con la maquina. De hecho la palabra escrita requiere una
lectura lineal, mientras que la imagen provoca una lectura de “un solo vistazo”, por tanto

es mas eficaz.

5. La comunicacidn y los nuevos “media”
y

La percepcion visual nos aporta el 80% de la informacion que recibimos, esta percepcion
se sustenta en un orden alfabético sustentado en la imagen. La imagen a lo largo de la
historia se ha impuesto como mejor medio de comunicacion; esta utilizacion de la imagen
como medio de comunicacion a dado lugar a diferentes formas de interpretacion de las
mismas en las diferentes etapas de la historia del hombre. Estas etapas han estado

condicionadas por los diferentes avances tecnologicos y por los medios de comunicacion.

En la actualidad, la imagen audiovisual (sonido e imagen en movimiento) ha sobrepasado
las limitaciones del lenguaje verbal, convirtiéndose en la forma especifica de comunicar,

variando en funcion del desarrollo social y sus necesidades. Esto facilita la clasificacion de
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los medios, separando definitivamente la comunicacién escrita de la audiovisual y
convirtiendo el siglo XX en el siglo del dominio de los medios audiovisuales como el cine,

la radio, la television y por ultimo la informatica.

La comunicacion so6lo existe en la correcta relacion entre un mensaje y su intérprete.

Cuando hablamos del proceso de interpretacion o decodificacion, nos referimos a:

* La percepcion de la imagen.
* Lainterpretacion de su significado.

* La comprension de su sentido.

La comunicacion sera eficaz en la medida en que coincida el nivel de informacion y
formacion entre el emisor y el receptor. Esto dependerd de la intencion del emisor, del

contexto, de la experiencia y expectativa del receptor.

Pero con la llegada de los medios “multimediales”, el uso y control de los instrumentos
técnicos se hace fundamental para el proceso de comunicacion, que en la mayor parte de

los casos exige un aprendizaje.

Otro rasgo distintivo es que se ha pasado de la cultura del discurso a la cultura de la
instantaneidad y de la imagen. La inercia hacia una cultura globalizada que esta por encima
de las particularidades, ha dado lugar a que la escritura quede minimizada como medio
basico de comunicaciéon por su limitado campo de actuacion. Esta limitacion esta
determinada por la cultura y el idioma, que es diferente en cada area geografica y grupo

socio—cultural.

Es por ello que las modernas tecnologias audiovisuales han producido grandes beneficios
en la transmision de datos, sobre todo por ofrecer una gran cantidad de informacion a

cambio de una minima interaccion.

El papel de disefiador se transforma en el de mediador entre la informacion y el receptor.

El canal de transmision ya no es un medio inerte, por mas que sea una herramienta.

La adecuada codificacion y fidelidad de la informacién esta condicionada por el lenguaje

del dispositivo, lo que hace fundamental aprovechar al maximo los recursos del canal.
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Ya en la era de la informatica, la comunicacion humana no se puede entender como
simples bloques de informacion que van, vienen y se comparten entre los hombres, sino
como una verdadera interaccion; por lo que una correcta comunicaciéon con las maquinas
dependera decisivamente del disefio de entornos realmente amigables. El uso de sistemas
técnicos e informdticos condiciona la presentacion de la informacion, al mismo tiempo que
abre nuevas posibilidades. El disefio de la informacion se extiende a la conformacion
visual de programas, y asi, si en otro tiempo el disefiador trabajaba dando forma a los
objetos, en nuestros dias un rayo de luz proyectado por un terminal constituye la frontera
inmaterial entre el usuario y el ordenador, la materia ha sido sustituida por la emision de
sefiales. La realidad comunicada se percibe de un nuevo modo, adaptada a través de

simbolos y representaciones (Biirkek, 1994).

Desde el punto de vista del disefiador, cuanto més elaborado estd el mensaje que presenta
la “interfaz” y cuantos més estimulos adecuados contenga, mas probabilidades tendremos
de que se entienda lo que tratamos de comunicar. Esto origina que el resultado sea mejor y
el mensaje mas notorio, grabandose facilmente en la mente del usuario. Por ello se muestra
un especial interés por la ausencia de “ruido”, por la simplicidad del mensaje,

concentrando la maxima informacion y reduciendo las posibilidades de error.

Un mensaje ha de ser capaz de comunicar y no convertirse en algo ininteligible y confuso,

arruinando el objetivo fundamental que nos llevo a crearlo.

6. Elementos morfoldgicos de la imagen

El significante grafico estd sujeto a un sistema que lo define en el uso de una serie de
elementos morfoldgicos, esta condicion genera un sistema grafico que establece y permite
una comprension por parte del usuario. Cuando representamos debemos escoger unos
signos y prescindir de otros con el objetivo de generar una comunicacién mas acertada y
menos contaminada de contenidos que interfieran en el mensaje. No sélo es importante lo

que se muestra, también aquello que se oculta y de lo que se va a prescindir.

Dicho criterio de eficacia se basa principalmente en el llamado por Villafafie y Minguez

(1996) “Principio de simplicidad estructural”, que se basa a su vez en tres variables: la
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“pregnancia de la forma”, la “composicion plastica” y la “correspondencia entre forma y

contenido”.

Cuando hablamos de pregnancia nos referimos a la claridad perceptiva de la imagen como
estimulo, de modo que ésta serd mayor cuanto mas simple. Cuanto menor sea la
ambigiiedad visual de su aspecto formal respecto a lo que representa, cuanto mas se adecue
a las condiciones naturales de la percepcion humana y mayor sea su legibilidad, evitando
aquellos elementos que puedan entorpecer su lectura o hagan mas compleja su

comprension.

A su vez, la composicion plastica debe estar definida por una estructura interna claramente
determinada, incluso dirigida por criterios geométricos como la simetria, por la
observacion de las formas de lectura de cada nticleo cultural, por ejemplo, la sociedad
occidental lee de izquierda a derecha y de arriba abajo, y la unificacion de los elementos
formales en un mismo sistema de representacion, simplificandolos y reduciendo su

cantidad si fuese posible.

Y por ultimo, la correspondencia entre forma y contenido entendida como la adecuacion
del contenido a las caracteristicas narrativas y limitaciones propias del medio de

transmision de la imagen, en este caso, el ordenador.

La creacion plastica de cualquier imagen va a estar mediatizada por el medio de registro y
reproduccion de la misma, ya que esta mediacion determina las caracteristicas del lenguaje
visual que se adopta. En este caso, nos referimos a imagenes creadas con un fin
determinado y una intencionalidad comunicativa. Imagenes tecnificadas obtenidas a partir
de un sistema de registro que supone, a su vez, su soporte; ya que para su reproduccion se
exige la mediacion del propio sistema de creacion. Son, sin duda, imdgenes complejas,
como lo es el medio de produccion, el sistema informatico, que generalmente posee un alto

grado de iconicidad y un tipo de reproduccion absolutamente exacto.

La representacion plastica de la imagen puede adoptar muy diferentes formas, resultado de
la eleccion de un sistema grafico y de las relaciones establecidas entre los diferentes
recursos morfoldgicos constituyendo una unidad a través de una estructura que define una
composicion determinada. Son muchas las variables que determinan este sistema, Villafane

y Minguez (1996) las sefiala como: “la condicion dindamica de la imagen que las divide en
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imdgenes fijas o en movimiento, la representacion espacial, ya sea una imagen plana o
tridimensional, la dimension temporal que determina imagenes aisladas o secuenciales, y
por ultimo, la dimension formal, relacionada con la eleccion de los elementos grafico—
formales que la componen y su estructura compositiva. Estos son los responsables de la
construccion formal y material de la imagen y estan asociados a su significacion plastica,

que viene determinada por la interaccion de todos ellos entre si”.

Los podemos cnumerar Como:

* El punto: es el elemento més simple de la imagen. Ejerce un gran poder de
atraccion en la mirada, cuando se aleja del centro geométrico la imagen se hace mas
dindmica. La existencia de dos puntos hace que perceptivamente se atraigan y esta
sensacion se acentlia si estan en diagonal. Un conjunto de puntos si estdn cercanos
pueden dar sensacion de un todo y producir formas geométricas.

* La linea: la podemos definir como la huella de un punto en movimiento. Las lineas
tienen un valor emocional en funcion de su disposicion, las lineas rectas se asocian
con la frialdad y la dureza, mientras que las verticales y las horizontales suelen
transmitir equilibrio. Las lineas pueden ser curvas, las cuales provocan tension y
movimiento.

* La forma: la podemos dividir en tres grupos muy generales que son: el tridngulo,
el cuadrado y el circulo. El tridngulo es una forma que provoca tension, el cuadrado
solidez y el circulo equilibrio y perfeccion.

* La luz: es el elemento que hace posible la existencia de la imagen; posee unas
caracteristicas que hacen que varie en sus propiedades, estas caracteristicas son la
luminosidad (cantidad de luz que incide sobre la superficie) y tonalidad (calidad del
color)

* El color: es un elemento de gran valor icénico.

En nuestro trabajo nos centraremos en analizar la importancia del color como elemento
clave en la estructura visual de la narrativa no lineal interactiva. Por ello, en el siguiente

apartado veremos con mayor profundidad el color como elemento estructural de la imagen.

6.1. Color

57



El color estd definido como “la sensacion originada en la acciéon de las radiaciones
cromaticas de los cuerpos sobre los receptores fisioldgicos y los centros cerebrales de la
vision” (Crespi y Ferrario, 1995). El color, por tanto, es una experiencia sensorial
provocada por la emision de luz que se ve reflejada por los objetos sobre los que incide, y
que responde a una determinada longitud de onda y valor de brillo, que lo determinan en
sus tres caracteristicas principales: la “tonalidad o matiz”, la “saturacion o intensidad” y la

“luminosidad o claridad”.
Podemos diferenciar tres caracteristicas fundamentales del color:

* La tonalidad, que viene determinada por las diferentes longitudes de onda
reflejadas por los objetos y permite la clasificacion de los colores.

* La saturacion, que define la mayor o menor intensidad dependiendo de la cantidad
de blanco que contiene.

* La luminosidad, que es el atributo que se relaciona con la cantidad de luz o

claridad.

El sistema de organizacion convencional de los colores se establece a partir del circulo
cromatico, representado en la Figura 27, en el que aparecen los colores segun las
relaciones que existen entre ellos. Se clasifican en primarios: rojo, amarillo y azul, y
secundarios o complementarios: violeta, naranja y verde, que aparecen como consecuencia
de la mezcla equilibrada de los primarios, y estan situados diagramalmente, o sea

enfrentados, en el circulo cromatico, cada color primario enfrente de su complementario.

Figura 27. Circulo cromatico.

Existen dos sistemas de registro del color:
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* El sistema sustractivo, que es aquel que combina pigmentos cian, magenta y
amarillo y de la unién de los tres se obtiene el negro.

* El sistema aditivo, que se basa en la suma de radiaciones de diversa longitud de
onda, que se combinan a partir de los colores luz primarios: rojo, verde y azul. La
suma de los tres produce la luz blanca. En este sistema la mezcla de color se origina
por superposicion de los colores a modo de filtro, del mismo modo que lo hace el
mecanismo humano de la vision. Es el utilizado en los aparatos electrénicos de
produccion de imégenes: la television y el ordenador. Estos funcionan por puntos
que se agrupan en trios de color (rojo, azul y verde) que se excitan a través de una
sefal eléctrica. El conjunto de la imagen estd compuesto por una red de puntos
luminosos de un determinado color que a la distancia adecuada parecen fusionados

entre si.

En la siguiente Figura 28 se representan los sistemas aditivos y sustractivos de registro de

color.

Sistema aditivo
Color luz

Sistema sustractivo
Color pigmenta

Figura 28. Sistemas de registro del color (Aparici y Garcia, 1992).

Respecto a la composicion y creacion plasticas en imagenes, podemos decir que el color
participa en la recreacion del espacio, en la percepcion de la profundidad (sombreado que
modela las superficies) y sugiriendo distancia (progresiva disminucion y difuminacion del

tono respecto al primer plano de observacion).

El color dinamiza las composiciones a través de la propia interaccion de los colores que la
componen; de hecho, éstos son dindmicos, pudiéndose matizar que los claros son

excéntricos mientras que los oscuros son concéntricos.
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Las dos principales formas de relacion dindmica entre los colores son:

* La armonia, que crea una composicion a partir de variaciones cromaticas suaves y
graduales relacionando colores afines, sin mostrar excesivos contrastes, pero sin
olvidar cierta diversidad para no mostrar monotonia.

* El contraste, que se produce cuando los colores relacionados contienen pocas
semejanzas entre si. Por ejemplo yuxtaponiendo colores célidos o frios y
fundamentalmente relacionando los colores complementarios: rojo — verde,
amarillo — violeta, azul — naranja. La composicion se convierte, de esta manera, en
un fuerte estimulo visual, una llamada de atencion. Aunque en contrastes muy
acentuados se corre el riesgo de lograr resultados contrarios a los buscados,
reduciendo considerablemente la legibilidad al producirse vibracion (contraste entre
complementarios). Los contrastes se pueden moderar a través de la variacion sutil

de la luminosidad entre ellos.

Vemos, por tanto, que el color posee la capacidad de crear ritmos y variar la intensidad

dindmica de las composiciones.

El color posee ademas claras manifestaciones sinestésicas, haciendo referencia a
dimensiones relacionadas con el resto de los sentidos y la sensibilidad. Vemos colores

calidos y frios, ligeros y pesados, tristes y alegres...(Figura 29)

Figura 29. Alteracion del color segun el color yuxtapuesto en tamaiio e intensidad

Es importante conocer las interrelaciones cromaticas para determinar una correcta
combinacion y evitar resultados que pierdan su significado (tanto por exceso o por defecto

compositivo) y perturben la lectura.

Los colores saturados nos producen un fuerte impacto visual (sobre todo en su estado de
pureza) y se relacionan con sensaciones alegres y dinamicas, pero combinados en exceso

en una misma imagen, esta fuerza se perderd y se producird una confusion atencional. El
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efecto visual serd mas intenso si reducimos los colores saturados y los combinamos con

otros mas neutros.

Los colores no saturados transmiten sensaciones débiles y mds sutiles. Y mientras si son

luminosos pueden crear una composicion elegante, si se oscurecen pareceran sombrios.

A través de su propiedad sinestésica el color nos transmite cualidades térmicas, de hecho,
los clasificamos en colores célidos y frios. Asi como sabores: dulce, salado, amargo... o

podemos relacionarlo con notas musicales, etc.

6.1.1. La eleccion del color en la interfaz

Desde el punto de vista del disefio, el color es un factor clave, probablemente el elemento
grafico mas rapidamente identificable y diferenciador, y supone una directa y rapida
llamada de atencion. Es parte integrante de la identidad del objeto al que se asocia, no
como un suplemento estético, sino integrandose al mismo, aportandole significacion. Por
lo que el disefiador debe conocer y tener en cuenta esta aportacion significativa,
determinada por las sinestesias del color (asociaciones connotativas de los colores que no
dependen tanto de la sensacion que recogen los sentidos como del significado simbdlico
que se les atribuye), para mejorar su eleccion. Es por tanto, el color, factor clave en las
imagenes de los elementos que construyen el disefio. Cuando se afiade color a un disefio,
casi siempre éste se convierte en el principal punto de atencidon, el que mas afecta

inmediatamente a nuestra memoria.

La importancia de una correcta comunicacion en el campo del disefio de la interfaz grafica
provoca la consideracién del color como una ventaja a tener en cuenta, ya que permite
ofrecer al usuario la misma informacion de un modo mas persuasivo y amistoso; no
olvidemos la gran influencia que tiene el color en la comunicacion eficaz y en general en

todos los aspectos del disefio grafico.

La utilidad fundamental del color en la interfaz es su capacidad de resaltar las
informaciones relevantes en detrimento del resto, para identificarlas rapidamente y, la
clasificacion visual directa de la informacion que se presenta. Pero, no se puede emplear
cualquier color sin criterios de comunicacidn; es necesario tener siempre en cuenta un

sistema preciso de distribucion. Uno de los errores mas habituales es el abuso de colores en
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una misma pantalla, lo que provoca confusion, pues el usuario acaba preocupandose mas

por adaptar su vision al continuo cambio que al contenido comunicativo de la interfaz.

Pero el color, ademas, influye en todos los seres humanos, en cada uno de los momentos en
que vemos nos afecta emocionalmente y enriquece la percepcion que tenemos del mundo.
Goethe (1945) pens6 que los efectos del color estaban directamente relacionados con las
emociones y nuestras reacciones ante ellos. La sensacion del color como elaboracion de la
mente es subjetiva, pues cada persona puede sentir diferente ante un determinado color.
Existen similitudes y coincidencias ante las cuales la mayoria de los hombres sienten de un
modo similar, pues el ambiente donde se desenvuelve el sujeto le condiciona fuertemente.
Muchas asociaciones sensoriales y emocionales del color son producto del sujeto y otras se

deben a la tradicion generada y dependiente de la cultura.

Los colores intensos son los mas provocadores y atractivos, por lo que obtienen respuestas
emocionales mas agudas, mientras que los menos brillantes, mas austeros y mas tranquilos
provocan respuestas mas controladas. Es muy importante tener en cuenta las asociaciones
subliminales que hacemos del color, porque pueden verse relacionadas con nuestras

respuestas frente a ellos.

El color puede animar, deprimir, estimular y tranquilizar, provocar y enemistar.
Aplicandolo descuidadamente puede causar cansancio y tension, mientras que un uso

ponderado consigue enriquecer el ambiente despertando el interés.

La experiencia nos dice que el color puede incluso afectar a nuestra valoracion subjetiva de
las dimensiones, al peso y forma de un objeto. Los tonos azules, violetas, grises y verdes
parecen distanciarse, mientras que los tonos calidos, rojos, anaranjados y amarillos,
avanzan hacia nosotros. Los objetos azules o verdes, parecen mas grandes que los que
poseen tonos céalidos como el rojo o el anaranjado. Y los colores calidos parecen mas

voluminosos, como con efecto de relieve.

Asi vemos, que la funcion del color no es sélo estética. El color también puede utilizarse
para disimular defectos, o para resaltar una forma. Debe escogerse con mucho cuidado,
debido a que su poder de sugerencia tiene un profundo papel en la comunicacion correcta

del mensaje y, si se aplica mal, puede deteriorar la intencion original.
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6.1.2. Recomendaciones de uso del color

Una pantalla construida con los colores adecuados produce un efecto de armonia, y es
menos susceptible de crear un efecto negativo en la percepcion visual del usuario,
provocando desviaciones de atencion. La construccion cromatica mas apropiada en este
sentido serd, por tanto, aquella en que los colores que aparecen en la pantalla se
interrelacionen entre si, en armonia, contemplando orientaciones ergonémicas que impidan
el agotamiento visual del usuario. Cualquier decisién que se tome respecto al uso del color
tomada en la interfaz incrementa o disminuye los aspectos ergonomicos de ésta. Por
ejemplo: usar etiquetas para los objetos de la interfaz de un tono muy parecido al del fondo
no permite una delimitacion nitida de los contornos, y por tanto, se produce confusion. Hay
que mantener una coherencia en toda la aplicacién, dando una sensacion de “bloque”

informativo homogéneo, para poder trabajar con la interfaz comodamente.

En general, el uso de una misma gama cromatica consigue un buen efecto de
homogeneidad, pero puede también, provocar cansancio y parecer poco destacada y
comunicativa. Segin Aguiar (1996), en general, los colores claros quedan bien integrados
si se unen con colores oscuros ya que hay un buen contraste, pero en determinados casos,
se pueden combinar con tonos también claros, excepto, si son demasiado parecidos, como
ocurre con el azul y el verde. La utilizacion de fondos oscuros, segun Lillo, J (2000)
disminuye la percepcion de parpadeo en la pantalla y ayuda a resaltar la informacion
cromatica que aparece en ella, aunque también, incrementa el riesgo de reflejo procedente

de fuente luminicas externas al ordenador.

El area ocupada por un color también entrafia un mensaje. Asi las areas de color oscuro
producen un efecto de pesadez y seriedad, las de color claro de alegria y sencillez; las
grandes zonas de color poco destacable, sean oscuras o claros, resultan aburridas, mientras

que las adecuadamente contrastadas aportan una apariencia vivida y significativa.

Cuando se combinen colores oscuros, por ejemplo rojo y azul, en una misma pantalla habra
que tener cuidado para que no produzcan mal efecto, obligando al usuario a realizar un

sobre esfuerzo de acomodacion visual que le produzca fatiga.

Un aspecto interesante a éste respecto, es la utilizacion de escalas de grises, (refiriéndonos

también a la utilizacion de una misma gama cromatica), pues resulta mas practico usar
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diferentes tonos de gris, que mezclar otros colores. Ello es debido a que el ojo humano
percibe con mas dificultad los detalles pequefios si se usan colores, y permite discriminar
los objetos de un modo facil y agradable a la vista. No podemos olvidar que cuando el
color se relaciona con otros se producen sensaciones por yuxtaposicion que pueden llegar a
modificar la percepcion que tenemos de ellos, minimizando o ampliando los diferentes

aspectos ya mencionados en apartados anteriores.

En definitiva, podemos afirmar que una combinacién acertada de color mejorara

considerablemente el resultado final enriqueciéndolo.

Color y contraste son dos factores muy importantes. La gama de color escogida para la
letra y el fondo van a determinar un factor de integracion entre ambos. Un contraste
acentuado puede constituir una fuerte llamada de atencidon, pero si es demasiado agresivo,
puede disminuir la legibilidad, sobre todo, si se trata de colores complementarios aplicados
a un gran cuerpo de texto, ya que se producird vibracion y serd imposible la lectura. Sera
preferible un contraste moderado, en que se logre destacar la letra del fondo. En general, la
impresion negra sobre fondo blanco es mas legible que la blanca sobre negra, a no ser en

condiciones de baja iluminacion.

Se considera importante para una correcta interaccion entre el usuario y las diferentes

aplicaciones:

* Facilitar la visibilidad y limitar el cansancio visual disefiando desde parametros
ergonomicos que faciliten y permitan centrarse en el contenido y no en el formato.

» Utilizar didlogos simples y naturales para facilitar que la interfaz sea lo mas
simple posible, con un lenguaje lo més cercano a los usuarios. La informacién
verbal debe estar expresada en palabras y frases claras, utilizando conceptos
familiares.

* Reducir la memorizaciéon de modo que las instrucciones de uso del sistema sean
visibles y facilmente recuperables cuando sea necesario, evitando que los usuarios
tengan que hacer esfuerzos de memoria para recordar la informaciéon que hubiera
desaparecido al saltar a otra pagina. La pagina no debe exceder en dimensiones a
las de la propia pantalla del monitor, para evitar tener que hacer desplazamientos

“scroll”.
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Reducir la complejidad de las acciones de manera que los usuarios no tengan que
enfrentarse a situaciones o acciones diferentes para una misma funcidn, asi serd
mas sencilla su tarea. Los productos interactivos, deben responder a las actuaciones
de los usuarios de un modo predecible. Se debe mantener al usuario informado
sobre lo que sucede en la aplicacion en cada momento del proceso, para evitar que
se sienta perdido, por lo que es muy recomendable utilizar un sistema de
retroalimentacion “feedback”.

Marcar las opciones de navegacion con claridad para que los usuarios no tengan
que hacer un largo recorrido por diferentes pantallas y volver al punto de inicio a
recuperar una informacién. Para ello, es muy util proporcionar atajos, a modo de
funciones rapidas (ejemplo, un boton de salida). Los enlaces o vinculos de
interaccion que aparezcan en una misma pagina no deben exceder de entre 5 y 10,
dependiendo de las dimensiones de la misma. Para limitar la sensacion de
desorientacion del usuario en la navegacion, es aconsejable mantener sistemas de
localizacion y salto idénticos en todas las paginas de la estructura, a fin de que el
usuario sepa en todo momento donde se encuentra.

La aplicacién interactiva debe permitir que el usuario controle la velocidad con
que interactua con la informacion, sin sentir el desplazamiento y sin tener que sufrir
esperas excesivas o velocidades extremas que le provoquen ansiedad.

Incluir mensajes de error en un lenguaje lo mas natural posible (sin utilizacion de
codigos) haciendo referencia explicita al problema y sugiriendo, de forma
constructiva, una solucién, aunque, un adecuado disefio de interaccion deberia
anticiparse a los posibles errores de los usuarios.

Mostrar opciones de ayuda de modo que aparezca cierta informacioén facilmente
localizable y enfocada a ofrecer a los usuarios listas de actuaciones posibles para
realizar una funcién o una localizacion.

Agrupar los datos légicamente de un modo coherente y a lo largo de las diferentes
pantallas. La informacion debe organizarse jerarquicamente en diferentes niveles
que vayan de lo mas general a lo mas particular. Un disefio interactivo debe ser
primordialmente sencillo e ir evolucionando hacia resultados mas complejos, para
evitar la disminucion de la atencion del usuario desde las primeras intervenciones.
Es importante mostrar s6lo la informacion necesaria en un momento determinado y

excluir la innecesaria sirviendo de guia al usuario. Aunque, a veces, se hace
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necesario repetir las informaciones e incluso presentar mas informacion de la
necesaria.

* Flexibilizar la presentacion de la interfaz, para que los elementos que aparecen en
pantalla puedan modificarse y personalizarse a fin de satisfacer las preferencias de
mayor parte de los usuarios.

* Disefiar siguiendo una «imagen global», esto es, que la estructura grafica y de
navegacion sea comun a todas las paginas, que esté ordenada de la misma manera y
posea elementos comunes a fin de lograr una imagen unitaria, de modo que todo el
documento interactivo sea estable, y en el que cada elemento que componga la

interfaz tenga una apariencia consistente y uniforme en la pantalla.

6.2. La dimension temporal de la imagen

El tiempo de la imagen hace referencia al momento de la realidad mostrado en la imagen.
Esta realidad puede ser transformada con la imdgenes en movimiento, incluso a través de
recursos graficos podemos simular el paso del tiempo o el movimiento en una imagen fija,

la clave esté en la organizacion del espacio.

El tiempo se puede modular a través del condicionamiento del recorrido de la lectura en la
imagen o de un recorrido visual determinado que articule el espacio a través de recursos
graficos. Se puede hacer uso de diferentes recursos, como intensidades luminicas,
alternancias o agrupaciones de tamafos, centros de interés, texturas o escalas variables de

valores tonales, etc. para producir un cierto significado plastico secuenciado.

El ritmo y la tension son factores que hacen referencia al tiempo. Podemos generar ritmo, y
con ello dinamismo, lo cual no implica directamente movimiento, aunque puede lograrse a
través de contrastes cromaticos, de textura, de escala... o modulando hacia determinadas
zonas la composicion y jerarquizando los elementos representados, ordenandolos a
intervalos segin una cierta secuencia periodica o cadencia. Asi también se puede lograr

una progresion compositiva de éstos en el espacio.

El ritmo exige un cierto grado de orden y un modo especifico de relacion entre los

elementos de la imagen, lo que debe responder a una adecuada estrategia compositiva.

Respecto a la tension, segun Villafafie y Minguez (1996), se trata de la pugna de la imagen

deformada por recuperar su estado natural. Por tanto, toda deformacion, distorsion u
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orientaciéon de la forma diferente a su estado natural producird tension. Asi, las formas
oblicuas se alejan de la estabilidad de la linea horizonte, asi como las formas irregulares,

discontinuas, los escorzos, o los fuertes contrastes.

En cuanto a las relaciones de escala, proporcion y tamaio, junto con el formato y soporte
elegido para reproducir la imagen, determinan un marco particular, y con ello, el encuadre
de la imagen. En el Capitulo 2 La Creacion Audiovisual. El Lenguaje Filmico, estas
relaciones y conceptos han sido analizados desde el punto de vista audiovisual, siendo

aplicables a las imagenes estaticas y por tanto, al disefio grafico de la interfaz.

6.3. El disefio ergondmico de la interfaz

Una buena interfaz de usuario es aquella que no se limita a acumular elementos, sino que
asume una adecuada eleccion e integracion de los mismos, y debe estar condicionada por
el tipo de usuario de la aplicacion para dar lugar a un correcto entorno de interaccion
hombre / maquina y al posible desempefio de una tarea determinada. Podemos decir que es

fundamental en la realizacion de la interfaz las siguientes caracteristicas:

* Una estrategia de caracter global que integre todos los elementos en un escenario
de comunicacion eficaz.
* Lapresencia clara y diferenciada de la informacion.

* La posibilidad de una lectura rapida y directa.

De esta manera la interfaz proporciona una rentabilidad del sistema y se aleja de una

infrautilizacién del mismo.

Algunos de los elementos con los que va a trabajar el disenador en la organizacion de los
elementos de la pantalla son la tipografia, el color, el uso de graficos e ilustraciones, las
animaciones y el sistema de navegacion. El disefiador debe manejar estos elementos
dentro de unos pardmetros que le lleven a la idea conceptual y plantearla en el lenguaje

grafico con unos objetivos concretos:

* Que el usuario comprenda el funcionamiento del sistema.
* Presentar las pantallas optimizadas segun unos criterios ergondmicos.

* Cuidar la calidad de los mensajes y del lenguaje visual.
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La ergonomia se basa en el conocimiento profundo del ser humano para optimizar su
interaccion en el entorno y por tanto con las maquinas que le rodean. La funcion de la
ergonomia, en este caso concreto de la comunicacioén, es la de lograr una adecuada
transmision de informacion entre el hombre y la maquina, para lo cual se basa en el estudio

del sistema sensorial del ser humano.

La tarea del disefiador es la de lograr una relacién lo mas confortable y humanizada

posible, en la que sea la maquina la que se adapte al hombre y no al contrario.

Segun recomendaciones de Lillio (2000): “la efectividad de una correcta interfaz aumenta
cuando se tienen en cuenta una serie de factores que se han convertido en la regla de oro
de construccion de manera que se facilita la comprension de los contenidos, como son:
reducir la carga memoristica, evitando el uso de informacion compleja, como las
abreviaturas y tecnicismos; presentar la informacion siempre de un mismo modo para
conseguir una interfaz consistente, relaciondandose, en la medida de lo posible, con
actividades cotidianas para el ser humano; informar de todas las opciones posibles de
interaccion, que pueden presentarle al usuario para que sea éste el que elija la forma de
interactuar, haciendo evidente el modo en que deben efectuarse dichas acciones y las
consecuencias que ellas tendran; lograr que las acciones sean reversibles de modo que no
perjudiquen la continuacion del trabajo, es importante introducir mensajes de error lo
mads positivos posible para evitar el abandono del usuario; permitir la adaptacion de la
interaccion al usuario y no al contrario; y por ultimo, fomentar un aprendizaje facil del
uso de la interfaz que permita que se recuerde sin dificultad aun habiendo pasado un

tiempo desde la ultima actuacion”.

Para Zacagnini, Adarraga y Simon (1994) tres son las estructuras de elementos que
construyen una interfaz de usuario: la fisica, la comunicativa y la funcional. La primera, se
refiere al soporte material en el que se produce la interaccion del usuario con la pantalla del
ordenador y a la que se unen las caracteristicas propias del entorno “hardware” al que
pertenezca la maquina, asi como las propias caracteristicas fisicas y psiquicas del usuario
que interactua. Desde una perspectiva ergondémica, como antes menciondbamos, el papel
del disefiador seria el de garantizar la mayor accesibilidad y confort fisico del hombre, para
evitar una excesiva fatiga, teniendo en cuenta datos antropométricos. Un ejemplo, por su
importancia y repercusion en la percepcion es el control de la “agudeza visual”. La

segunda, estaria relacionada con los aspectos que hacen referencia a los procesos
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comunicacionales, el intercambio de informacion entre el sistema y el usuario, definida por
lo que vamos a llamar el “disefio de la informacion”. Y por ultimo, la estructura funcional,
que se orienta a la aplicacion y su presentacion al usuario, el disefio de la interfaz como
herramienta interactiva, lo que denominaremos “disefio de la interaccion” y en el que
incluiremos todos los recursos graficos. Este debe guiar al usuario de la forma mas facil y
flexible posible, para que alcance sus objetivos y hacer al sistema mas agil. Se consigue
tratando de limitar la cantidad de maniobras y operaciones que realizan los usuarios para
lograr sus objetivos, reduciendo los pasos intermedios innecesarios y logrando una

acertada eleccion del alfabeto grafico que se va a utilizar.

El proceso de creacion esta compuesto por tres fases en las que el disefiador debe tomar
decisiones. La primera fase la constituye la definicion del tipo de producto a construir,
dependiendo del publico al que va a ir dirigido; aunque éste puede ser tan variado que, a
veces, resulta muy dificil predecirlo. En la segunda fase se define la navegacion, o sea, el
tipo de interaccion trazando un guion que motive a los usuarios, dandoles una ruta clara. Y
por ultimo, en la tercera fase, se define el estilo formal de los elementos necesarios para

producir la maqueta prevista: la apariencia fisica.

7. Disenar la Navegacion / Interaccion

Por “interaccién” entendemos la relacion comunicativa establecida entre un usuario y la

maquina, o sea, un proyecto de comunicacion.

Cuando el usuario se enfrenta a la pantalla generalmente no sabe con exactitud donde
quiere ir o lo que va a encontrar alli, y guidndolo claramente haremos mas efectivo el

primer enfrentamiento con la interfaz.

Una premisa fundamental es la sencillez, que nos ayudard a conseguir un disefio claro y
facilmente controlable. Se trata de minimizar el esfuerzo del usuario, por ejemplo tratando
de colocar los controles de las paginas en lugares facilmente accesibles y visibles y usar
iconos o botones reconocibles. No solo se trata de definir lo que aparece en cada pantalla,
sino también el modo en que se llegara a cada punto, construir un “todo” integrado, pues

cada decision individual determina la funcionalidad global.
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De éste modo, la interfaz tendra un aspecto amigable ya que le permite rapidez de
actuacion, lo que resulta especialmente importante para usuarios experimentados. Pero,
dado que muchos de los usuarios que accederan al sistema son inexpertos, es muy
aconsejable informar continuamente de los objetivos que puede alcanzar a través de una
determinada operacién, qué tipo de opciones para esa misma operacion le ofrece el
sistema, qué errores estd cometiendo, la informacidon para poder resolverlos y el tiempo

que resta para conseguir el resultado esperado.

Otro factor de influencia fundamental es la calibracion correcta de los tiempos de respuesta
a las acciones tanto del ordenador como del usuario. El “tiempo psicolégico”, que es el que
hace referencia a la duracion sentida, puede determinar la aceptacion de la interfaz. Si el
tiempo de respuesta resulta excesivo el usuario puede llegar a pensar que el sistema es
pobre o lento, si en cambio, la respuesta es rapida, puede estar dispuesto a ignorar las
posibles deficiencias de las aplicaciones. Aunque este tema es un tanto delicado y no
podriamos definirlo tan sencillamente, ya que al mismo tiempo una respuesta demasiado
veloz puede crear cierto estrés en el usuario, sobre todo si es inexperto y provocarle

ansiedad.

Si introducimos fondos (“background) hay que evitar aquellos que llamen demasiado la
atencidon o que creen contrastes muy agresivos con la informaciéon que introduciremos,
salvo para segmentos de pantalla muy concretos. Los tonos mds claros e inocuos se
utilizaran en documentos con mucho texto para facilitar la lectura o, para paginas
fundamentalmente compuestas por iconos. Los fondos con mosaicos o imagenes ocupan

mucha memoria por lo que deben reducirse.

Vemos que no basta con presentar una apariencia estética agradable, sino una estructura
compleja de informacién, lo suficientemente atractiva como para que el usuario decida

quedarse a navegar por ella.

8. Usabilidad y accesibilidad

La usabilidad es un objetivo que todo sistema interactivo debe fijarse, la accesibilidad es

un deber que debe tener los distintos Sistemas Interactivos y la calidad algo que siempre se
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debe cumplir y asegurar. El usuario debe estar concentrado en realizar la tarea y no en

coémo funciona el sistema para realizarla.

La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido,
usado y ser satisfactorio para el usuario, en condiciones especificas de uso (ISO/IEC-
9126, 2001) o la eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico (ISO/IEC-
9241, 1998). La usabilidad ha sido caracterizada por una serie de atributos (ISO/IEC-
9241, 1998), (Shneiderman, 2000, Nielsen, 1993, Dix, 1993).

Podemos decir que los factores que marcan que un software sea usable o no, son sobre
todo, la facilidad de uso y la facilidad de aprendizaje. Un software es facil de usar si
realiza la tarea para la que ha sido disefiado de una manera cémoda, eficiente e intuitiva
para el usuario. La facilidad de aprendizaje se puede medir por la velocidad con que

realizamos una tarea, cuantos errores se cometen y la satisfaccion del usuario que lo utiliza.

Ademas, el software usable debe ser consistente, es decir, si todos los mecanismos que se
utilizan son siempre usados de la misma manera, siempre que se utilicen y sea cual sea el
momento en el que se haga. También el sistema debe ser flexible y permitir varias maneras

para intercambiar informacion.

Debe ser robusto, para cumplir sus objetivos evitando fallos y pérdidas de informacion y
recuperable, para que el usuario pueda corregir una accidon una vez haya identificado un
error. En todo momento, el tiempo de respuesta debe optimizarse para que los cambios de
estado sean visibles en el menor tiempo posible. Por otro lado, el sistema debe adecuarse a
la tarea, soportar todas las tareas que el usuario quiere hacer y la manera en que éstos las

comprenden.

Por Ultimo es importante disminuir la carga cognitiva provocada por el sistema, los
usuarios deben reconocer antes que recordar la informacion y la forma de usar los sistemas
(Lores, Sendin y Agost, 2001). En resumen, la usabilidad intenta reflejar las experiencias
del usuario ante un sistema interactivo para conseguir un objetivo, realizando una serie de

tareas determinadas.

Por otra parte, la accesibilidad indica la facilidad con la que algo puede ser usado, visitado

o accedido en general por todas las personas, especialmente por aquellas que poseen algun
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tipo de discapacidad (W3C, 1999). En informatica, la accesibilidad incluye ayudas como
las tipografias de alto contraste o gran tamafio, los magnificadores de pantalla, los lectores
y revisores de pantalla, los programas de reconocimiento de voz, los teclados adaptados, y

otros dispositivos apuntadores y de entrada de informacion.

Existen varios organismos internacionales que intentan apoyar que las aplicaciones sean
accesibles, por ejemplo la accesibilidad aplicada al contenido y uso de Internet se
denomina accesibilidad Web. En este sentido, el W3C ha desarrollado directrices o pautas
especificas para permitir y asegurar la accesibilidad Web. Dentro del W3C, el grupo

encargado de promoverla es el WAI (Web Accessibility Initiative).

Sin embargo, la usabilidad y la accesibilidad de nuestro sistema interactivo deben ser
complementadas por otras caracteristicas tales como: utilidad, atraccion, diversion y
emocion que provoca el sistema en el usuario. A este conjunto de caracteristicas le

llamaremos “Experiencia de Usuario”.

8.1. Experiencia del Usuario (UX)

Segun Nielsen Norman Group (2003) se define la Experiencia del Usuario como la
“sensacion, sentimiento, respuesta emocional, valoracion y satisfaccion del usuario
respecto a un producto, resultado del proceso de interaccion con el producto y de la

interaccion con su proveedor”.

Una correcta experiencia de usuario persigue generar sensaciones y valoraciones de los
usuarios hacia nuestro sistema lo mas agradables, positivas y satisfactorias posibles con el
fin de lograr un alto grado de fidelidad del usuario a nuestro sistema interactivo y de

motivacion al usarlo para las tareas para las cuales ha sido disefiado.

La Experiencia del Usuario es un paso que va mas alld del estudio tradicional de las
habilidades y procesos cognitivos del usuario y su comportamiento racional, el cual ha sido
la base del estudio para el analisis de muchos Sistemas Interactivos por la comunidad IPO,
pues tienen en cuenta conceptos como la utilidad, la usabilidad, la deseabilidad, lo valioso
del producto, la accesibilidad, facilidad de uso y lo creible que pueda ser para el usuario

(Figura 30).
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La Experiencia de Usuario va ligada al contexto de uso del sistema interactivo, el
contenido de la informacion o las tareas a realizar con €l y el conjunto de usuarios que usan
dicho sistema. De esta manera, se puede dar el caso que dos usuarios tengan experiencias
opuestas ante un mismo contexto y contenido, o que el mismo usuario, en otro contexto de

uso tenga experiencias diferentes ante el mismo sistema interactivo.
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Figura 30. Diversas conceptos clave de la Experiencia de Usuario (Hassan Montero y
Ortega Santamaria, 2009).

La Experiencia del Usuario se centrara mas en la parte emocional del usuario ante la
aplicacion. El comportamiento emocional del usuario es el resultado de tres factores
diferentes: las emociones evocadas por el producto durante la interaccion, el estado de
humor del usuario y los sentimientos pre-asociados por el usuario al producto (Hassan

Montero y Ortega Santamaria, 2009).

Las emociones son evocadas en la relacion a un producto, mientras que el humor no, es un
estado previo. Aun asi, tanto la emocion como el humor tienen una relacion de influencia
mutua: las emociones experimentadas influyen en el estado de humor del usuario, y el
humor del usuario condiciona la posibilidad de que un producto evoque determinadas
emociones o no. Los sentimientos, al contrario que las emociones o el humor, no son
estados del individuo, sino propiedades de valor que el usuario asocia al producto resultado
de sus experiencias previas, ya sea por el uso con anterioridad de ese mismo producto o de
productos similares. Las emociones afectan a la capacidad de atencién y memorizacion, al
rendimiento del usuario y a su valoracion del producto (Hassan Montero y Martin

Fernandez, 2005).
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Por otra parte, el disefio de un sistema interactivo puede evocar emociones de forma
explicita, como afecto o simpatia, agrado o desasosiego, o de forma implicita a través de la
estética, factor clave en la satisfaccion del usuario (Lavie y Tractinsky, 2004). Al hablar de
estética en productos interactivos, no s6lo nos referimos a la apariencia visual del

producto, sino a la estética de la interaccion, donde la apariencia es una parte importante.

8.2 Modelo de Proceso de la Ingenieria de la usabilidad y de la accesibilidad

En un sistema interactivo, la interfaz de usuario es una de las partes mas importantes del
desarrollo, ya que facilita al usuario el acceso a la informacién y la comunicacion del
usuario con el sistema. El usuario no estd interesado en la estructura interna de la
aplicacion, sino en como usarla. Por ello, en el disefio se debe seguir una metodologia de
disefio que represente los diferentes modelos existentes: a) el modelo conceptual
(disefiador), b) la interfaz (representacion para el usuario) y c¢) el modelo mental (usuario).
Para desarrollar sistemas interactivos se pueden aplicar técnicas de Ingenieria del Software,
pero modificando algunos aspectos de los métodos de disefio clasico para adaptarlos a

estos sistemas (Granollers, 2004).

De esta forma, los aspectos a considerar en el disefio y desarrollo de estos sistemas son
basicamente los siguientes: a) captura de requisitos de interaccion, b) andlisis de tareas, c)
realizacion de prototipos y d) evaluacion (Figura 31). El objetivo del sistema interactivo es
permitir al usuario conseguir un objetivo concreto en un dominio de aplicacion. Por ello, el

disefio debe asegurar la usabilidad y su evaluacion.

ANALISIS
de REQUISITOS [:>
>
l PROTOTIPADO :
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o —
|
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Figura 31. Modelo de Proceso de la Ingenieria de la usabilidad y de la accesibilidad
(MPlu+a) de Granollers (2004).
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Un elemento importante y distintivo de la metodologia de disefo centrado en el usuario es
la inclusion de la fase de prototipado. Los prototipos son documentos, disefios o sistemas
que simulan o tienen implementadas partes del sistema final y constituyen herramientas
muy utiles para hacer participar al usuario en el disefio y poder evaluarlo ya en las primeras
fases del desarrollo. Por tanto, son una herramienta importante para la captura de

requisitos del sistema y su redefinicion.

La razén principal del uso de los prototipos es la reduccion en coste y tiempo que supone
su uso en la implementacion del futuro sistema, esta reduccion se puede conseguir o bien
reduciendo el numero de caracteristicas o bien reduciendo el nivel de implementacion de
las funcionalidades de las caracteristicas, esto define dos dimensiones que denominaremos

prototipos horizontal y vertical:

* Prototipado vertical: el resultado de este tipo de prototipo es un sistema que tiene
implementadas pocas caracteristicas, pero sus funcionalidades estan totalmente
implementadas. Un prototipo vertical puede probar por tanto una parte limitada del
sistema, pero puede ser probado en profundidad bajo circunstancias reales.

* Prototipado horizontal: incluye toda la interfaz de todas las caracteristicas del
sistema pero no contiene funcionalidad subyacente. Un prototipo horizontal es una

simulacion de la interfaz donde no se puede realizar ningun trabajo real.

Asimismo, los prototipos pueden ser de diferentes tipos, por ejemplo pueden ser maquetas
para tirar, incrementales o evolutivos, funcionales o no funcionales, y pueden construirse
como prototipos de papel, bocetos, storyboards, escenarios, narrativas, diagramas de flujo,

textos procedurales, videos, simulaciones o prototipos de software (Figura 32).

Figura 32. Ejemplos de prototipos en papel
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En nuestro trabajo hemos utilizado prototipos de tipo vertical e incremental y los hemos
construido en bocetos en papel (para evaluar la estructura del sistema) y funcionales a

través de prototipos de software (para evaluar la interactividad y la experiencia de usuario).

8.3. Evaluacion de la Usabilidad y la Experiencia de Usuario

La usabilidad y la calidad del software son factores a tener en cuenta para mejorar las
experiencias del usuario ante nuestro sistema interactivo. La importancia de disefar
“buenos” sistemas Interactivos ayuda a mejorar la experiencia del usuario ante ellos. Por
tanto, la usabilidad es un objetivo fundamental a conseguir en una aplicacion interactiva y
por ende, esta implicita en la experiencia de usuario. Sin embargo, a la hora de cuantificar
la experiencia de usuario nos encontramos ante un problema de medicién, ya que es
complejo cuantificar el grado de “alegria” o “miedo” que tiene un usuario ante un sistema

y si esta “experiencia” es siempre “igual” o si se produce de forma “absoluta” o “gradual”.

Para medir la experiencia del usuario se pueden realizar tests de usabilidad, analisis de
expertos, analisis de logs, andlisis de arquitecturas de informacion basadas en
organizaciones y asociaciones de conceptos y términos realizadas por los usuarios, entre
otras técnicas conocidas en el area de la evaluacion de la usabilidad. Sin embargo, para la
evaluacion de la experiencia de usuario, en donde los factores humanos y las emociones
cobran especial relevancia, se deben registrar y analizar pensamientos, sentimientos y

acciones del usuario.

A continuacidén se presentan las principales técnicas de evaluacion de usabilidad y de
experiencia de usuario existentes, que abordan desde diferentes perspectivas el problema

de la “medicion” de las caracteristicas subjetivas y objetivas del usuario.

8.3.1. Técnicas de evaluacion

La evaluacion de la usabilidad implica analizar el entorno y los usuarios que van a utilizar
el producto, probar un prototipo, disefio o producto con una seleccion de usuarios, analizar
el disefio con expertos, etc., en definitiva, conseguir su integracion en el ciclo permitiendo

la realizacion de un disefio centrado en el usuario.

Para evaluar la usabilidad de un sistema interactivo existe una amplia variedad de métodos

de evaluacion que se clasifican en los tres métodos principales siguientes: inspeccion,
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indagacion y test (Lorés, Sendin y Agost, 2001).

Los métodos de inspeccion se basan en evaluadores que inspeccionan o examinan aspectos

relacionados con la usabilidad de la interfaz. Estos inspectores de la usabilidad pueden ser

especialistas en usabilidad, consultores de desarrollo de software con experiencia en guias

de estilo de interfaces o usuarios finales que tengan conocimientos de las tareas o del

dominio u otros tipos de profesionales (Nielsen y Mack, 2004). Dentro de los métodos por

inspeccion, podemos destacar los siguientes:

Evaluacion heuristica: la evaluacion heuristica consiste en analizar la conformidad
de la interfaz con unos principios reconocidos de usabilidad (la “heuristica”)
mediante la inspeccion de varios evaluadores expertos. Se recomienda
normalmente utilizar de tres a cinco evaluadores ya que se consideran suficientes y
la inclusion de un mayor nimero de los mismos no garantiza una mejora en el
resultado.

Recorrido de la usabilidad plural: comparte algunas caracteristicas con los
recorridos tradicionales, pero tiene algunas caracteristicas propias que lo definen,

tales como:

a) Existen tres tipos diferentes de participantes (usuarios representativos,
desarrolladores y expertos en usabilidad).

b) Las pruebas se hacen con prototipos de papel en escenarios y son de tipo
manipulativas.

¢) Todos los participantes han de asumir el papel de los usuarios.

d) Los participantes han de escribir en cada panel del prototipo la accion que
tomaran para seguir la tarea que estan realizando.

e) Una vez que todos los participantes han escrito las acciones que tomarian
cuando interactuaban con cada panel, comienza el debate. En primer lugar
deben hablar los usuarios representativos y una vez estos han expuesto
completamente sus opiniones, hablan los desarrolladores y después los

expertos en usabilidad.

Recorridos cognitivos: El recorrido cognitivo es un método de inspeccion de la

usabilidad que se centra en evaluar en un disefio su facilidad de aprendizaje,
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basicamente por exploracion y estd motivado por la observacidon que muchos
usuarios prefieren aprender software por exploracion (Wharton, 1994).

* Inspeccion de estindares. Se realiza por medio de un experto en un estandar que
puede ser de facto o de iure de la interfaz. El experto realiza una inspeccion
minuciosa a la interfaz para comprobar que cumple en todo momento y

globalmente todos los puntos definidos en el estandar (Wixon, 1994).

En cuanto a los métodos por indagacion, podemos decir que tratan de indagar informacion
acerca de los gustos del usuario, desagrados, necesidades y la identificacion de requisitos
son informaciones indispensables en una etapa temprana del proceso de desarrollo. Por
tanto, inicialmente, hay que descubrir y aprender, hay que generar ideas de diseflo, y va a
resultar de especial interés que las metodologias a aplicar en una primera fase
proporcionen informacién acerca de la usabilidad de un producto que aun no se ha
empezado a fabricar. También es importante obtener informacion del producto en uso una
vez acabado. En este tipo de métodos se realiza hablando con los usuarios, observandolos,
usando el sistema en trabajo real (no para un test de usabilidad), u obteniendo respuestas a

preguntas verbalmente o por escrito. Los métodos de indagacién mas relevantes son:

* Observacion de campo: el trabajo que se realiza es visitar el lugar o lugares de
trabajo donde se estén realizando las actividades objeto de nuestro estudio y donde
encontraremos usuarios representativos (Nielsen, 1993). El objetivo principal
consiste en observarlos para entender como realizan sus tareas y qué clase de
modelo mental tienen sobre ellas. También se pueden hacer preguntas para
completar esta informacién. Este método se puede utilizar en las etapas de prueba y
del despliegue del desarrollo del producto.

*  Grupos de discusion dirigidos (Focus groups): es una técnica de recoleccion de
datos donde se retine de 6 a 9 usuarios para discutir aspectos relacionados con el
sistema. Un ingeniero de factores humanos hace las veces de moderador, que tiene
que preparar la lista de aspectos a discutir y recoger la informaciéon que necesita de
la discusion. Esto puede permitir capturar reacciones espontaneas del usuario e
ideas que evolucionan en el proceso dindmico del grupo.

* Entrevistas: son una manera directa y estructurada de recoger informacion.
Ademas las cuestiones se pueden variar con tal de adaptarlas al contexto.

Normalmente, en una entrevista se sigue una aproximacion de arriba abajo. Pueden
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ser efectivas para una evaluacion de alto nivel, particularmente para extraer
informacion sobre las preferencias del usuario, impresiones y actitudes. Ademas,
ayudan a encontrar problemas no previstos en el disefio.

* Grabacion del uso (Logging): el logging implica disponer en el ordenador de una
ampliacion del sistema que recoja automaticamente estadisticas sobre el uso
detallado del sistema. Es 1til porque muestra como los usuarios realizan su trabajo
real y porque es facil recoger automdticamente datos de una gran cantidad de
usuarios que trabajan bajo diversas circunstancias.

* Cuestionarios: es menos flexible que la entrevista, pero puede llegar a un grupo
mas numeroso y se puede analizar con mas rigor. Ademas se puede utilizar varias

veces en el proceso de diseno.

En los métodos de evaluacion por test, los usuarios representativos trabajan en tareas
utilizando el sistema (o el prototipo) y los evaluadores utilizan los resultados para analizar
el comportamiento de la interfaz de usuario. Los tipos de métodos por test mas relevantes

son:

* Medida de prestaciones: en este método los participantes son usuarios reales que
hacen tareas reales, a los cuales se los observa y registra lo que hacen y dicen.
Luego se analizan los datos, se diagnostican problemas reales y se recomiendan
cambios.

* Pensando en voz alta: en este método se les pide a los usuarios que expresen en
voz alta sus pensamientos, sentimientos y opiniones mientras que interaccionan con
el sistema. Es muy util en la captura de un amplio rango de actividades cognitivas.
Se les proporciona a los usuarios el producto que tienen que probar (o un prototipo
de la interfaz) y un conjunto de tareas a realizar y se les dice que realicen las tareas
y que expliquen lo que piensan al respecto mientras estan trabajando con la
interfaz.

* Interaccion constructiva: es una derivacion del pensando en voz alta e implica el
tener en vez de uno, dos usuarios que hagan el test del sistema conjuntamente.
Aunque resulta mas natural al usuario, este método requiere el doble de usuarios
que el método de pensar en voz alta.

* Test retrospectivo: si se ha realizado una grabacion en video de la sesion de test es

posible recoger mas informacion haciendo que el usuario revise la grabacion.
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* Método del conductor: El método del conductor incluye una interaccion explicita
entre el sujeto del test y el experimentador (o conductor). El experimentador
conduce al usuario en la direccidén correcta mientras se usa el sistema. Durante el
test por conduccion al usuario se le permite preguntar cualquier aspecto relacionado
con el sistema a un conductor experto que respondera lo mejor que pueda.

* Test remotos: si el participante y el evaluador se encuentran en lugares diferentes
son tests remotos. Por lo tanto, los tests remotos son una forma de llevar a cabo los
tests de usabilidad sin la necesidad de que el evaluador se encuentre en el mismo
espacio fisico que el participante. Pueden ser sincronos o asincronos, moderados o
automatizados.

* Eye tracking o seguimiento de la mirada: el seguimiento del movimiento de los
ojos (traducido del inglés eye tracking) es el proceso de evaluar, bien el punto
donde se fija la mirada (donde se encuentra mirando el usuario), o/y el movimiento

del ojo en relacion con la cabeza, dependiendo del equipo utilizado.

A continuacion, nos detendremos en conocer un poco mas la técnica de Eye Tracking
(Jackob, 1998), ya que es una especializacion de los tipos de test existentes y ha sido

aplicada en la evaluacion de las interfaces graficas de este trabajo.

8.3.2. La técnica Eye Tracking

Existen diversos sistemas para determinar el movimiento de los ojos. El mas comun es a
través de la luz, por lo general luz infrarroja, que se refleja en los ojos y se capta mediante
una camara de video o alglin otro sensor optico. La informacion recogida se analiza para
extraer la rotacion de los ojos y los cambios en los reflejos. Para poder interpretar la
informacion que recogen los diferentes tipos de seguidores de ojos o eyetrackers, existen
una serie de programas que crean animaciones y representaciones con la finalidad de
resumir graficamente el comportamiento visual de uno o varios usuarios (Conati y Merter,

2007; Schiessl et al., 2003). Las mas destacadas son las siguientes:

* Representaciones animadas de un punto sobre la interfaz: se utiliza cuando se
examina individualmente el comportamiento visual indicando donde se ha fijado en
cada momento el individuo, asi como un pequefio rastro en forma de linea que

indica los movimientos sacadicos previos.
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* Representaciones estaticas del camino o ruta sacadica: son muy parecidas a las
descritas anteriormente, con la diferencia de que en este caso se trata de una
representacion estatica. Esto provoca que resulte mas dificil de interpretar que las
animadas.

* Mapas de calor: son una representacion estdtica alternativa, y una de las mas
conocidas, principalmente pensada para el analisis aglomerado de los patrones de
exploracion visual de un conjunto de wusuarios, a diferencia de las dos
representaciones comentadas anteriormente. En estas representaciones, las zonas
'calientes' o de mayor intensidad sefialan donde han fijado los usuarios su atencion
con mayor frecuencia.

* Mapas de zonas ciegas: es una version simplificada de los mapas de calor en los
que muestra de una manera muy clara las zonas que han sido visualmente menos
atendidas por el usuario y por otra parte, facilitando la comprension de la
informacion mas relevante, es decir, nos informa qué zonas han sido las unicas que

el usuario no ha visualizado, marcandolas en negro.

Las principales medidas empleadas en los estudios de usabilidad son las fijaciones
visuales, las rutas sacadicas y algunas variables relacionadas con éstas. Para entender el
enfoque de la aplicacion de la técnica de eyetracking en las pruebas de usabilidad, algunas

de éstas métricas son definidas a continuacion:

* La fijacion visual, se refiere al hecho de mantener la mirada en un solo punto. Para
ser mas exactos, se basa en que la posicion del ojo se mantiene relativamente
estable con la misma posicion de la cabeza, teniendo en cuenta un umbral de
dispersion durante un periodo minimo.

* El namero de fijaciones es la cantidad de fijaciones visuales registradas dentro de
una determinada area de interés;

* Los movimientos oculares rapidos que ocurren entre las fijaciones, dichos
movimientos reciben el nombre de sacades en inglés.

* La ruta sacadica representa graficamente la secuencia de fijaciones y los
movimientos oculares realizados entre ellas.

* La duracion de la mirada o fijacion, es la duracion acumulada de las distintas
fijaciones consecutivas dentro de una determinada 4rea delimitada en el estudio,

que recibe el nombre de area de interés. Esta métrica suele incluir varias fijaciones
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y también una cantidad relativamente pequena de tiempo correspondiente a los
movimientos sacadicos cortos entre estas fijaciones.
* La media de la duracién de las fijaciones, es el promedio de la duracion de las

distintas fijaciones consecutivas dentro de una determina area de interés.

9. Conclusiones

En este Capitulo hemos visto los principios fundamentales del area de la Interaccion
Persona-Ordenador (IPO). En el mismo, abordamos los conceptos de los factores humanos
como elementos fundamentales para entender las capacidades y limitaciones humanas
relativas a sus sentidos, percepcion y cognicion. En este sentido, tomamos los factores de

percepcion visual y cognitivos como base para el desarrollo de nuestra propuesta.

Asimismo, hemos analizado el disefio grafico de la interfaz de usuario, viendo que un buen
disefio facilita y mejora la interaccion con el sistema, logrando una comunicacion mas
universal y humanizada. Igualmente, podemos afirmar que una buena interfaz requiere de
una adecuada eleccion e integracion de elementos graficos e interactivos que respeten los
modelos mentales de los usuarios. Por otra parte, dentro de los elementos morfolégicos de
la imagen, hemos analizado la importancia del color como elemento clave para la

estructura visual de la narrativa no lineal interactiva que se propone en esta tesis doctoral.

También, presentamos a los conceptos usabilidad, accesibilidad y experiencia de usuario
como elementos fundamentales a considerar en el disefio de sistemas interactivos. Para
ello, tomamos como base metodologica el “Modelo de Proceso de Disefio de la Usabilidad
y la Accesibilidad” (Granollers, 2004) y las técnicas de prototipado para el desarrollo de
nuestro sistema de narrativa no lineal interactiva. Dentro de este mismo modelo, también
analizamos las diferentes técnicas de evaluacion de la usabilidad y de la experiencia de
usuario, entre las que destacamos, por su especificidad, la técnica de eye tracking, utilizada

en la validacion de nuestros prototipos.
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En el siguiente Capitulo veremos cémo hemos construido los prototipos de narrativa no
lineal interactiva iniciales siguiendo los principios vistos en este Capitulo, para evaluar la

estructura, contenido e interactividad en las distintas interfaces del sistema.
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Capitulo 4.

Aplicaciones educativas: Narrativa Digital, mLearning,

Aprendizaje Social y Emocional

1. Introduccion

En este Capitulo vamos a estudiar las narrativas digitales utilizadas con propdsito

educativo y sus diversas aplicaciones en el aula.

Igualmente, veremos distinta herramientas que permiten la creacion y elaboracion de las
narrativas, facilitando la alfabetizacion digital y la adquisicion de competencias, tales
como, las habilidades sociales y emocionales. Abordaremos el concepto de microlearning

utilizando distintas dimensiones para describir, analizar o generar este tipo de aprendizaje.

Asimismo, se presentard el aprendizaje movil o mobile learning como una de las
metodologias educativas emergentes que permiten el aprendizaje flexible y personalizado,

relacionado al contexto.

También, se veran los conceptos fundamentales para la educacion social y emocional, que
seran objeto de estudio en esta tesis doctoral, en concreto, se presentaran los conceptos
relacionados a la inteligencia emocional, la comunicacion asertiva, las habilidades sociales
y el lenguaje del arte como medio para la expresion de emociones y sentimientos. Se veran
también las aplicaciones de las nuevas tecnologias para la reeducaciéon emocional tales

como la realidad virtual y terapias asistidas online.

Por ultimo, se presentara el concepto de aprendizaje colaborativo apoyado por ordenador
describiendo su evolucion y algunas metodologias que permiten el analisis de las

situaciones colaborativas.

2. Narrativa digital (Digital Storytelling)

La narracién de historias siempre ha sido una parte importante de la historia de la
humanidad. Los medios para contarlas han evolucionado con la tecnologia, asi de la

tradicion oral se han pasado a los medios audiovisuales y escritos, siendo ahora los medios
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digitales los imperantes. Por tanto, podemos decir que la narrativa digital es el arte de
contar historias utilizando una variedad de elementos multimedia, incluyendo gréficos,

audio, video y/6 su publicacion en Internet.

Del mismo modo que en una narrativa tradicional, en una narrativa digital se cuenta una
historia sobre un tema especifico desde un punto de vista particular. La duracion de este

tipo de narrativas no esta definida, aunque en Internet suelen durar de 2 a 10 minutos.

La narrativa digital no es una practica nueva. Uno de los pioneros mas notables del campo
es Joe Lambert, el co-fundador del Center for Digital Storytelling (CDS), una organizacion
no lucrativa, organizacion en la comunidad de las artes Berkeley, California. EI1 CDS ha
estado ayudando a los jovenes y adultos en la creacion y el intercambio de historias
personales a través de la combinacion de la escritura reflexiva y herramientas de medios

digitales desde la década de 1990 (Ohler, 2008).

El fotégrafo britanico, autor y educador Daniel Meadows (2009) define las historias
digitales como "cuentos cortos, multimedia personales contada desde el corazon." Lo
bueno de esta forma de expresion digital, sostuvo, es que estas historias se pueden crear
por la gente en todas partes, sobre cualquier tema, y pueden ser compartidas

electronicamente en todo el mundo.

En Brown y otros (2004) se describe la narracion digital como: “nuevas formas de utilizar
multiples medios de comunicacion para contar historias y en la capacidad de los nifios,
que ahora estan creciendo en un mundo digital, para descubrir nuevas maneras de contar
historias. Ellos tienen la capacidad de crear peliculas de interpretacion muy sencilla y
sentar las pistas de sonido de todo el contenido. Ellos condicion o "escultura” el contexto
de todo el contenido. La interaccion seria entre contexto y el contenido es la clave de lo

que el cine y multimedia en general-estan a punto”.

Una de las mejores aportaciones de los relatos digitales radica en su valor educativo

anadido.

En el campo de la educacion, los docentes y sus alumnos, desde las escuelas hasta las
universidades, estan utilizando la narracion digital en diferentes areas de contenido y en

una amplia gama de niveles educativos.
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Las narrativas utilizadas con proposito educativo han sido aplicadas ampliamente en las
escuelas primarias (Golden, 2000), por ejemplo para ensefiar segundos idiomas (Caré y
Debyser, 1984), psicoterapia (White y Epston, 1990, Grossmann, 2003) o programacion
neurolingtistica (Grinder y Bandler, 1981).

Por otra parte, la narrativa digital permite a los estudiantes para contar historias a través de
voz, texto, imagenes, audio y video, tomando una serie lineal de los acontecimientos y
convirtiéndolos en una experiencia multidimensional. De esta forma, la narrativa digital es
una excelente herramienta que les ayuda a comunicarse, colaborar y aprender en el propio

proceso.

Los profesores pueden utilizar las narrativas digitales como una herramienta de
motivacion. Por ejemplo, pueden crear sus propias historias para captar la atencion de los
estudiantes y aumentar su interés en la exploracion de nuevas ideas. Algunas posibles
actividades educativas de las narrativas digitales en el aula, pueden ser las siguientes: a)
crear un tour virtual de un pais o lugar histdrico, b) elaborar un anuncio de servicio publico
en un importante problema local o mundial, ¢) simular una entrevista de un personaje
historico, d) simular un debate sobre un tema historico, o €) crear una presentacion basada

en imagenes de la arquitectura local y su historia.

De esta manera, la narrativa digital puede ser una herramienta de aprendizaje eficaz para
los estudiantes ya que les ensefia a crear sus propias historias. Este tipo de actividad puede
generar interés, la atencién y la motivacion de los "nativos digitales" (Prensky, 2001) en
las aulas de hoy. Durante este proceso se puede capitalizar el talento creativo de los
estudiantes a medida que comienzan a investigar y contar sus propias historias, mientras
aprenden otras competencias (tecnoldgicas, transversales y especificas). Ademas, los
estudiantes que participan en la creacion de historias digitales pueden desarrollar y mejorar
sus habilidades de comunicacion, aprendiendo a organizar sus ideas, hacer preguntas,
expresar opiniones y construir narrativas. También puede ayudar a los estudiantes a
medida que aprenden a crear historias para un publico, y presentar sus ideas y

conocimientos de manera individual y con sentido.

Por otra parte, existe una gran cantidad de herramientas para crear narrativas digitales,
desde muy simples tales como herramientas de presentacion, por ejemplo Keynote de

Apple o Microsoft PowerPoint, hasta herramientas mas complejas, como herramientas de
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video, por ejemplo iMovie de Apple o Microsoft MovieMaker, y otras numerosas
herramientas en linea que permiten a los estudiantes a crear experiencias de usuario
unicas, tales como: PowToon, PhotoStory3, Animoto, ComicLife, Bdvedas digitales,
VoiceThread, Glogster, Kerpoof, PicLits, Shidonni, Domo Animate, StoryJumper, Myths
and Legends, Museum Box, Popplet, My StoryMaker, StoryLines for Schools, Zooburst,
Sock Puppets, Meograph, Xtranormal, MentorMob o Storybird, entre otras.

Asimismo, cuando las historias digitales se publican en linea, los estudiantes tienen la
oportunidad de compartir su trabajo con sus compaieros y adquirir una valiosa experiencia
en la critica de su propio trabajo y de otros estudiantes, lo que puede promover el aumento
de la inteligencia emocional y el aprendizaje social. Igualmente, también puede promover
la colaboracion, ya que se les puede pedir trabajar en grupo, y al mismo tiempo ensefarles

a colaborar.

Por tanto, podemos decir que la relacion de la creacion y elaboracion de las narrativas
digitales con las practicas educativas facilitan la alfabetizacion digital, ya que pueden
ayudar a los nifios y adolescentes a leer, a aumentar el vocabulario y mejorar en la
gramatica y en la ortografia, facilitando ademds la puesta en practica de conocimientos

adquiridos.

Las narrativas digitales pueden ser utilizadas en el contexto del “microlearning”, un
. .. 2 .

concepto emergente potenciado por el aprendizaje en la nube”. Especialmente las nuevas
tecnologias permiten explorar sus posibilidades dentro de los videojuegos, blogging’,

. 4 . . .. y e . .
podscasting’, transmedia, etc. Por otra parte, los dispositivos moviles y el aprendizaje
ubicuo permiten embeber actividades educativas en la vida diaria, combinando el
aprendizaje informal con el formal de forma no intrusiva, siendo a su vez, una herramienta
poderosa para la creacion de narrativas. Asimismo, pueden ser un instrumento efectivo

para ensefar habilidades sociales y emocionales.

El término “microlearning” es relativamente nuevo (Hug, 2005), aunque actualmente
podemos encontrar muchas formas diferentes de conceptos y practicas relacionadas al

mismo. Algunas de ellas relacionadas a la formacion continua, otras relacionadas con los

* Aprendizaje en la nube: entendemos por este concepto al aprendizaje llevado a cabo en Internet.
3 - .
Escribir en uno o varios blogs.
* Transmision, emision y difusion de archivos multimedia a través de internet.
88



procesos de ensefanza-aprendizaje a través de las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones (TIC en adelante), tal y como podemos observar en la Figura 33.

and collaborative training via internet

(Email-Distribution of short learning sequences
http://www.smile, staffs,com

http://www.microlearning.net

SME Micro-learning - flexible, interactive ]

("byte-sized learning” - video-sequences

http://www . theledge.com/micromoments equivalent to micro teaching
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excercises ("SMS-Academy”, Cologne/Germany) video supported teacher training }

http://www.change.it.de

[game based mobile learning by multiple-choice
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"Micro Learning"
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http://www.schonendlernen.at

Integrated Micro Learning (Hug et. al.)
http://www.microlearning.org

of complex projects through MACROLEARNING
(R. Klimes) http://www . learnwell.org

{MICROLEARNING of basic skills and the production

{"micro learning” als "situated learning” (B. Chae)

Micro Self-Government in Micro
Environments (M. Kennedy)

“reading & spelling - what to think at
one hundredth of a second..."

“Micro Learning Centers" }
http://www.betterthanabook.net

http://www.microlearn.com

Figura 33. Prdcticas y conceptos relacionados con el Microlearning

Existen distintas definiciones de “microlearning”, abiertas y asistemadticas, aunque
normalmente se utilizan como una metafora referida a un conjunto de modelos de
aprendizaje. En este trabajo utilizaremos las dimensiones definidas por Theo Hug (2005)

para describir, analizar o generar versiones de “microlearning”:

* Tiempo: relativamente corto esfuerzo, gasto operativo, consumo de tiempo (real y
subjetivo).

* Contenido: unidades pequefias o muy pequefias, topicos simples y no muy
extensos.

* Curriculum: partes de adaptaciones curriculares, partes de modulos, elementos de
aprendizaje informal, etc.

* Fomato: fragmentos, facetas, episodios, “pildoras de conocimiento”, etc.

* Medialidad: cara a cara, mono-media vs. multi-media, (inter) mediado, objetos de
informacion u objetos de aprendizaje, valor simbdlico, capital cultural, etc.

* Tipo de aprendizaje: repetitivo, activo, reflexivo, pragmatico, constructivista,
conectivista, conductista, aprendizaje por ejemplos, aprendizaje de aula,

aprendizaje corporativo, aprendizaje activo, consciente vs. inconsciente, etc.
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De acuerdo al concepto de “microlearning” existen numerosas posibilidades de utilizar las
narrativas digitales. Podemos distinguir en el nivel de disefio, diferentes niveles, segin el

numero de pantallas utilizadas:

1. Una sola pantalla: en este nivel se utiliza una sola imagen o texto representando

una historia con los elementos narrativos, por ejemplo una imagen de una rutina diaria.

2. Un conjunto de pantallas (secuencia): se presenta una secuencia de imagenes, con
elementos narrativos organizados en micro-pasos sucesivos que cuentan una historia,

por ejemplo, en forma de comic.

3. Usos complejos de conjuntos de pantallas (secuencias): son narrativas mas
elaboradas que se adaptan al contexto de “microlearning”, particularmente el concepto
de simulacion global (Caré y Debyser, 1984; Yaiche, 1996; Mentz y Rattunde, 1997) y
el concepto de storyline (Creswell, 1997; Egan, 1989; Fehse, 1995).

En este trabajo se abordaran en el diseno de narrativas digitales los niveles 2 y 3 de forma

no lineal e interactiva.

Debido a que en esta tesis doctoral nos centraremos en las aplicaciones educativas de la
creacion de narrativas digitales con dispositivos moviles, en la siguiente seccion

abordaremos el concepto de aprendizaje mévil o mobile learning (mLearning).

3. Aprendizaje Movil o Mobile Learning (mLearning)

Los dispositivos moviles se encuentran fuertemente arraigados a la vida cotidiana de los
jovenes, que pueden utilizarlos en cualquier momento y en cualquier lugar. Segun el
estudio “Menores y Redes Sociales” (Bringué y Sadaba, 2011) sobre el uso de dispositivos
moviles en nifios y adolescentes, al menos el 97,9% de los adolescentes entre 12 y 17 afios
tiene un teléfono movil inteligente o smartphone, y el 12,5% llega a tener un segundo
aparato. Por otra parte, existe una “disminucion en el uso tanto de ordenadores de
sobremesa (de 77% a 59%) como de equipos portdtiles (de 77% a 59%) asi como una
disminucion del uso de teléfono movil simple, es decir, sin conexion a Internet (de 45% a

32%) y, en cambio, un aumento de uso de los Smartphone (de 70% a 89%)”. Estos datos
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nos plantean un cambio de tendencia en el uso de dispositivos mdviles, algo a tener en
cuenta en planteamientos ligados al uso de entornos basados en mLearning. También se
comprueba el decrecimiento de uso de dispositivos electronicos con una Unica funcioén
como: mp3 (de 57% a 34%), PDA (de 7% a 5%), GPS (de 45% a 23%), e incluso de video
consolas (de 25% a 14%), aspecto que puede entenderse en el sentido que un dispositivo
como el iPad o un Smartphone, abarcan las acciones que podrian realizarse con estos otros

(Grang, Crescenzi y Olmedo, 2013).

Asimismo, el “Mobile Learning” o “Aprendizaje basado en el uso de dispositivos moviles”
es considerado, segun el Informe Horizon 2012, como una de las tecnologias emergentes
que van a tener un impacto importante en educacion. La facilidad de acceso a la
informacion en cualquier momento y en cualquier lugar permite una experiencia de

aprendizaje flexible y personalizada, en la que el contexto es importante (NMC, 2012).

Un término comun en el ambito del Mobile Lerning es el del uLearning (aprendizaje o
formacion ubicua), que viene del término ubicuidad en relacién con la posibilidad del
movimiento y la presencia de dispositivos moviles en nuestra vida cotidiana que permiten
acceso a Internet (Camacho, 2011). Es un término que incluye el uso de la virtualidad pero
desde una vision mucho mas integradora, en el sentido de incluir al eLearning y al Mobile
Learning, al punto que algunos autores consideran que Mobile Learning es lo mismo que
aprendizaje ubicuo o uLearning (Lujan y Garcia, 2012). Como veremos en el Capitulo 6,
nuestro trabajo entonces se enmarca dentro del concepto de aprendizaje moévil o
mLearning, ya que se han disefiado un conjunto de actividades de ensefanza-aprendizaje
que se basan en la utilizacion de dispositivos moviles, en este caso particular, para la

creacion de narrativas digitales emocionales.

Las ventajas del Mobile Learning son muchas y se derivan de las posibilidades de acceso o
movilidad que permite. Algunos beneficios del mLearning segun Camacho y Lara (2011),

y Hernandez (2009) son:

* Permite desarrollar el aprendizaje en el trabajo o en el aula.

* Posibilita el acceso en zonas rurales, donde el alumno no puede asistir a clases.

* Facilita a las poblaciones que laboran disponer de los periodos libres para acceder a
contenidos y recursos de aprendizaje.

* Presenta caracteristicas que ayudan en el aprendizaje de idiomas.
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* Posibilita el acceso a avisos 0 mensajes para el recordatorio de eventos académicos
de manera oportuna.

* Facilidad de uso, para algunos usuarios los dispositivos moéviles son de uso
sencillo.

* Propicia el aprendizaje colaborativo, con las herramientas de comunicacion

disponibles.

En nuestro caso particular, veremos sus ventajas como una herramienta de produccion de
narrativas audiovisuales y como una herramienta de construccion colaborativa del

conocimiento (Byrne, Arnedillo-Sanchez, Tangney, 2008).

Segun el grado de apoyo a los proyectos de tecnologia mévil a la labor del profesor o del
alumno, siguiendo el modelo de inclusion de las TIC propuesto por Fundacion Telefonica
(2012), se pueden identificar diferentes niveles de inclusion, tal y como se observan en la

Figura 34. En nuestra propuesta educativa se aplicaron los niveles 1, 2, 3 y 6.

Estadios Descripcion

Nivel 1 El telefono movil es utilizado por el docente como apoyo a la imparticion de sus clases
a través de material complementario: lecturas, ejercitaciones, videos, podcasts...

Nivel 2 El alumno aprende a través de la ejercitacion con aplicaciones multimedia que le per-
miten profundizar y contrastar su nivel de conocimientos sobre unos contenidos de-
terminados.

dad de herramientas TIC o Apps para la creacion, publicacion y divulgacion a través de
redes.

Nivel & El alumno explora herramientas para el trabajo en grupo dentro del aula: Dropbox,
calendarios y Google docs para compartir y trabajar de forma colaborativa; Eduloc,
codigos QR y Realidad Aumentada para la geolocalizacion tanto en interiores como
exteriores.

I Nivel 3 El alumno participa en el diseno y desarrollo de un proyecto y utiliza una gran varie-

Nivel 5 Los alumnos trabajan en red con companeros y companeras de otras escuelas utilizan-
do tecnologias maviles y redes sociales.

Nivel 6 Los alumnos utilizan el teléfono movil para aprender de manera informal en cualquier
lugar y cualquier momento. No sélo en la escuela.

Figura 34. Niveles de inclusion de la tecnologia movil en la educacion (Guia Mobile
Learning, Fundacion Telefonica, 2012)

Respecto a los trabajos relacionados sobre mLearning, podemos mencionar que sus inicios

se remontan al afio 2001 (Zurita y Nussbaum, 2004). Especificamente, como proyectos
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relacionados a esta tesis doctoral podemos mencionar el proyecto “Digital Narrative (DN)”
(Arnedillo Sanchez & Tangney, 2006), que se centra en apoyar la creacion de materiales
educativos a través de la colaboracion, mediante el uso de dispositivos moviles. Este
proyecto se centra en la participacion del alumnado mediante la creacion de peliculas
creadas en su totalidad con dispositivos moéviles. El objetivo es completar una pelicula de
uno a tres minutos, desde generacion de la idea hasta la produccién final, en cuatro horas.
El proyecto DN se desarroll6 a partir de 36 talleres pilotos, en los que participaron mas de
200 a adolescentes, docentes, universitarios e investigadores de Dublin y Ciudad del Cabo,
la tecnologia usada en el desarrollo del proyecto consistié en teléfonos moviles con
camara, ordenadores portatiles, proyectores, y el software necesario para la edicion de los
videos. Las actividades llevadas a cabo en este proyecto dieron lugar a la creacion de
entornos en los que se desarrolla la colaboracion a través de la conversacion, de forma que
los participantes tienen que negociar como las imagenes y los sonidos deben de ser
grabados y a continuacién formar una pelicula coherente, fomentando la democratizacion

de las experiencias de aprendizaje.

También, seglin el Gltimo informe de la UNESCO sobre “Mobile Learning for Teachers in
Europe” (2012), a nivel europeo, podemos destacar el programa MoLeNET, el cual ha sido
una de las mayores iniciativas de aprendizaje movil desarrollada en Europa. Lanzado en
2007, el programa tuvo como objetivo fomentar el uso de tecnologias moviles para mejorar
y ampliar el alcance del proceso de ensefanza-aprendizaje. La iniciativa MoLeNET
repartié 16.500.000 de libras esterlinas a 104 proyectos de aprendizaje moviles separados
en 147 colegios y universidades y 37 escuelas primarias y secundarias de todo el Reino
Unido, participando aproximadamente 40.000 alumnos y mas de 7.000 profesores y
administradores. La mayoria de los proyectos estaban dirigidos a los estudiantes en edades
comprendidas entre los 14 y 19 afios, pero también muchos proyectos se encontraban
dirigidos a apoyar a los estudiantes mayores de formacion profesional en una amplia gama
de temas, desde el cuidado de los animales con el arte y disefio. Los proyectos
desarrollados dentro de la iniciativa MoLeNET exploran los usos educativos de los
teléfonos moviles, asistentes digitales personales (PDA), dispositivos de juegos portatiles y
reproductores de MP3, en relacion con los entornos virtuales de aprendizaje (VLE) y las
redes de 3G (tercera generacion) y de banda ancha. En el afio 2010 finaliza este proyecto,
concluyendo que las tecnologias moéviles pueden mejorar el desarrollo profesional y la

formacion docente en varias areas: en la comunicacion, la autoevaluacion y en la
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innovacion. Ademas, los centros participantes lograron una mejora en el promedio de los
resultados de aprendizaje de los alumnos, siendo un 8% en el primer afio del programa,
seguida de una mejora del 7,8% en el segundo afio. Aunque estas estadisticas no reflejan
necesariamente una correlacion directa entre la tecnologia movil y la mejora del
aprendizaje, sugieren un impacto positivo asociado con la iniciativa MoLeNET en general.
Asimismo en Espafia, mencionaremos como iniciativas relacionadas con el aprendizaje
movil al proyecto MOSAIC Learning, el proyecto MOTEL (Mobile Technology Enhanced
Learning), y el Proyecto Edutablets.

A continuacion se presentan los fundamentos de la educacion social y emocional, que
seran objeto de ensefianza en la experiencia de innovacion educativa desarrollada en el

marco de esta tesis doctoral (Socas y Gonzélez, 2012) (Capitulo 6).

4. Educacion Social y Emocional

4.1. Inteligencia emocional

La Educacion en el siglo XX se centrd principalmente en la adquisicion de conocimientos
y el desarrollo cognoscitivo. Es hacia fines del siglo XX cuando los investigadores y
académicos comienzan a preocuparse por la inteligencia emocional, iniciando un cambio
de tendencia en donde se comienza a dar importancia a las emociones (Salovey y Mayer,

1990; Goleman, 1995).
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Figura 35. Conceptos relacionados a la Inteligencia Emocional (Goleman, 1995).

Para poder entender la inteligencia emocional, primero debemos conocer entonces que son
las emociones. Bisquerra (2000) define a las emociones como reacciones a las
informaciones (conocimiento) que recibimos en nuestras relaciones con el entorno. La
intensidad de la reaccion estd en funcion de las evaluaciones subjetivas que realizamos
sobre como la informacion recibida va a afectar nuestro bienestar. En estas evaluaciones
subjetivas intervienen conocimientos previos, creencias, objetivos personales, percepcion
de ambiente provocativo, etc. Una emocion depende de lo que es importante para
nosotros. Si la emocion es muy intensa puede producir disfunciones intelectuales o

trastornos emocionales (fobia, estrés, depresion).

Existen diferentes tipos de emociones (Figura 36). Una posible clasificacion de emociones
tipificarlas en emociones primarias, secundarias, positivas, negativas y neutras (Fernandez-

Abascal, Martin y Dominguez, 2001):

* Emociones primarias: parecen poseer una alta carga genética, en el sentido que
presentan respuestas emocionales pre-organizadas que, aunque son modeladas por
el aprendizaje y la experiencia, estan presentes en todas las personas y culturas. Ej.:

Ira.
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* Emociones secundarias: emanan de las primarias, se deben en gran grado al
desarrollo individual y sus respuestas difieren ampliamente de unas personas a
otras. Ej.: Ansiedad.

* Emociones negativas: implican sentimientos desagradables, valoracion de la
situacion como dafiina y la movilizacion de muchos recursos para su afrontamiento.
Ej.: Miedo, ira, tristeza y asco.

* Emociones positivas: son aquellas que implican sentimientos agradables,
valoracion de la situacion como beneficiosa, tienen una duracién temporal muy
corta y movilizan escasos recursos para su afrontamiento. Ej.: Felicidad.

* Emociones neutras: son las que no producen intrinsicamente reacciones ni
agradables ni desagradables, es decir que no pueden considerarse ni como positivas
ni como negativas, y tienen como finalidad el facilitar la aparicion de posteriores

estados emocionales. Ej.: Sorpresa.

Tipos de emociones

Emociones sociales

Figura 36. Tipos de emociones y su clasificacion.

Las investigaciones han demostrado que la inteligencia emocional tiene efectos positivos

en la vida de las personas: disminuye el estrés, la ansiedad, indisciplina, conductas de
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riesgo, conflictos, consumo de drogas, delincuencia, etc. y aumenta la resiliencia, la
tolerancia a la frustracion y el bienestar emocional. Ademas, la relacion de la inteligencia
emocional y la salud es evidente: las emociones negativas se relacionan a enfermedades, ya
que el sistema inmunitario se debilita y por el contrario, las emociones positivas aumentan

nuestras defensas (Fernandez Berrocal y Ramos, 2002).

La inteligencia emocional puede definirse como la habilidad para tomar conciencia de las
propias emociones y de las demas personas y la capacidad para regularlas (Bisquerra,
2012). Asi, la inteligencia emocional es la base de la “competencia emocional”, la cual

puede modelarse a través de la educacion.

Por otra parte, la inteligencia emocional implica que se cumplan tres procesos claves

(Fernandez Berrocal y Ramos, 2002):

a) Percibir: reconocer de forma consciente las emociones e identificar lo que se siente
y ser capaz de darle una etiqueta verbal.

b) Comprender: integrar los sentimientos dentro de los pensamientos y considerar la
complejidad de los cambios emocionales.

c) Regular: dirigir y manejar las emociones de forma eficaz.

Las competencias emocionales se relacionan con estos procesos, identificandose las

siguientes competencias principales:

a) Conciencia emocional
b) Regulacion emocional
¢) Autonomia emocional
d) Habilidades socioemocionales

e) Competencias para la vida y el bienestar

De acuerdo con Goleman (1996, 1998, 2001), la inteligencia emocional tiene un
componente intrapersonal y un componente interpersonal. Lo intrapersonal comprende las
capacidades para la identificacion, comprension y control de las emociones en uno mismo,
que se manifiestan en la autoconciencia y el autocontrol (Figura 37). El componente
interpersonal, comprende a su vez la capacidad de identificar y comprender las emociones

de las otras personas, lo que en psicologia se denomina ser empatico. Asimismo, implica la

97



capacidad de relacionarnos socialmente de una manera positiva; es decir, poseer

habilidades sociales.

Autoconciencia
Autocontrol

Figura 37. Componentes interpersonales e intrapersonales de la inteligencia emocional.

Un elemento importante dentro de la inteligencia emocional es la comunicacion asertiva.
Por ello, en la siguiente seccion veremos los conceptos claves relacionados con la
comunicacion asertiva, ya que han sido utilizados en el desarrollo de la experiencia

educativa descrita en el Capitulo 6.

4.2. Comunicacion asertiva

Cuando una persona es capaz de expresar sus ideas, pensamientos, preferencias u
opiniones hablamos de comunicacioén asertiva. También cuando la persona hace valer sus
derechos de una manera clara, directa, firme, honesta, apropiada, sin agredir y respetando
los derechos de las otras personas (Vivas, Gallego y Gonzalez, 2007). En la practica, esto

supone el desarrollo de distintas competencias, tales como las de:

e Expresar sentimientos y deseos positivos y negativos de una forma eficaz, sin negar
o menospreciar los derechos de los demads y sin crear o sentir vergiienza.

* Discriminar las ocasiones en que la expresion personal es importante y adecuada.

* Defenderse, sin agresion o pasividad, frente a la conducta poco cooperadora,

apropiada o razonable de los demas.
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Asimismo, en el acto de comunicacioén con los otros se pueden manifestar tres estilos de
comunicacion: agresivo, inhibido o pasivo y asertivo. En las Figuras 38, 39 y 40 podemos
observar las expresiones verbales frecuentes, los efectos en la conducta y las posturas

corporales asociadas a cada uno de los estilos de comunicacion anteriormente

mencionados.

Estilo agresivo

EXPRESIONES VERBALES

POSTURA CORPORAL

* “Voz altay habla
fluida y répida”

Figura 38. Estilo de comunicacion agresivo

Estilo inhibido

EXPRESIONES VERBALES POSTURA CORPORAL

muvinnenvs -

inquietos

*» Ausencia de contacto
visual

* “Voz baja y vacilante”

CONSECUENCIAS

* Pierde oportunidades

+» Los demds deciden
por él

Figura 39. Estilo de comunicacion inhibido
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Estilo asertivo

EXPRESIONES VERBALES POSTURA CORPORAL

* “Opino que...” * Cabeza alta y

+ “Qué piensas...?” contacto visual
- X * Espacio interpersonal
‘M estoy CONSECUENCIAS adecuado

sintiendo...”

*“Tono de voz firme” + Cuerpo orientado

hacia el otro

mismo

* Toma sus propias
decisiones

« Establece su posicién

Figura 40. Estilo de comunicacion asertivo

Por otra parte, para nuestro trabajo es necesario primero conocer como llevar la educacion
emocional a las escuelas. Por ello, en el siguiente apartado describiremos los principales
aspectos relacionados a coémo educar en las emociones y describiremos algunas

experiencias que demuestran las ventajas y oportunidades de su inclusion en los colegios.

4.3. Como educar en las emociones

La educacion emocional tiene el objetivo de desarrollar las competencias emocionales y
debe estar presente en todas las etapas de la educacion: infantil, primaria, secundaria, hasta

la vida adulta.

Segtin el Informe Faros del Hospital San Joan de Déu de Barcelona ;Cémo educar en las
Emociones? (Bisquerra, 2012): “el bienestar emocional influye directamente en el
progreso académico”. En este informe se pide que los colegios incluyan la educacion
emocional en el curriculum para mejorar los resultados académicos de los estudiantes. En
este informe han participado el divulgador cientifico Eduard Punset y el neurocientifico de

la Universidad Complutense de Madrid Francisco Mora, entre otras personalidades.

Entre sus recomendaciones podemos encontrar sugerencias y orientaciones pedagdgicas
para trabajar la educacion social y emocional en el aula. Por ejemplo, el profesor puede
iniciar la sesion explicando qué es una emocion, cuantas de ellas se consideran bésicas o

universales, como las manifestamos fisica y verbalmente, y con qué comportamientos las
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podemos asociar. Mientras va haciendo su exposicion, puede animar a sus alumnos a que
escenifiquen los conceptos tratados. Se trata de que, de manera grupal, los estudiantes

expresen su alegria, ira, miedo, etc. y que luego reflexionen acerca de como se han sentido.

Por otra parte, no existe educacion emocional sin una educacion social, ya que las
habilidades sociales se asocian con comportamientos emocionales o conductuales que se
manifiestan en las relaciones interpersonales y que se caracterizan por ser aceptados
socialmente en una determinada cultura. Estas habilidades son referidas a determinados
contextos, es decir una misma conducta puede ser adecuada en una situacion concreta pero
totalmente inadecuada en otro contexto, por lo que ésta adecuacion esta altamente
influenciada por la cultura. Podemos decir que las habilidades sociales son conductas
aprendidas para relacionarse socialmente y pueden mejorarse a través del aprendizaje
intencionado. Asimismo, las habilidades sociales permiten vincularnos con los otros, crear
nuevos vinculos, reforzar los existentes, disfrutar y compartir el afecto. Igualmente,
permiten manifestar necesidades y resolver conflictos, pedir lo que uno desea, poder decir
que no, expresar opiniones, defender los derechos, pedir que el otro cambie su conducta,

enfrentar criticas y hostilidad (Figura 41).

Capacidad para percibir,
comprender, controlar e
inducir emociones y estados
de animo, en uno mismo y e
los demas

La inteligencia emocional, base de las habilidades
sociales

Figura 41. Definicion de la Inteligencia Emocional relacionada a las habilidades sociales.

De acuerdo con Goleman (1999) las habilidades sociales abarcan siete eclementos:
comunicacion, influencia, liderazgo, catalizacion del cambio, resolucion de conflictos,

colaboracion y cooperacion y habilidades para el trabajo en equipo (Tabla 8).
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Habilidades sociales

Descripcion

La comunicacion

Es la capacidad de emitir mensajes claros y convincentes. Las
personas dotadas de estas competencias: saben dar y recibir
mensajes, captan las sefales emocionales y sintonizan con su
mensaje; abordan directamente las cuestiones dificiles; saben
escuchar, buscan la comprension mutua y no tienen problemas
para compartir la informacion de la que disponen; alientan la
comunicacion sincera y permanecen atentos tanto a las buenas
noticias como a las malas.

La capacidad de
influencia

Es poseer habilidades de persuasion. Las personas dotadas de
estas competencias: son muy convincentes; utilizan estrategias
indirectas para alcanzar el consenso y el apoyo de los demas, y,
recurren a argumentaciones muy precisas con el fin de
convencer a los demas.

El liderazgo

Es la capacidad de inspirar y de dirigir a los individuos y a los
grupos. Las personas dotadas de estas competencias: articulan y
estimulan el entusiasmo por las perspectivas y objetivos
compartidos; cuando resulta necesario saben tomar decisiones
independientemente de su posicion; son capaces de guiar el
desempefio de los demads y liderizan con el ejemplo.

La catalizacion del
cambio

Es la capacidad para iniciar o dirigir los cambios. Las personas
dotadas de estas competencias: reconocen la necesidad de
cambiar y de eliminar fronteras; desafian lo establecido;
promueven el cambio y consiguen involucrar a otros en ese
cambio y modelan el cambio de los demas.

La resolucion de
conflictos

Es la capacidad de negociar y de resolver conflictos. Las
personas dotadas de estas competencias: Manejan a las
personas dificiles y a las situaciones tensas con diplomacia y
tacto, reconocen los posibles conflictos, sacan a la luz los
desacuerdos y fomentan la disminuciéon de las tensiones y,
buscan el modo de llegar a soluciones que satisfagan
plenamente a todos los implicados.

La colaboracion y
cooperacion

Es la capacidad para trabajar con los demas en forma cooperativa y
colaborativa en funcion de alcanzar los objetivos compartidos. Las
personas dotadas de estas competencias: equilibran la concentracién
en la tarea con la atencion a las relaciones; colaboran y comparten
planes, informacion y recursos.

Las habilidades de
equipo

Es la capacidad de crear la sinergia grupal en la consecucion de
las metas colectivas. Las personas dotadas de esta competencia:
alientan cualidades grupales como el respeto, la disponibilidad
y la colaboracion; despiertan la participacion y el entusiasmo;
consolidan la identificacion grupal y, cuidan al grupo, su
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reputacion y comparten los méritos.

Tabla 8. Elementos de las habilidades sociales

El Aprendizaje Social y Emocional (SEL) (Bisquerra et al., 2012) es un programa
educativo que se ha ideado a partir de lo que se sabe del desarrollo infantil, la gestion
dentro del aula, la prevencion del comportamiento problematico y los nuevos
conocimientos neurocientificos relacionados con el crecimiento social y cognitivo. Se basa
en diferentes elementos o habilidades sociales y emocionales que son: la autoconciencia,
el autocontrol, la conciencia social, las habilidades de relacion, y la toma de decisiones

responsable (Figura 42).

Autogestién

Aprendizaje
Social y

' Conciencia de si mismo Emocional

Toma de
decisiones
responsables

Habilidades en las
relaciones sociales

Figura 42. Elementos del aprendizaje social y emocional (SEL)

La organizacion americana sin animo de lucro “Collaborative for Academic, Social, and
Emotional Learning (CASEL)” (http://www.casel.org) ha sido pionera en estudiar la
politica y la practica de SEL. En un analisis sistemdatico de mas de 700 estudios llevados a
cabo en Estados Unidos por investigadores independientes sobre una amplia gama de

programas de SEL, CASEL encontr6 que:

¢ Comparados con estudiantes que no han recibido programacioén SEL, los que si se
han sometido a ella han demostrado mejores aptitudes, actitud y comportamiento
social, y han experimentado menos problemas conductuales y, en general, un nivel

inferior de afliccion emocional. Ademads, los estudiantes en programas de SEL han
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obtenido mejores resultados en los exdmenes de aptitud estandarizados, desde el 11
hasta el 17% segtn los distintos subgrupos, y a los 18 afios tenian niveles mas altos
de interés, esfuerzo y finalizacion escolar.

* El mismo estudio confirm6 que la tasa de estudiantes que repitieron algiin curso era
del 14% entre los que habian recibido aprendizaje social y emocional en la escuela
primaria, frente al 23% del resto. A la edad de 18 afios, los estudiantes del mismo
estudio mostraron una incidencia del 30% menor en problemas conductuales, y una
tasa del 20% menor en delincuencia violenta y del 40% menor en el abuso del
alcohol.

* El trabajo conjunto de la escuela, los padres y la sociedad civil ha demostrado tener
un papel significativo, tanto en adultos como en nifios, en el desarrollo y la gestion

correcta de las emociones y las relaciones.

Las investigaciones en este campo aportan abrumadoras evidencias empiricas sobre los
beneficios y eficacia de los programas de educacion social y emocional, tal y como lo
demuestras distintos estudios realizados en el area (Zins et al., 2004; Payton et al., 2008;

Diekstra, 2008; Durlak et al., 2008; Durlak et al., 2011; Zins et al., 2004).

Por otra parte, una herramienta fundamental para la ensefianza de las emociones es el
lenguaje del arte. El arte constituye un medio poderoso para acceder a la esfera emocional
en cualquiera de sus manifestaciones (teatro, cine, musica, poesia, pintura, cine, danza,
etc.), permitiendo experimentar numerosas emociones: placer, deleite, gozo, dolor.... El
arte, por tanto, es un recurso para la expresion, evocacion y exploracion de las sensaciones,

emociones y sentimientos (Bull y Kajder, 2004).

La creacion es una experiencia subjetiva de naturaleza personal, en donde los individuos
creativos estan en estrecho contacto con sus emociones (Guadiana, 2003). Podemos decir
entonces que el arte permite explorar los sentimientos, y manejar las emociones propias y
ajenas. Por tanto, el lenguaje del arte es una herramienta muy util para la expresion
emocional y en consecuencia, puede ser una estrategia de la educacion emocional para la
mejora de los procesos expresivo-comunicativos e intersubjetivos de los sujetos (Vivas,
Gallego y Gonzalez, 2007). En este sentido, De la Torre (2000) reconoce el valor del arte
como medio para la conexidn y expresion de las emociones, y destaca el uso del cine como
estrategia para educar actitudes y sentimientos. Las peliculas son una historia de vida, real

o imaginaria, que disparan distintas emociones y sentimientos en el espectador.
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Asimismo, las nuevas tecnologias pueden ser utilizadas para la reeducacion emocional en
pacientes con trastornos emocionales (Botella, 2003). En este sentido, en el marco de esta
tesis doctoral se establecid contacto con el grupo de investigacion PREVI de Psicologia y
Realidad Virtual de la Universidad de Jaume I, Castellon, liderado por la psicologa
Cristina Botella (http://www.previsl.com/). El objetivo de la estancia realizada fue el de
conocer sistemas tecnoldgicos, protocolos de validacion y eficacia terapéutica de las
nuevas tecnologias en pacientes trastornos emocionales. En esta colaboracion, se
analizaron diversas soluciones basadas en nuevas tecnologias para el tratamiento de la
ansiedad y trastornos emocionales, en concreto se analizd el proyecto EMMA: sistema de
terapia virtual con display adaptativo emocional y el proyecto TEO (Terapia Asistida
Online) . EMMA (Engaging Media for Mental Health) es un sistema de realidad virtual
muy versatil disefiado para fomentar el procesamiento emocional, un componente clave en
el tratamiento de muchos trastornos mentales. En cuanto al sistema TEO, es un sistema de
terapia emocional online totalmente abierto que permite crear material terapéutico
personalizado de un modo facil y efectivo y ofrecérselo al paciente a través de Internet.
Permite que el terapeuta configure, de forma flexible y dinamica, las distintas sesiones de

tareas para casa atendiendo a las necesidades y caracteristicas especificas de cada usuario.

3

Figura 43. Sistema EMMA
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Figura 44. Sistema TEO. Terapia online asistida

Por todo lo anterior, podemos afirmar que los nifios y adolescentes que aprenden
habilidades sociales y emocionales tienen mayor éxito no solo en la escuela sino en todas
las areas de la vida y que el arte, en particular, la creacion de peliculas, puede ser una
estrategia de ensefianza de las emociones muy efectiva. Por otra parte, las nuevas
tecnologias pueden ser utilizadas para la reeducacion y rehabilitacion en personas con

trastornos emocionales.

Debido a que nuestro trabajo consiste en disefiar una experiencia educativa para la
educacion social emocional y vista la importancia de las habilidades de comunicacion,
veremos a continuacion los conceptos relacionados al aprendizaje colaborativo apoyado
por ordenador, en los cuales hemos fundamentado nuestra experiencia educativa (Capitulo

6).

5. Aprendizaje colaborativo apoyado por ordenador (CSCL)

La utilizacion de los ordenadores en las aulas muchas veces se ha visto con cierto recelo:
algunos criticos lo ven como algo aburrido y antisocial, como un mecanismo inhumano de
ensefianza. Sin embargo, el Aprendizaje Colaborativo Apoyado por Ordenador o CSCL se
basa en intentar desarrollar actividades creativas de exploracion intelectual y de interaccion

mientras aprenden de forma conjunta.

Segun Stahl, Koschmann y Suthers (2006): "El Aprendizaje Colaborativo Apoyado por

Computador (CSCL) es un area emergente de las ciencias del aprendizaje referente a
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estudiar como las personas pueden aprender de manera conjunta con la ayuda de los

computadores”.

El 4rea de CSCL tiene una larga historia de controversia acerca de sus teorias, métodos y
definiciéon. Asimismo, debemos distinguir entre aprendizaje cooperativo y aprendizaje
colaborativo. Segtin Dillenbourg (1999): “En la cooperacion, los participantes dividen el
trabajo, resuelven las tareas de manera individual y luego ensamblan los resultados
parciales en el producto final. En la Colaboracion, los participantes realizan el trabajo en
forma conjunta”. Roschelle y Teasley (1995) presentan el aprendizaje colaborativo como
la construccién colaborativa del conocimiento en la resolucion de un problema nuevo, y
definen que “la colaboracion es un proceso en el que los individuos negocian y comparten
significados relevantes a una tarea de resolucion de problemas. La colaboracion es una
actividad coordinada, sincronica que es el resultado de un intento continuo de construir y

mantener una concepcion compartida de un problema”.

Por tanto, podemos decir que en la cooperacion, el aprendizaje es realizado por individuos,
quienes contribuyen con sus resultados individuales y presentan el conjunto de resultados
individuales como el producto grupal. Por el contrario, en el aprendizaje colaborativo, el
aprendizaje ocurre socialmente como la construccion colaborativa del conocimiento. Los
participantes no se van a realizar las tareas individualmente, sino que se mantienen
comprometidos con una tarea compartida la cual es construida y mantenida por todo el

grupo.

El aprendizaje colaborativo involucra individuos en un grupo y otros fendmenos, tales
como la negociacién y el compartir conocimientos incluyendo la construccion y
mantenimiento de las concepciones compartidas de la tarea. El observar el aprendizaje
colaborativo como proceso grupal frente a una agregacion del cambio individual es un
aspecto fundamental en el corazéon de CSCL. En CSCL, el aprendizaje es analizado como

un proceso grupal, por tanto este aspecto hace que CSCL metodoldgicamente sea unico.

En términos de investigacion empirica, se ha estudiado bajo qué circunstancias el
aprendizaje colaborativo era mas efectivo que el aprendizaje individual. Par estudiar esto,
se requiri6 el desarrollo de metodologias que permitan el andlisis e interpretacion las

interacciones grupales. Por tanto, el foco se cambi6 de entender los procesos cognitivos de
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los individuos, a lo que estaba pasando entre ellos y el espacio de trabajo durante sus

interacciones.

El giro al grupo como unidad de analisis coincidio con el enfoque en la comunidad de los
agentes de aprendizaje situado (Lave, 1991) o construccion colaborativa del conocimiento
(Scardamalia y Bereiter, 1991). Pero esto también se llevo a cabo por la elaboracion de una
teoria social de la mente, como la de Vygotsky (1930,1978), la cual podria clarificar la

relacion del aprendizaje individual al aprendizaje colaborativo en grupos o comunidades.

Lev Vygotsky desarroll6 el concepto de la zona de desarrollo préximo (zone of proximal
development) que se define como “La diferencia entre lo que un estudiante puede hacer
sin (desarrollo afectivo) ayuda y lo que puede hacer con (desarrollo potencial) ayuda’.
Los nifos en un primer momento necesitan la ayuda de los adultos para realizar cualquier
tarea, pero mediante la observacion y el ejemplo terminan realizando esas tareas por si
solos. Segun Vygotsky el aprendizaje debe situarse en esta zona, conduciendo al
estudiante, también a los adultos, a resolver los problemas y aprender de forma individual.
De estas ideas se deriva el concepto de “andamiaje” (scaffolding) en la educacion, un
conjunto de puntos de apoyo que el estudiante usa a la hora de realizar una actividad. El
andamiaje es la ayuda que el profesor ofrece al estudiante mientras aprende, y que con el
tiempo deja de ser necesaria, como los andamios en una construccién terminada. Este
trabajo intelectual conjunto entre el profesor y el estudiante, o entre los propios

estudiantes, es la base del aprendizaje colaborativo.

Micro estudio: Analisis de la interacciones en grupo.

El observar el aprendizaje en situaciones colaborativas es diferente de observarlo en
situaciones aisladas. Primero, en situaciones de colaboracion, los participantes
necesariamente presentan visiblemente su aprendizaje como parte del proceso de
colaboracion. Segundo, las observaciones ocurren en periodos relativamente cortos de
interaccion, mas que en largos periodos entre el pre y el post-test. De esta forma, resulta
mas facil estudiar el aprendizaje individual en grupos que en los individuos, debido a que
una caracteristica necesaria de la colaboracion, es que los participantes visualicen el
conocimiento que esta siendo construido durante la interaccion. Asi, las expresiones, textos
y diagramas que se producen durante la colaboracioén son disefiados por los participantes

como mecanismo para desplegar esta comprension. Los investigadores pueden capturar un
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adecuado registro de las visualizaciones, por ejemplo en video digital o en un diario. De
esta forma, los investigadores pueden reconstruir el proceso de colaboracion con el que el

grupo construy6 el conocimiento.

Algunas metodologias como el andlisis conversacional (the Have, 1999) o el analisis de
video (Koschmann, Stahl, & Zemel, 2005) se han basado en la etnometodologia
(Garfinkel, 1967). Para poder realizar el analisis de la colaboracion, los casos de estudio
deben sustentarse en procedimientos cientificos rigurosos con una validez intersubjetiva,
aun cuando sean interpretativas en naturaleza y no sean cuantitativas. El andlisis de los
métodos de interaccion ayuda a guiar el disefio de tecnologias y estrategias educativas

CSCL.

En este sentido, uno de los sistemas de categorias de analisis de la interaccion mejor
elaborados y validados ha sido el de R.F. Bales (1999) en su “Interaction Process Analysis
(IPA)”. Este sistema nos brinda clasificacion depurada y normativa de los procesos de
interaccion, mediante la ordenacion del contenido de las relaciones en diversos tipos de
situaciones y de grupos. La hipotesis general en la que se basa es que la discusion en un
grupo que busca resolver un problema, genera patrones similares de conductas
comunicativas. La observacion y anotacion sistematica de los procesos de interaccion, mas
que de los contenidos tematicos de la discusion propiamente dicha, permite establecer un
corpus observacional de un centenar de conductas. Bales estableci6 12 categorias de
interaccion relacionadas al mantenimiento socio-emocional del grupo y el apoyo a la tarea

(Tabla 9).
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12 Categorias de Bales
1.- Solidaridad: da pruebas de solidaridad, alienta, ayuda, valoriza a los demaés.

2.- Distension: Trata de disminuir la tension, bromea, rie, se declara satisfecho.

3.- Acuerdo: Da su conformidad, acepta tacitamente, comprende.

4.- Da sugestiones e indicaciones, respetando la libertad de los demas

5.- Da su opinidn, analiza, expresa sus sentimientos y sus deseos.

6.- Orienta, informa, repite, aclara, confirma.

7.- Solicita orientacion, informacion, repeticion, confirmacion

8.- Solicita una opinién, una evaluacion, un analisis, la expresion de un sentimiento.

9.- Solicita sugestiones, instruccion, medios posibles de accion.

10.- Desacuerdo: desaprueba, rechaza pasivamente, niega su ayuda.

11.- Tension: manifiesta una tension, pide ayuda, se retira de la discusion.

12.- Antagonismo: da pruebas de oposicion, denigra a los demas, se afirma a si mismo.

Tabla 9. Categorias de Bales

Debido a la solidez de esta propuesta metodoldgica, el analisis de interacciones de Bales

fue la técnica escogida en nuestro trabajo.

6. Conclusiones

Hemos visto en este Capitulo que la narracion digital es una herramienta efectiva para
ayudar a los estudiantes a comunicarse, colaborar y aprender en el propio proceso.
Asimismo, hemos viste que permite capitalizar el talento creativo de los estudiantes a
medida que aprenden otras competencias (tecnologicas trasversales y especificas),
multiples ventajas educativas se obtienen a partir de la creacion de narrativas digitales, por
ejemplo, se puede desarrollar y mejorar las habilidades de comunicacion, organizar y
presentar sus ideas a los demads, expresar opiniones y por tanto al compartir su trabajo con
los demads, pueden adquirir experiencia en la critica de su propio trabajo y de esta forma

aumentar su inteligencia emocional y el aprendizaje emocional.

En el contexto de microlearning existen numerosas posibilidades de utilizar las narrativas
digitales, explorando distintas versiones del formato micro en ejercicios que se puedan

desarrollar en la nube. De esta forma, podemos crear micro narrativas que se ajusten a
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pequenias partes del curriculum, que pueden ser refuerzos del aprendizaje formal en el aula

y del aprendizaje informal fuera del aula.

Por otra parte, el aprendizaje movil facilita el acceso a la informacion en cualquier lugar y
en cualquier momento y permite una experiencia de aprendizaje flexible ademas de
facilitar la creacion de narrativas relacionadas a su entorno. Es indudable el uso de los
dispositivos moviles en la vida cotidiana de los estudiantes de hoy. Esto nos permite
trasladar el aprendizaje fuera del aula hacia distintos ambientes de la vida cotidiana del

alumnado, promoviendo el aprendizaje significativo.

Por otro lado, evidencias cientificas muestran la eficacia y los beneficios que aportan los
programas de educacion social y emocional, y se manifiesta que su inclusion en los centros

educativos es otra tendencia educativa emergente.

En este sentido, el lenguaje del arte puede ser una herramienta poderosa para la creacion de
experiencias, que permitan la expresion evocacion y exploracion de las distintas

emociones, y por tanto se convierte en un recurso muy uUtil para la educacion emocional.

Asimismo, las nuevas tecnologias pueden ser utilizadas también para la reeducacion y la

rehabilitacion emocional, asi como pueden ser mediadoras del aprendizaje colaborativo.

El analisis del aprendizaje colaborativo requiere de metodologias que permitan reconstruir
el proceso de colaboracion con el que el grupo construye el conocimiento, asi los métodos
de interaccion persona ordenador son fundamentales para disefiar tecnologias y estrategias

de CSCL.

En el siguiente Capitulo veremos la creacion de los distintos prototipos que permitirdn
definir los requisitos de disefio del sistema de narrativa audiovisual no lineal interactiva, el
cual llevaremos para su validacion y estudio al contexto escolar, donde implementaremos

los conceptos descritos en el presente Capitulo.
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Capitulo 5

Creacion y validacion
de interfaces de Narrativa No Lineal Interactiva

1. Introduccion

Antes de poder analizar la experiencia de usuario en narrativas no lineales interactivas,
debemos tener prototipos de interfaces que sigan los principios de disefio comentados en el
Capitulo 2 y que nos permitan estudiar como se desarrolla la interaccion del usuario con
los mismos. El estudio que se plantea en este Capitulo, seguira los principios y criterios de

evaluacion de la usabilidad y experiencia de usuario analizados en el Capitulo 3.

Por ello, este Capitulo tiene el objetivo de describir el disefio y la implementacion de
diferentes Prototipos de Narrativa No Lineal Interactiva (PNLI), desarrollados para poder

estudiar la experiencia del usuario con sus interfaces.

Como sabemos, las narrativas deben centrarse en un tema principal. Por la relevancia
emocional, implicaciones culturales y sociales, en nuestros prototipos hemos seleccionado

el tema de Violencia de Género.

A continuacion describiremos la metodologia de creacion y validacion de las interfaces
prototipadas, asi como las técnicas de evaluacion de la usabilidad y experiencia de usuario

utilizadas en la validacién de la experiencia de usuario.

2. Metodologia

Tal y como hemos visto en el Capitulo 3, para el desarrollo de las interfaces podemos
seguir las metodologias propuestas por la Ingenieria de Software, con algunas adaptaciones
que permitan acercarse a las necesidades de los usuarios y que aseguren la usabilidad y
accesibilidad del sistema (Granollers, 2004). Una de estas adaptaciones incluye el
desarrollo de prototipos. En nuestro caso particular, para desarrollar las interfaces del

sistema de narrativa no lineal interactiva hemos utilizado el método de prototipado
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incremental. Siguiendo esta metodologia incremental, en la fase de andlisis de requisitos,
primero recogimos la informacion relativa a las estructuras de narrativas lineas clasicas
(plano, escena y secuencia) (Szilas, 2002) y luego le anadimos los elementos interactivos
(siguiendo el estilo de manipulacion directa) (Shneiderman, 1997; Skov, Borgh y

Andersen, 2001).

Como prototipo inicial, realizamos un boceto de la estructura narrativa no lineal, siguiendo
los elementos propuestos anteriormente. El primer boceto se validd con usuarios expertos
en los temas de narrativa audiovisual e interaccion persona-ordenador. Las conclusiones de
esta primera evaluacion dieron lugar al disefio de un segundo prototipo, que incluia
modificaciones relevantes en la estructura y contenido de la narrativa. A su vez, los
resultados de la evaluacion del segundo prototipo nos ofreciendo nuevos requisitos que se
introdujeron en la creacion del tercer prototipo. Tanto el segundo como el tercer prototipo

fueron de tipo funcional.

Especificamente, los métodos de evaluacion de usabilidad y experiencia de usuario (UX)

utilizados en la evaluacion de los prototipos fueron los siguientes:

Tipo Técnica

Inspeccion e Evaluacion heuristica
* Recorridos cognitivos

* Focus group
Indagacion * Entrevistas

* Grabacion del uso
* Cuestionarios

* Medida de prestaciones
Test * Pensando en voz alta
* Eyetracking

Tabla 10. Métodos de evaluacion de usabilidad y UX empleadas en la
propuesta

Por otra parte, los objetivos de la evaluacion fueron diferentes para cada prototipo. De esta
manera, en el primer prototipo nos centramos en evaluar la estructura de la narrativa para
asi, definir la estructura de nuestro sistema no lineal interactivo. En el segundo prototipo,
evaluamos el contenido de la narrativa, centrandonos en el valor emocional de diferentes
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contenidos. Y por ultimo, en el tercer prototipo nos centramos en evaluar la interaccién con

el sistema, de forma de crear una interaccidén natural no invasiva.

Asimismo, en los prototipos funcionales (segundo y tercero) nos centramos en el analisis
de diferentes elementos de los factores humanos perceptivos y cognitivos (estudiados en el
Capitulo 3) en relacién con la interaccion con los sistemas, en nuestro caso, interfaces de
narrativa no lineal interactiva. Por ello, dada la importancia de los tiempos en las
narrativas, hemos estudiado particularmente el tiempo de percepcion y el tiempo

psicolégico.

En la siguiente seccion veremos como hemos implementado y validado cada uno de los
prototipos disefiados. La implementacion de los prototipos que analizaremos a

continuacion se realizaron utilizando el lenguaje de programacion Javascript.

3. Prototipado

3.1. Primer prototipo no funcional PNLI: estructura

Tal y como mencionamos en la seccion anterior, el primer prototipo se realizd con el
objetivo de estudiar los requerimientos de la estructura de la narrativa que definiria nuestro

sistema.

Para ello, como punto de partida se estudiaron los elementos claves de una estructura
narrativa lineal clasica (inicio, nudo y desenlace), en la que el usuario puede tomar
decisiones en la narrativa, pero siempre sus decisiones confluyen en los giros y en el

desenlace final (Figura 45).

PUNTO DE GIRO | PUNTO DE GIRO Il

PRESENTACION NUDO DESENLACE

Figura 45: Estructura narrativa clasica, (Arijon, 1988).

Por otra parte, tenemos que tener en cuenta para el disefio del sistema los elementos o
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momentos claves de la estructura narrativa, que son: continuidad, condensacion,
distension, alternancia, simultaneidad, accion real y retroceso (Figura 46). Estos elementos
claves son variables de tiempo: del tiempo real y del tiempo de percepcion del usuario. En
la Figura 45 puede verse la relacion entre la accion real y la accion representada o lo que

serd para nosotros, la percepcion por parte del usuario de la accion.

CONTINUIDAD (ESPECULAR) CONDENSACION DISTENSION
ACCION REAL ACCION REAL ACCION REAL

1 2 3 102 03 4/ 12 3 4
\ \ / / \
Loy
\ / / ! / \

! 2 S 3 s 12 3 4

ACCION REPRESENTADA ACCION REPRESENTADA ACCION REPRESENTADA

ALTERNANCIA SIMULTANEIDAD
ACCION REAL 1 ACCION REAL 1

‘1 (z) 3 (4) N 1 2 v RETROCESO

IR N

ACCION REPRESENTADA ACCION RERRESENTADA N,
7 g \x_
L 1, 25
1 2 (3) (4) (1) (2) 3) ACCION REPRESENTADA
“ACCION REAL 2 "~ ACCION REAL2 "

Figura 46. Elementos claves de una estructura narrativa (Arijon, 1988).

A continuacion describiremos el procedimiento de como se construye la estructura

narrativa en nuestro prototipo.

a) La linea narrativa se divide en dos grupos (Figura 47). En donde el Grupo A
corresponde a inicio, nudo y desenlace y a su vez esta formado por: A1, A2y A3 y
el Grupo B corresponde a punto de giro [ y punto de giro Il y a su vez estad formado

por: B1 y B2 (Figura 48).

PUNTO DE GIRO | PUNTO DE GIRO Il

PRESENTACION NUDO DESENLACE

Figura 47: Division linea narrativa
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DESENLACE

PUNTO DE GIRO I

NUDO

PUNTO DE GIRO |

PRESENTACION

Figura 48: Division linea narrativa

b) Seleccionamos los planos que nos permitan aumentar y diferenciar la narrativa

entre los grupos A y B.

Planos del grupo A

Planos del grupo B

Plano general

Plano panoramico general
Gran plano general
Plano general corto
Plano americano
Plano en profundidad
Plano medio

Plano medio largo
Plano medio corto
Primer plano
Semiprimer plano

Plano frontal

Gran primer plano

Plano corto

Plano detalle

Plano secuencia

Plano subjetivo o punto de vista
Plano en Picado

Plano en contrapicado

Plano aéreo o a vista de pajaro

Plano cenital

Tabla 11. Distribucion de planos.
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c) Luego definimos la relacion entre los planos. La relacion de los planos esta

determinada por:
e Situacion de plano: Dependiendo donde se encuentre (A1, B1, A2, B2 0 A3)
* Duracion de plano: Diferenciamos entre el grupo A y el Grupo B
*  Grupo A: de 0 a4 segundos y de 4 a 10 segundos
¢ Grupo B: de 0 a 3 segundos y de 3 a 6 segundos

* Afinidad con el plano siguiente.

Segun el procedimiento descrito en la seccion anterior, la estructura de narrativa no lineal

de nuestro primer prototipo quedara definida por los siguientes requisitos de disefio (Tabla

12):
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El sistema estard compuesto de tres estructuras narrativas: 01, 02 y 03.

La Estructura 01 (escena) se entendera como una escena, la Estructura 02 como una
secuencia y la Estructura 03 como Narrativa final.

La Estructura 01 (escena) se compone por la relacion entre los planos, en la que el
elemento unitario es el plano.

El plano inicial sera el origen de los diferentes recorridos entre planos y desde este
plano se inicia la ramificacion hacia dos planos distintos (origen de dos narrativas).
La regla de movimiento para nuestro prototipo inicial es que no se podra retroceder
en la transicion entre planos.

Existen dos posibles caminos narrativos en la Estructura 01 (escena) compuesta por
los planos.

La cantidad méxima y minima de recorridos (o narrativas) que se podré hacer en la
Estructura 01 (escena) sera de dos.

El limite maximo de planos en cada recorrido de la Estructura 01 (escena) serd de
tres.

La Estructura 02 (secuencia) se relaciona con la Estructura 01 (escena) utilizando
como premisas las mismas que la Estructura 01 (escena), es decir, lo que en la
Estructura 01 (escena) era la unidad (el plano) en la Estructura 02 sera la Estructura
01 (escena).

La Estructura 02 (secuencia) comienza en una Estructura 01 (escena) y se ramifica

hacia dos Estructuras Ol(escena) distintas y estas a su vez derivan en una sola



Estructura 01 (escena). De esta forma completamos lo que hemos Ilamado

anteriormente secuencia corta.

* Existen 16 posibles caminos narrativos en la Estructura 02 (secuencia) compuesta

por la Estructura 01 (escena).

e La Estructura 03 (Narrativa final) mantiene las mismas reglas de construccion que

la Estructura 02 (secuencia), siendo la unidad la Estructura 02(secuencia) y

conformando una secuencia larga.

e Existen 32 posibles caminos narrativos en la Estructura 03 (Narrativa final)

compuesta por la Estructura 02 (secuencia).

ESTRUCTURA 01 (escena)

Partimos del plano PA1y
finalizamos en el plano PC1 o
PC2.

Las reglas de movimiento
son: No se puede retroceder.

Planos totales: 5

Movimiento mayor: 3 Planos
Movimiento menor: 3 Planos
Numero max de narrativas
distintas: 2

Numero méaximo de planos en
la narrativa: 3 planos

01

P.05

P.04

Plano 01 P.02 P03

P.04

Plano 01 P.02 P.03

P.05

ESCENA

ESTRUCTURA 02 (secuencia)

Partimos de la Estructura 01
EAl y finalizamos en la
Estructura 01 EC1 o EC2.

Estructuras 01 totales: 5
Movimiento mayor: 3
Estructuras 01

Movimiento menor: 3
Estructuras 01

Numero max de narrativas
distintas: 16

Numero méaximo de planos en
la narrativa: 9 planos

02

ESC.05

ESC. 04

ESC.05

SECUENCIA

ESC.04

ESC.01] ESC:02||  ESC.03

ESC.01|  ESC:02|  ESC.03

ESTRUCTURA 03 (Narrativa final)
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O3

Secuencias totales: 5 o

Movimiento mayor: 3 | SEC. | sec

Secuencias | 0‘5 Sun OHS NARRATIVA
Movimiento menor: 3

Secuencias s | sec FINAL
Numero maximo de planos en | o4 | o4

la narrativa: 27 planos | H
Numero max de narrativas SEC. SEC. SEC. SEC. SEC. SEC.
distintas: 8192 T o1 [ | o2 |[ ] o3 o1 || | o2 || 03

L | | |ENNEREEN

Tabla 12. Requisitos de diserio de la estructura narrativa del sistema

3.2 Segundo prototipo funcional PNLI: contenido

El segundo prototipo de narrativa no lineal (PNLI) esta constituido por tres narrativas, en
este caso hemos utilizado el video, que se relacionan en funcion de lo que decida el
usuario, esta relacion estd constituida por una serie de hechos o incidentes mostrados,
elementos de transicion (relacion), la organizacion cronoldgica del mensaje, teniendo en
cuenta el tiempo de percepcion (duracion real) y el tiempo psicologico (duracion

subjetiva).

Neutro

¥ T ¥ T
D Violencia

¥ T J T
P Estereotipos

NG g NG T
Neutro

Figura 49. Transicion entre las narrativas del segundo prototipo.

Las tres narrativas que forman segundo PNLI los hemos diferenciado por conceptos

(Figuras 50, 51 y 52):

Narrativa 01

Concepto: Violencia de género
Duracioén: 4’

Figura 50. Plano de la narrativa de
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Violencia de género.

Narrativa 02

Concepto: Estereotipo Masculino,
Estereotipo Femenino
Duracién: 4 30"

Figura 51. Plano de la narrativa de
Estereotipo Masculino y Femenino.

Narrativa 03

Concepto: Neutro (Paisajes)
Duracion: 4°

Figura 52. Plano de la narrativa
Neutro (Paisajes).

Tabla 13. Tres narrativas del segundo prototipo PNLI

La relacion entre las narrativas es temporal y estd condicionada seglin las decisiones que
tome el usuario, que pasa de una narrativa a otra, pero su estancia en una sola narrativa no
es ilimitada, so6lo se puede estar un maximo de 30" y luego el sistema salta

automaticamente a la siguiente narrativa.

Por otra parte, respecto a la interaccion del usuario con la narrativa, la interfaz se ha
disefiado de tal forma que el area que ocupa el video en pantalla es el elemento de

interaccion para poder cambiar de narrativa.

3.3 Tercer prototipo funcional PNLI: interaccion

El tercer prototipo de narrativa no lineal (PNLI) esta constituido por cuatro narrativas, en
donde los contenidos se relacionan en funcion de las decisiones del usuario. Esta relacion
esta constituida por una serie de hechos o incidentes mostrados, elementos de transicion
(relacion), la organizacion cronoldgica del mensaje, el tiempo de percepcion y el tiempo
psicologico (Skov, Borgh y Andersen, 2001). La interaccion con el sistema se define por el
estilo de manipulacion directa (Scheiderman, 1987).
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Con el objetivo de estudiar los elementos de la interfaz que influyen en la interaccion del
usuario con el sistema, o lo que es lo mismo, la narrativa no lineal, en este prototipo hemos
disefiado 3 variantes de la interfaz, que mantienen el mismo contenido y duracion.

Especificamente, se persiguieron los objetivos de:

* Desarrollar un interfaz usable con un nivel de distraccion muy bajo.

* Adaptar el contenido a los conceptos a tratar, en este caso violencia de género.

* Reforzar los conceptos con imagenes y videos representativos.

e Crear una arquitectura de contenidos que potencie la auto narraciéon. Para ello

hemos introducidos imagenes fijas, video y narraciones embebidas.

Paisajes

¥ T ¥ T
I Violencia

¥ T J T
I Estereotipos

\Z T 2 T

Medusas

Figura 53. Transicion entre las narrativas del tercer prototipo.

La Tabla 14 describe las cuatro narrativas utilizadas en el prototipo, en la que las figuras

54,55, 56 y 57 recogen un plano de los diferentes contenidos.

Narrativa Contenido Duracion Video

01 V1ole?n01a de g’
Género

Figura 54. Plano del
contenido Violencia de
Género.
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Narrativa | Contenido Duracion Video
02 Estereotipos 8
Figura 55. Plano del
contenido Estereotipos. |
03 Paisajes 8
e S P
Figura 56. Plano del
contenido Paisajes.
04 Medusas 8
Figura 57. Plano del
contenido Medusas.

Tabla 14. Descripcion de las narrativas utilizadas en el tercer
prototipo.

La relacion entre las narrativas es temporal y estd condicionada a las decisiones que tome

el usuario que pasa de una narrativa a otra.

Las tres interfaces se diferencia por sus elementos interactivos, los cuales se indican en la

Tabla 15.

Interfaz 01

FElemento de interaccién: el mismo
video/contenido

Figura 58. Interfaz 01 del tercer
prototipo.
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Interfaz 02

Elemento de interaccion: botones de
imagen fija, correspondientes a la las
diferentes narrativas posibles.

Figura 59. Interfaz 02 del tercer
prototipo.

Interfaz 03

Elemento de interaccion: botones de
imagen en movimiento, correspondientes a
la las diferentes narrativas posibles.

Figura 60. Interfaz 03 del tercer
prototipo.

Tabla 15. Descripcion de los elementos interactivos de las interfaces

del tercer prototipo.

Como se puede observar en la imagen (Figura 58), la interfaz 01 es igual a la interfaz del

segundo prototipo PNLI, el sistema se diferencia del segundo prototipo en la duracion 8,

el usuario interactia sobre la imagen para cambiar la narrativa.

Sin embargo, en la interfaz 02 (Figura 59) hemos puesto botones representados con imagen

fija de las diferentes narrativas, el usuario a través de la interaccion con los botones puede

modificar la narrativa.

En la interfaz 03 (Figura 60) hemos puesto botones representados con videos de las

diferentes narrativas, igualmente, el usuario a través de la interacciéon con los botones

puede modificar la narrativa.
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3.4. Evaluacion de los prototipos

3.4.1.

Evaluacion y conclusiones sobre la estructura. Primer prototipo.

Para evaluar la estructura del sistema y de este modo poder indagar sobre los requisitos del

mismo, se ha realizado un focus group con tres expertos en las areas de narrativa

audiovisual, de interaccion persona-ordenador y de educacion (Tabla 16).

Perfil/Area Interaccion Educacion Narrativa
Experto El E2 E3
Edad 41 42 49
Género F M M
Titulo IS E BA
F: Femenimo - M: Masculino
IS: Ingenieria de Software (Dra.); E: Educacion (Dr.) ; BA: Bellas Artes (Dr.)

Tabla 16. Expertos segun darea de conocimiento

Las preguntas fundamentales que se propusieron para el debate fueron:

Segun la estructura propuesta del sistema, que elementos y/o momentos creen que
son importantes para el disefio de un sistema de narrativa no lineal interactiva.

El mantener una continuidad formal en las diferentes estructuras, ;puede romper
la naturalidad de la narrativa en si misma?

/Creen que esta propuesta de estructura narrativa permite la agregacion de
contenidos multimedia de forma facil? y ademads, ;creen que esta estructura es
viable para diferentes contenidos narrativos? Por ejemplo, los educativos?
JPiensan que esta estructura le facilita al usuario la navegacion y exploracion
narrativa?

JEs viable esta estructura para la construccion de prototipos funcionales que

permitan la evaluacion de la experiencia de usuario con la misma?

Como conclusiones de este focus group podemos destacar las siguientes:

Los elementos relevantes para una estructura de narrativa son la relacion de planos,
la construccién de las escenas a partir de esos planos, y la construccion de la
secuencia a partir de las escenas. Los tiempos relevantes en la interaccion con el

usuario son determinados por los tipos de planos y la relacion entre ellos. Es
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importante la transicion que se produce entre las estructuras 01 dentro de la
estructura 02, porque comienza a componerse la secuencia.

Se encontr6 que la estructura narrativa planteada era demasiado rigida y pierde
frescura narrativa. Por tanto, deberia plantearse una estructura diferente y
moldeable, que nos permitiera adecuarnos a los contenidos narrativos.

La estructura propuesta permite la agregaciéon de contenidos de una forma muy
sencilla, sin embargo, al tener un formato cerrado los contenidos deben ser
adaptados al formato, aumentando de esto modo la dificultad del disefio y
organizacion de contenidos. Esto ultimo, facilita la planificacion instruccional, por
tanto, es una herramienta util para la ensefianza.

Respecto a la navegacion y exploracion de contenidos dentro de la narrativa, la
facilidad vendra determinada por los propios contenidos, no por su estructura
narrativa. Sin embargo, se deberan incorporar elementos interactivos que faciliten
la navegacion por la narrativa audiovisual, de forma natural y no invasiva, para que
la interfaz no interfiera en la experiencia narrativa.

Sobre la viabilidad de esta estructura como base para la creacion de prototipos
funcionales, se concluye que no es viable, debido a que los requerimientos del
sistema con la estructura anteriormente descrita son inabordables. Por ejemplo,
podemos decir que solo una escena necesita de la creacion 125 planos, y teniendo
en cuenta que un sistema sencillo estaria compuesto por 20 escenas, tendriamos que
crear 2500 planos. Por ello se aconseja simplificar la estructura narrativa y plantear
una mas sencilla que permitiese analizar la experiencia del usuario, considerando
solo los elementos claves de la narrativa y su relacion con los elementos

perceptivos del usuario.

3.4.2. Evaluacién y conclusiones sobre el contenido. Segundo prototipo.

Para la validacion del prototipo hemos hecho pruebas con expertos utilizando las técnicas

de thinking aloud o pensando en voz alta, entrevistas, logging y cuestionarios.

Los expertos han sido seleccionados segtn su perfil de conocimiento, tal como se indica en

la Tabla 17.
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Tecnolosia/ Ciencias de la
Perfil/Area 8] Arte/ Videojuegos | Informacion/ Historia y
Informatica . . .
narrativa interactiva
Experto E1l E2 E3
Edad 43 30 51
Género M M F
Titulo IS AV CS

F: Femenimo - M: Masculino
IS: Ingenieria de Software; AV: Bellas Artes; CS: Ciencias de la Informacién (Dra.)

Tabla 17. Perfil de conocimiento de los expertos del segundo
prototipo.

A los expertos se les ha descrito la mecanica del sistema, indicdndoles que se trataba de

una narrativa interactiva, no lineal y que tenian la posibilidad cambiar de narrativa en el

momento que quisieran, aunque no se les indicaba el como debian hacerlo. El objetivo era

observar si la interfaz era lo suficientemente intuitiva y no afectaba a la experiencia

narrativa.

Por ello, se les pidio a los expertos que interactiien con el prototipo, al mismo tiempo que

tenian que explicar en voz alta lo que pensaban en cada momento, acorde a la técnica de

inspeccion thinking aloud (Lewis, 1982; Ericsson y Simon, 1993). La duracién de la sesion

fue de 20 a 30 minutos.

Figura 61. Presentacion de la prueba por el evaluador.

Cada sesion era grabada en video, para luego analizar el comportamiento de los expertos

con el sistema y ver los resultados obtenidos de las pruebas. Por otra parte, tras la

interaccion con el prototipo se les ha realizado un cuestionario fundamentado en el tiempo
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de percepcion y el tiempo psicologico, ya que tal y como se menciond en la seccion 3.1.,
eran los elementos claves de nuestro sistema en la relacion a la percepcion narrativa del

usuario.

Tras el andlisis de las grabaciones de los expertos se obtuvieron las siguientes

conclusiones:

- El Experto E1 (Figura 62) interactué una sola vez, esto se produjo porque su actitud
hacia el video era pasiva/receptiva. Segin sus palabras “es como si estuviera viendo un

video”, “no me incita a cambiar”, “me recreo con los videos durante la sesion”.

Figura 62. Experto EI-IS interactuando con el prototipo.

- El Experto E2 (Figura 63) interactud 10 veces, entendi6é con rapidez la estructura del
sistema y siempre fue a buscar las imagenes de violencia. Diferencio los tres bloques. Al
tener el experto un perfil muy familiarizado con los videojuegos, pensamos que la opcion
de ir a los videos de violencia puede ser debido a la relacion que hace el experto con la
diversion y para ¢l es algo que se desarrolla en mundos no reales (los videojuegos). Las
imagenes le parecen muy teatrales. Ademas, le llam¢ la atencion las iméagenes de violencia

de un nino hacia su madre.
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Figura 63. Experto E2-AV interactuando con el prototipo.

- El Experto E3 (Figura 64) interacttio 12 veces, entendi6é con rapidez la estructura del
sistema y siempre busco las imagenes de paisajes. Diferencio los tres bloques. Siempre
evitd ver imagenes de violencia (no le gustan). Tenia la percepcion de estar con el mando

de la television.

Figura 64. Experto E3-CS interactuando con el prototipo.

Como conclusiones de esta prueba podemos destacar las siguientes:

* La interfaz del sistema no provoca ninguna actitud activa al usuario, sin una previa
explicacion del funcionamiento. Por ello, se concluye disefiar un nuevo prototipo
con una interfaz que sea mas activa, que permita la anticipaciéon de contenido (en
forma de imagenes fijas y en movimiento), como agente provocador y de soporte a

la toma de decisiones en la narrativa no lineal.
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* El tiempo de ejecucion del sistema 4° no permite al usuario asimilar y
familiarizarse con el sistema. Por ello, se concluye que en el siguiente prototipo de
debe aumentar el tiempo del sistema a 8.

* La percepcion por parte del usuario de los contenidos del sistema nos han dado
pautas para aumentar su efectividad y por lo tanto desarrollar nuevos contenidos

que maximicen la experiencia de usuario con el PNLI.

3.4.3. Evaluacién y conclusiones sobre la interaccion. Tercer prototipo.

Las técnicas de evaluacion que hemos utilizado han sido las siguientes:

* Me¢étodo de inspeccion (recorrido cognitivo)
* Indagacion (entrevistas, cuestionarios)

* Test (Pensando en voz alta o thinking aloud, logging, eyetracking)

Los parametros que hemos estudiado relacionados con el factor humano en sistemas
interactivos y la experiencia del usuario frente al tipo de narrativa interactiva presentada

han sido: a) tiempo de percepcion y b) condicionamientos invasivos de la interfaz.

Para la wvalidacion del prototipo hemos hecho pruebas con expertos que fueron
seleccionados segun el perfil del area de conocimiento, tal y como se observa en la Tabla

18.

Ciencias de la
: Tecnologia/ cy Informacion/
Perfil/Area L. Arte/ Videojuegos C . .
Informatica Historia y narrativa
interactiva
Experto El, E4 E2, ES E3
Edad 43,28 30, 25 51
Género M, M M, M F
Titulo IS, IS AV, AV CS
F: Femenimo - M: Masculino
IS: Ingenieria de Software; AV: Bellas Artes; CS: Ciencias de la Informacion (Dra.)

Tabla 18. Perfil de conocimiento de los expertos del tercer prototipo.

A los expertos se les ha descrito la mecénica del sistema y se les ha pedido que interactiien

con el sistema y que digan en voz alta lo pensaban en cada momento.
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Durante la sesion (20-30 minutos) los usuarios han interactuado con el sistema mientras se
les hacia un seguimiento de la mirada (técnica de Eyetracking) (Conati y Merten, 2007;
Schiessl et al., 2003). Asimismo se grab6 en video la sesion y posteriormente, se han
analizado los resultados obtenidos. Por otra parte, tras la interaccion, se les ha realizado un
cuestionario fundamentado en el tiempo de percepcion y los condicionamientos invasivos

de las interfaces (Igbal y Bailey, 2004; Jakob, 1998; Laurillard et al., 2000)

En la evaluacion del seguimiento de la mirada, se han estudiado los parametros de:
duracion media de fijacion, tiempo de primera fijacion, promedio de click y total tiempo de
fijacion de la mirada. En la Tabla 19, 20 y 21 se presentan los resultados obtenidos por

cada uno de los expertos participantes en la evaluacion.

Experto 01(E1-1S)

Experto 01(E1-IS) / Interfaz 01 / Puntos de Experto 01(E1-IS) / Interfaz 01 / Total
fijacion fijacion

Figura 65. Puntos de fijacion del ‘ Figura 66. Total fijacion del interfaz
interfaz 01. Experto 01(EI-1S). 01. Experto 01(EI1-1S).
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Experto 01(E1-IS) / Interfaz 02 / Puntos
de fijacion

Experto 01(E1-IS) / Interfaz 02 / Total
fijacion

Figura 67. Puntos de fijacion del
interfaz 02. Experto 01(EI-1S).

Figura 68. Total fijacion del interfaz
02. Experto 01(EI1-1S).

Experto 01(E1-IS) / Interfaz 03 / Puntos
de fijacion

Experto 01(E1-IS) / Interfaz 03 / Total
fijacion

Figura 69. Puntos de fijacion del
interfaz 03. Experto 01(EI-1S).

Figura 70. Total fijacion del interfaz
03. Experto 01(EI1-1S).

Tabla 19. Resultados obtenidos en la prueba del eyetracking del

Experto 01(EI-1S).
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Experto 02(E2-AV)

Experto 02(E2-AV) / Interfaz 01 / Puntos
de fijacion

Figura 71. Puntos de fijaciéig del
interfaz 01. Experto 02(E2-AV).

Experto 02(E2-AV) / Interfaz 01 / Total
fijacion

Figura 72. Total fijacion del interfaz
01. Experto 02(E2-AV).

Experto 02(E2-AV) / Interfaz 02 / Puntos
de fijacion

Experto 02(E2-AV) / Interfaz 02 / Total
fijacion

Figura 73. Puntos de fijacion del
interfaz 02. Experto 02(E2-AV).

Figura 74. Total fijacion del interfaz
02. Experto 02(E2-AV).
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Experto 02(E2-AV) / Interfaz 03 / Puntos
de fijacion

Figura 75. Puntos de fijacion del
interfaz 03. Experto 02(E2-AV).

Experto 02(E2-AV) / Interfaz 03 / Total
fijacion

Figura 76. Total fijacion del interfaz
03. Experto 02(E2-AV).

Tabla 20. Resultados obtenidos en la prueba del eyetracking del

Experto 02(E2-AV).

Experto 03(E3-CS)

Experto 03(E3-CS) / Interfaz 01 / Puntos
de fijacion

Experto 03(E3-CS) / Interfaz 01 / Total
fijacion

Figura 77. Puntos de fijacion del
interfaz 01. Experto 03(E3-CS).

Figura 78. Total fijacion del interfaz
01. Experto 03(E3-CS).
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Experto 03(E3-CS) / Interfaz 02 / Puntos
de fijacion

Figura 79. Puntos de fijacion del
interfaz 02. Experto 03(E3-CS).

Experto 03(E3-CS) / Interfaz 02 / Total
fijacion

Figura 80. Total fijacion del interfaz
02. Experto 03(E3-CS).

Experto 03(E3-CS) / Interfaz 03 / Puntos
de fijacion

Experto 03(E3-CS) / Interfaz 03 / Total
fijacion

Figura 81. Puntos de fijacion del
interfaz 03. Experto 03(E3-CS).

Figura 82. Total fijacion del interfaz
02. Experto 03(E3-CS).

Tabla 21. Resultados obtenidos en la prueba del eyetracking del

Experto 03(E3-CS).
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Experto 04(E4-IS).

Experto 04(E4-1S) / Interfaz 01 / Puntos de
fijacion

Experto 04(E4-1S) / Interfaz 01 / Total
fijacion

Figura 83. Puntos de fijacion del
interfaz 01. Experto 04(E4-1S).

Figura 84. Total fijacion del interfaz
01. Experto 04(E4-1S).

Experto 04(E4-1S) / Interfaz 02 / Puntos de
fijacion

Experto 04(E4-1S) / Interfaz 02 / Total
fijacion

Figura 85. Puntos de fijacion del
interfaz 02. Experto 04(E4-1S).

Figura 86. Total fijacion del interfaz
02. Experto 04(E4-1S).
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Experto 04(E4-IS) / Interfaz 03 / Puntos de
fijacion

Figura 87. Puntos de fijacion del
interfaz 03. Experto 04(E4-1S).

Experto 04(E4-1S) / Interfaz 03 / Total
fijacién

Figura 88. Total fijacion del interfaz
03. Experto 04(E4-1S).

Tabla 22. Resultados obtenidos en la prueba del eyetracking del

Experto 04(E4-1S).

Experto 05(E5-AV)

Experto 05(E5-AV) / Interfaz 01 / Puntos
de fijacion

Experto 05(E5-AV) / Interfaz 01 / Total
fijacion

Figura 89. Puntos de fijacion del
interfaz 01. Experto 05(E5-AV).

Figura 90. Total fijacion del interfaz
01. Experto 05(E5-AV).
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Experto 05(E5-AV) / Interfaz 02 / Puntos
de fijacion

) &7,

Figura 91. Puntos de fijacion del
interfaz 02. Experto 05(E5-AV).

Experto 05(E5-AV) / Interfaz 02 / Total
fijacion

Figura 92. Total fijacion del interfaz
02. Experto 05(E5-AV).

Experto 05(E5-AV) / Interfaz 03 / Puntos
de fijacion

Experto 05(E5-AV) / Interfaz 03 / Total
fijacion

Figura 93. Puntos de fijacion del
interfaz 03. Experto 05(E5-AV).

Figura 94. Total fijacion del interfaz
03. Experto 05(E5-AV).

Tabla 23. Resultados obtenidos en la prueba del eyetracking del

Experto 05(E5-AV).
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En la Tabla 24 se presenta una comparativa de los resultados obtenidos de la interaccion
de los cinco expertos con las 3 interfaces disefiadas segun el parametro de tiempo total de

fijacion de la mirada.

E/l 1 2 3

E=Experto — I=Interfaz

Tabla 24. Comparativa de la total fijacion de los 5 expertos en las 3
interfaces.

Asimismo, parte se realizaron comparativas sobre los resultados obtenidos por pardmetro

analizado (primera fijacion, duracion media de la fijacion, promedio de click y total de
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fijacion) de las interfaces 02 y 03 del tercer prototipo (Figuras 95, 96, 97, 98, 99, 100, 101

y 102).
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Interfaz 2 Interfaz 3
03 0,27 0.25 0 0,56
025 10,21
0,2

0,15
0,1
0,05

Botén Botén Botéon Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fijal fija 2 fija 3 fija 4

X Tiempo de primera fijacion
de la Mirada en segundos.

Botéon  Botén Botéon  Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fija 1l fija 2 fija 3 fija 4

K Tiempo de primera fijacion
de la Mirada en segundos.

Figura 95. Estadisticas tercer
prototipo. Interfaz 2. Tiempo de
primera fijacion.

Interfaz 2

Figura 96. Estadisticas tercer
prototipo. Interfaz 3. Tiempo
de primer fijacion.

Interfaz 3

06 0,5

Botén  Botén Botén Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fjal fija2 fija3  fija4

& Promedio de duracién de la
fijacion de la mirada

0s 072

0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

0,65
0,52

0,35 0,35

Botéon  Botén  Botéon Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fijal fija2 fija3  fija4

& Promedio de duracion de la
fijacion de la mirada

Figura 97. Estadisticas tercer

prototipo. Interfaz 2. Promedio de

duracion de la fijacion de mirada.

Figura 98. Estadisticas del

tercer prototipo. Interfaz 3.

Promedio de duracion de la
fijacion de mirada.




Interfaz 2 Interfaz 3
45 4 9 8
4 8
35 | 3 3 7 6
3 6
25 2 5
2 4
1,5 3
1 2 1
05 0 1 0 l 0
0

Botén Botén Botéon Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fija 1 fija 2 fija 3 fija 4

& Media de clicks

Botéon  Botéon  Botéon  Botéon  Video
imagen imagen imagen imagen
fija 1 fija 2 fija 3 fija 4

i Media de clicks

Figura 99. Estadisticas tercer
prototipo. Interfaz 2. Media de

Figura 100. Estadisticas tercer
prototipo. Interfaz 3. Media de

click. click.
Interfaz 2 Interfaz 3
350 328,08 70 61,91
300 60
250 50
200 40 26,28

150
100

50 | 3,21 244 1,07 0,05

Botén Botén Botén Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fija 1 fija 2 fija 3 fija 4

K Total de fijacion visual

30
20 11,46

10

10'0214-,97

Botén Botén Botén Botén  Video
imagen imagen imagen imagen
fija 1 fija 2 fija 3 fija 4

 Total de fijacion visual

Figura 101. Estadisticas tercer
prototipo. Interfaz 2. Total de

Figura 102. Estadisticas tercer
prototipo. Interfaz 3. Total de

fijacion visual. fijacion visual.

4. Conclusiones

En cuanto a la evaluacion del primer prototipo de narrativa no lineal interactiva, podemos
concluir que la rigidez de su estructura, puede ser flexibilizada a través de la modificacion
de los recorridos narrativos. La variacion en la duracion del tiempo de experiencia y el
nimero de planos de los diferentes recorridos narrativos nos permite generar una
experiencia donde el recorrido narrativo no esté obligado a terminar el recorrido narrativo
total del sistema y permite ademas que el recorrido narrativo pueda finalizar en cualquier
momento. Esta variacién no repercute en la planificacion instruccional de la herramienta,
manteniendo su utilidad para la ensefianza pero conservando una forma sencilla de

agregacion de contenidos y adquiriendo un valor de espontaneidad y moldeabilidad. Atn
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asi el nimero de planos que hay que generar en el sistema es determinante para desestimar

este modelo de prototipo de narrativa audiovisual no lineal interactiva.

La evaluacion del segundo prototipo, con tres narrativas paralelas basadas en los conceptos
ya mencionados en este Capitulo, nos ha permitido concluir que la interfaz provoca en la
mayoria de los usuarios analizados una actitud pasiva y observacional, esta actitud que se
genera, convierte al usuario en espectador y obliga a una explicacion previa del
funcionamiento del sistema. En cambio, en los casos en que si el usuario interactia con el
sistema, la interaccion adquiere un valor de experiencia narrativa. Por ello, en el tercer
prototipo hemos analizado distintas interfaces con la finalidad de obtener una actitud activa

del usuario ante el sistema.

Como conclusiones de la evaluacion de las interfaces realizadas podemos destacar las

siguientes:

* La interfaz 01 no provoca una respuesta activa por parte del usuario, siendo
necesario una explicacion previa de la manera de interactuar con PNLI.

* En las interfaces 02 y 03 se observa que la diferencia mas relevante entre las dos
interfaces es la fijacion visual total. Esto se debe a que en la interfaz 03 los botones
son imagenes en movimiento (video-botones), que representan los contenidos
visuales que conducen la narrativa y en el interfaz 02 los botones son iméagenes
fijas representativas de los contenidos visuales, los que nos direccionan.

* Otro de los resultados observados es que los usuarios entienden los video-botones
de la interfaz 03 como parte de la narracion y buscan relaciones entre los diferentes
contenidos (iméagenes en movimiento) que se encuentran en la interfaz. Estos
resultados nos permiten proponer una interfaz compuesta por varias narrativas no
lineales interactivas al mismo tiempo.

* En la interfaz 01 (el video es interactivo) invita a recibir pasivamente la narrativa, y
no provoca una accion de moverse por las diferentes narrativas por parte del usuario.
El usuario tiene una actitud pasiva que le hace perder el rol de usuario activo para
convertirse en espectador. En la interfaz 01 solo el experto en videojuegos entiende
inmediatamente la necesidad de la interaccion con la narrativa y adquiere el rol de

usuario activo cambiando y moviéndose a las diferentes narrativas.
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A continuacién presentaremos el desarrollo de estructuras narrativas emocionales no
lineales y prototipos que ayudan a comprender las emociones y la experiencia de los

usuarios con este tipo de sistemas.
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Capitulo 6

Usos educativos de la narrativa digital: una experiencia de

mLearning para la educacion emocional

1. Introduccion

En este Capitulo se presenta una experiencia de innovacion educativa desarrollada en una
Escuela de Arte en el Ciclo Superior de Grafica Publicitaria, dentro del médulo Lenguajes

y Medios Audiovisuales.
En esta experiencia se han aplicado diferentes técnicas descritas en el Capitulo 4:

a) Aprendizaje colaborativo soportado por ordenador para la ensefianza de habilidades
sociales.

b) Narrativa digital para la ensefianza de competencias emocionales.

c) Utilizacién de dispositivos moviles para la ensefianza de competencias especificas
de la asignatura en la creacion de microformatos audiovisuales y competencias

tecnologicas.

En este Capitulo 6 se describe en primer lugar los fundamentos en los cuales basamos el
disefio de la experiencia educativa, en segundo lugar, se describird el disefio de la
intervencion en el contexto escolar, y finalmente se presentaran los resultados obtenidos en

los tests y evaluaciones realizadas antes, durante y después del desarrollo de la misma.

2. Fundamentos de la intervencion educativa

La inteligencia emocional, como hemos descrito en el Capitulo 4, se refiere a la capacidad
de identificar, comprender y manejar las emociones en uno mismo y en los demas.
Fernandez Berrocal y Ramos (2002) definen a la inteligencia emocional como “la
capacidad para reconocer, comprender y regular nuestra emociones y las de los demas”.
Desde esta perspectiva, es una habilidad que implica tres procesos: a) percepcion, b)

comprension y ¢) regulacion.
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La autoconciencia emocional es la conciencia de los propios estados internos, recursos e
intuiciones. Es reconocer las propias emociones y los efectos que éstas tienen sobre nuestro
estado fisico, comportamiento y pensamiento. La autoconciencia es el eje basico de la
inteligencia emocional, por cuanto la toma de conciencia de nuestros estados emocionales
es el punto de partida para otras habilidades de la inteligencia emocional como el

autocontrol, la empatia y las habilidades sociales.

En cuanto a las habilidades sociales en este trabajo consideraremos los siguientes
elementos: comunicacion, influencia, liderazgo, catalizacion del cambio, resolucion de
conflictos, colaboracion y cooperacion y habilidades para el trabajo en equipo. Para
trabajar estas habilidades aplicaremos los principios de aprendizaje colaborativo apoyado

por ordenadores (CSCL) (Soller y Lesgold, 2000) vistos en el Capitulo 4.

Asimismo, cabe destacar el lenguaje del arte como recurso efectivo para la expresion y
educacion emocional. Este lenguaje se apoya en el principio de la comunicabilidad de la
experiencia mediado por la subjetividad. En consecuencia, el arte se constituye en una
estrategia de la educacidon emocional para la mejora de los procesos expresivo-
comunicativos e intersubjetivos de los sujetos (Vivas, Gallego y Gonzalez, 2007) y como
medio para la conexion y expresion de las emociones, destacando el uso del cine como

estrategia para educar actitudes y sentimientos (De La Torre, 2000).

Dada la penetracion de los teléfonos moviles en la sociedad de la informacion y en
particular, el uso que hacen de los mismos los estudiantes tanto en las escuelas secundarias
como universidades, los dispositivos moviles pueden llegar a ser un instrumento
importante de apoyo al aprendizaje (Castells et al., 2007; Sanchez et al., 2009). Podemos
afirmar entonces que el aprendizaje movil o Mobile Learning (mLearning), es una fuerte
tendencia en educacion (Holzinger et al., 2005; Conde et al., 2008;). Diversos autores han
estudiado las potencialidades pedagogicas del mLearning, afirmando que los dispositivos
moéviles promueven practicas interactivas, facilitando la comunicacion entre pares, el
intercambio de datos, la interaccién cara a cara y la colaboracion (Roschelle, 2003;
Attewell, 2005; Chan et al., 2006; Chirino et al., 2010). Por ello, en este trabajo haremos
uso de los dispositivos moviles para propiciar la colaboracion y las practicas de creacion

interactivas.
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Por otra parte, la creacion de relatos digitales permite facilitar la alfabetizacion digital,
aumentar el vocabulario y mejorar el lenguaje, al mismo tiempo que se despierta la
motivacion hacia el aprendizaje y se facilita la puesta en practica de los conocimientos que
han aprendido en el centro educativo. Existen un gran ntimero de aplicaciones con los que
se pueden realizar producciones audiovisuales en microformatos. Nuestros estudiantes
disponen de smarthphones con camaras fotograficas, video, grabadora de voz, y
reproductores MP3 y MP4. Con esto, podemos crear historias narrativas digitales.
Asimismo, podemos ver otras experiencias exitosas que combinan narrativa digital y
mLearning (Arnedillo Sanchez & Tangney, 2006). Por tanto, uno de nuestros objetivos ha
sido el aprovechar las posibilidades que nos ofrece la narrativa digital o digital storytelling
(Ohler, 2008) utilizando los dispositivos moéviles para la educacion emocional al mismo
tiempo que se ponian en practica los conocimientos de la asignatura de Lenguajes y

Medios Audiovisuales (Socas y Gonzalez, 2012).

A continuacion se describird una experiencia educativa desarrollada dentro de una
asignatura artistica basada en la creacion de narrativas digitales con dispositivos moviles

utilizados como estrategias de expresion artistica y educacion emocional.

3. Experiencia

3.1. Muestra

La muestra estuvo compuesta por 24 estudiantes cuyas edades estaban comprendidas entre
18 y 23 afios, del 3er Curso de la Escuela de Arte Pancho Lasso, en el Ciclo Superior de
Grafica Publicitaria y realizada en el mdédulo de Lenguajes y Medios Audiovisuales. En

cuanto al género, la distribucion fue de un 45% de mujeres y un 55% de varones.

3.2. Materiales

Los materiales utilizados en la experiencia fueron los siguientes:

* Moviles con cdmara (tipo smarthphones).
¢ Ordenadores.
e Software de edicion de video: Adobe Premiere.

* Software de montaje para el prototipo interactivo: Powerpoint, Flash.
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3.3. Metodologia

El trabajo grupal fue estructurado de tal forma que se siguieran los cinco principios de
aprendizaje colaborativo: a) interdependencia positiva, b) interaccion cara a cara, c)
responsabilidad individual y de grupo, d) aprendizaje de habilidades sociales y e) revision
del proceso del grupo. De esta forma, para realizar el proyecto grupal los 24 estudiantes del
curso se organizaron en 6 grupos de 3 a 4 personas asumiendo diferentes roles en el grupo

(realizador, actores, editor).

Las actividades de ensefianza-aprendizaje se distribuyeron durante el curso 2011-2012 (15

semanas) de la siguiente manera (Tabla 25):

Actividades Semanas

* (lases magistrales y demostracion del
profesor a los estudiantes de los
procedimientos y técnicas especificas a
utilizar.

* Realizacion de un pre-test sobre
competencias TIC y competencias 3 semanas
emocionales.

* C(lases magistrales y demostracion del
profesor conceptos bdasicos relacionados
con la inteligencia emocional (conductas
agresivas, inhibidas, asertivas).

* Ejercicios de reconocimiento emocional de
respuestas agresivas, inhibidas y asertivas a | 1 semana
determinadas situaciones

* Desarrollo del ejercicio de creacion
audiovisual con moviles y prototipo
interactivo.

* Tutorias grupales.

6 semanas

* Presentacion por parte de los grupos de los
proyectos realizados.

* Propuestas para la  reflexion y| | semana
profundizacion  sobre las  conductas
observadas en los proyectos.

* Realizacion de un cortometraje libre

* Realizacion de un  post-test de
competencias TIC y  competencias
emocionales.

4 semanas

Tabla 25. Actividades de ensernianza-aprendizaje realizadas durante
el curso
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Respecto al ejercicio audiovisual realizado por los alumnos, el mismo se estructurd en dos

partes principales:

1° Parte: a partir de los conocimientos adquiridos en el modulo lenguaje y medios
audiovisuales, los alumnos deben realizar la grabacion de tres problemas de su vida
cotidiana y plantear tres soluciones para cada problema, teniendo en cuenta que
estas soluciones tienen que dar diferentes respuestas emocionales tipo: agresiva,
inhibida y asertiva. Con este material audiovisual cada grupo construye un
prototipo interactivo (PowerPoint y Flash), donde el usuario puede, a partir de ver
el audiovisual del problema, identificar la solucion del mismo, clasificindola en
una respuesta del tipo agresiva, inhibida y asertiva.

2° Parte: los alumnos realizan individualmente un cortometraje libre de duracion
maxima de 6 minutos, especificando los cambios de estados emocionales que se

platean en la narrativa realizada.

Los objetivos que se persiguieron con esta actividad fueron los siguientes:

Conocer el lenguaje de las imagenes en movimiento, los codigos y convenciones
lingiiisticas que de ellos se derivan.

Adquirir los conocimientos pertinentes de los mecanismos expresivos y funcionales
caracteristicos, para, mediante la asimilacion y reflexion, ser capaz de utilizar de
manera autonoma el lenguaje de las imagenes en una busqueda e investigacion con
el fin de encontrar soluciones equilibradas en el proceso de creacion audiovisual.

Adquirir un dominio de las estructuras emocionales en la narrativa audiovisual.

Para ello, especificamente se trabajaron y aseguraron los siguientes conceptos de la

narrativa audiovisual:

El espacio unitario.

Encuadre y seleccion de la realidad.

Eleccion y ocultacion.

La profundidad de campo como factor expresivo.
De la toma al plano. La escala de planos.

Altura y angulacion de la camara.
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* El movimiento del punto de vista. El zoom como falso movimiento. Lo audiovisual
tiene estructura temporal. La elipsis. Linealidad. Saltos temporales.

* La secuencia.

* La transicion entre planos.

* La continuidad visual y racord.

* El salto del eje de accion.

e La articulacion del espacio y del tiempo.

* El montaje como elemento integrador.

* Aplicacion con criterio de los diferentes estados emocionales dentro de la narrativa.

Para la evaluacion de la actividad a nivel académico se tuvieron en cuenta los siguientes

criterios:

* Destreza perceptiva (emocional).

* Conocimiento practico de los procesos derivados de los distintos contenidos
tematicos.

e Utilizacion y uso correcto de los diferentes aparatos (video, video-camaras,
proyectores, mezcladores, video-sonido, etc.).

e Conocimiento y uso correcto de la terminologia profesional.

* Sensibilidad para expresarse en el medio de una forma personal e independiente asi
como crear nuevos modelos estéticos.

* (Capacidad critica para opinar sobre los distintos valores, ya sean estéticos o
técnicos del lenguaje de las imagenes.

* (apacidad e imaginacion creativa.

* La asimilacion y comprension de los mecanismos y codigos del lenguaje de las
imagenes.

e C(ritica y andlisis de secuencias de programas audiovisuales y lecturas

recomendadas.

3.4. Desarrollo

El ejercicio de creacion audiovisual se desarrolld poniendo en practica los conocimientos
adquiridos en la asignatura lenguaje y medios audiovisuales en donde los estudiantes

realizaron la grabacion de tres problemas de su vida cotidiana y plantearon tres soluciones
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para cada problema, teniendo en cuenta en estas soluciones las diferentes respuestas
emocionales: a) agresiva; b) inhibida y c) asertiva. Con los materiales audiovisuales
elaborados, cada grupo construyé un prototipo de narrativa interactiva, donde el usuario a
partir de ver el audiovisual del problema puede elegir la solucion del mismo (agresiva,

inhibida y asertiva).

En la Figura 103 podemos ver un ejemplo de 4 videos que contienen la presentacion de una
situaciéon problema y las tres soluciones propuestas. En este ejemplo, el problema
presentado es la situacion en la que una chica de 17 afos vuelve a su casa a las 6 de la
mafiana después de haber pasado fuera toda la noche, sin permiso de su madre, y su madre
le abre la puerta. Ante esta situacion, la madre tiene diferentes estilos de afrontar la
situacion (asertiva, inhibida y agresiva). En el prototipo interactivo, el objetivo sera
identificar cudl de las tres soluciones propuestas al problema inicial es la refleja una actitud

positiva, negativa o neutra respecto al personaje de la madre.

AN : ' AP AW

Situacion problema 1.Respuesta Asertiva 2.Respuesta Inhibida 3. Respuesta Agresiva

Figura 103. Ejemplo de los 4 tipos de videos creados por los grupos, presentando la
situacion problema y 3 tipos respuestas emocionales diferentes.

En total, se han realizado 18 proyectos audiovisuales, cada uno de estos planteando un
problema cotidiano y un total de 54 audiovisuales con las 54 soluciones de respuestas

emocionales (18 agresivas, 18 inhibidas y 18 asertivas) y 18 prototipos interactivos.

Para estudiar la dinamica de trabajo grupal, se llevaron a cabo una serie de observaciones
estructuradas en las sesiones presenciales siguiendo las 12 categorias de Bales (1999),
analizadas en el Capitulo 4. En la Figura 104 se muestra una sesion de trabajo grupal en la
que se analiza y critica la secuencia audiovisual. Esta observacion nos ha permitido
identificar las interacciones dentro del grupo, asi como la comunicaciéon emitida por cada
sujeto hacia cada uno de los otros miembros o hacia todo el grupo. Por otra parte, se

realiz6 una entrevista con el lider del grupo para recabar mas informacion sobre el grupo.
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Figura 104. Sesion de trabajo grupal de critica y andlisis de secuencias audiovisuales.

4. Resultados

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos en los tests realizados, pre y post, asi
como las evaluaciones realizadas durante el desarrollo de la experiencia por dimension

analizada.

4.1. Dimension tecnoldgica

Los resultados obtenidos sobre la dimension tecnologica presentan un alumnado altamente
conectado: el 80% de los alumnos tenia ordenador personal, el 79% dispone de conexion a
Internet y se conecta habitualmente desde casa. Asimismo, el 87% utiliza programas de
edicion de imagenes, audio y video de forma cotidiana, por lo que nuestro alumnado ya
tenia conocimientos bdasicos tecnoldgicos para la creacion audiovisual, no asi, las

competencias especificas curriculares de la asignatura.

Ademas, el 100% dispone de un teléfono moévil, aunque solo el 77% posee capacidades de
acceso a Internet desde el dispositivo. Sobre el uso que hacen del moévil podemos destacar

los siguientes (Tabla 26):
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Uso %
Hablar 93%
Enviar SMS 67%
Navegar 67%
Chatear 47%
Sacar fotos 80%
Redes sociales 60%
Grabar videos 67%
Otros usos 13%

Tabla 26. Tipos de usos del movil

4.2. Dimension audiovisual

Respecto al uso del mévil como instrumento de creacion audiovisual, el 69% piensa que es
una herramienta util y el 62% que puede ser utilizada para contar historias. En este sentido,
algunas de las ventajas que encontraron los alumnos utilizando el movil en el ejercicio de

estados emocionales fueron las siguientes:

* Hace que la grabacion sea mas amateur por lo tanto mas realista y menos artificial

* Esun instrumento que siempre lo tienes a mano

* Esun recurso facil de utilizar y su calidad puede ser usada segun para que objetivos
* Es util para ubicar un personaje que contrarreste mucho con otro

* Es comodo, facil y bastante casero

* Esun medio a la mano ligero y facilmente transportable

En cuanto a las desventajas halladas del uso del moévil como herramienta de creacion

audiovisual, podemos citar las siguientes:

* La calidad final del moévil es muy inferior a la de una cdmara, por lo tanto para
trabajos mas "serios" no convendria su uso.

* Limitaciones en las prestaciones de la cdmara

* Poca calidad de imagen y sonido

* Poca memoria

* Poca estabilidad al no poder usar tripode
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* No poder utilizar el enfoque

¢ Pésima calidad nocturna y con mucha luz

4.3. Dimension colaborativa

La colaboracion en el grupo fue observada durante las sesiones de trabajo grupal de forma
presencial, en donde por cada miembro y rol desempefiado en el grupo (realizador, actores,

editor), se analizé su comportamiento en referencia a las siguientes categorias de Bales

(1999):

1) Solidaridad: da pruebas de solidaridad, alienta, ayuda, valoriza a los demas.
2) Distension: trata de disminuir la tension, bromea, rie, se declara satisfecho.
3) Acuerdo: da su conformidad, acepta tacitamente, comprende.

4) Da sugerencias e indicaciones, respetando la libertad de los demas

5) Da su opinidn, analiza, expresa sus sentimientos y sus deseos.

6) Orienta, informa, repite, aclara, confirma.

7) Solicita orientacion, informacion, repeticion, confirmacion

8) Solicita una opinidn, una evaluacion, un andlisis, la expresion de un sentimiento.
9) Solicita sugerencias, instruccion, medios posibles de accion.

10) Desacuerdo. desaprueba, rechaza pasivamente, niega su ayuda.

11) Tension: manifiesta una tension, pide ayuda, se retira de la discusion.

12) Antagonismo: da pruebas de oposicion, denigra a los demas, se afirma a si mismo.

Esta observacion nos ha permitido identificar, analizar y trabajar en los ejercicios
emocionales las habilidades sociales de los estudiantes y potenciar la comunicacion
asertiva en cuanto a que sean capaces de lograr competencias comunicativas asertivas,
tales como: a) expresar sentimientos y deseos positivos y negativos de una forma eficaz,
sin negar o menospreciar los derechos de los demds y sin crear o sentir vergiienza, b)
discriminar las ocasiones en que la expresion personal es importante y adecuada y c)
defenderse, sin agresion o pasividad, frente a la conducta poco cooperadora, apropiada o

razonable de los demés.

4.4. Dimension emocional

Respecto a la dimension sobre el conocimiento emocional, se evaluaron las habilidades
sobre percepcion emocional, comprension de sentimientos y regulacion emocional. El test

154



para evaluar los estados emocionales se basd en el test TMMS-24 elaborado por

Fernandez-Berrocal, Extremera y Ramos (2005).

Siguiendo el TMMS-24, se pregunto6 a los alumnos en que medida eran capaces de sentir,
expresar, comprender y regular los sentimientos de forma adecuada antes y después de
realizar el ejercicio, obteniéndose los siguientes resultados sobre las competencias

emocionales de los estudiantes:

* Antes de realizar ejercicio el 51% era capaz de sentir y expresar sus sentimientos de
forma adecuada (bastante-mucho) y el 13% no sabia expresarse correctamente,
mientras que después de hacer el ejercicio el 100% manifesté que era capaz de
expresar sus sentimientos de forma adecuada (de los cuales el 19% muy bien).

* Antes del ejercicio el 6% no era capaz de comprender sus estados emocionales
mientras que 44% lo hacia bastante bien. Después de realizar el ejercicio, el 100%
manifestd que era capaz de comprender sus estados emocionales (de los cuales el
56% lo hace muy bien).

* Antes de realizar el ejercicio el 12% no sabia como regular sus emociones (nada-
poco), y después de la realizacion del ejercicio este porcentaje disminuye a la mitad
(6%-poco).

* El 69% de los estudiantes considera que el medio es idoneo para una facil
interpretacion emocional y que las propuestas sobre estados emocionales

inhibidas, asertivas, agresivas) planteadas han sido faciles (81%).
( , ,ag )P (81%)

5. Conclusiones

En este Capitulo se ha presentado una experiencia de innovacion educativa desarrollada
con estudiantes de la Escuela de Arte Pancho Lasso en el Ciclo Superior de Grafica
Publicitaria y en el moédulo de Lenguajes y Medios Audiovisuales. En esta experiencia se

han aplicado diferentes técnicas:

* Aprendizaje colaborativo soportado por ordenador para la ensefianza de habilidades
sociales.

* Narrativa digital para la ensefianza de habilidades emocionales.
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* Utilizacion de dispositivos moviles para la ensefianza de competencias especificas
de la asignatura en la creacion de microformatos audiovisuales y competencias

tecnologicas.

Los estudiantes se han mostrado altamente motivados y han mostrado una evolucion
positiva tanto en el aprendizaje de las competencias especificas de la asignatura, como en

las competencias sociales, emocionales y tecnolédgicas.

Del andlisis de los datos recogidos durante el desarrollo de la experiencia, podemos
destacar que la evolucion de los estudiantes ante este tipo de ejercicios ha sido altamente
positiva, no solo de cara a su aprendizaje de contenidos especificos de la asignatura, sino
en el reconocimiento de comportamientos, actitudes y respuestas emocionales ante

distintas situaciones de la vida cotidiana y en la propia clase.

Respecto al ejercicio de creacion audiovisual, hemos observado que en la primera parte de
la actividad dirigida y pautada por el profesor hacia el trabajo sobre las respuestas
emocionales (asertiva, inhibida y agresiva) a una situacion problema, los alumnos fueron
adquiriendo una actitud critica y constructiva sobre los diferentes estados emocionales,
desarrollando una capacidad de andlisis en sus trabajos y en el de sus compafieros,
entendiendo y familiarizdndose con los estados emocionales como herramienta
fundamental en la construccion narrativa. Por otro lado, en la segunda parte de la actividad,
siendo un audiovisual de creacion libre, los estudiantes demostraron una mayor destreza en
la construccion narrativa, enriqueciendo los audiovisuales realizados y aumentando la

variedad de las propuestas y la complejidad emocional de las mismas.

Creemos por tanto que la educacion emocional es un elemento pendiente de incluir en las
competencias transversales. Por Ultimo, destacar el potencial educativo de la narrativa
digital y los dispositivos moviles, que son elementos que se encuentran al alcance del
profesorado y del alumnado y que pueden convertirse en poderosos aliados tanto dentro
como fuera del aula. Por otra parte, los dispositivos moéviles propician la comunicacion,

intercambio de datos y colaboracion entre los estudiantes (Zurita y Nussbaum, 2004).

En el siguiente Capitulo 7 se presentaran los prototipos creados por los estudiantes y la
evaluacion de la experiencia de usuario realizada en el laboratorio de usabilidad de la

Universidad de La Laguna.

156



Capitulo 7

Evaluacion del Sistema NENLI (Narrativa

Emocional No Lineal Interactiva)

1. Introduccion

El presente Capitulo describe la evaluacion de la UX realizado sobre el sistema NENLI
(Narrativa Emocional No Lineal Interactiva)” presenta una narrativa audiovisual formada
por una situacion-problema y diferentes posibles desenlaces entre los cuales el usuario
debe decidir para desarrollar su experiencia emocional. NENLI se sustenta en el
hipervinculo, que brinda la posibilidad de interactividad y toma de decisiones, aportando
sensacion de libertad en la experiencia, basada en la libertad de eleccion del usuario. En
este sistema, el usuario podré seguir un camino diferente seglin la respuesta emocional que
elija y de esta forma, construir su propia experiencia a través de NENLI. En sintesis el
sistema NENLI estd disenado como la presentacion de un problema para el cual cada
usuario debe evaluar las tres soluciones propuestas. La tarea del usuario es identificar cual
de las tres soluciones de la narrativa no lineal propuestas al problema inicial es la que mas

refleja una actitud positiva, negativa o neutra.

Por otra parte, en esta evaluacion se analizara el papel del color en los hipervinculos como

soporte de la navegacion emocional en una narrativa interactiva.

Asimismo, se presentaran los principales hallazgos obtenidos en las pruebas realizadas con
usuarios en el laboratorio de usabilidad, entre los cuales se presentan los resultados de las
heuristicas emocionales y de usabilidad, asi como de las asociaciones entre colores y

emociones realizadas por los participantes.

2.NENLIy UX

La industrializacién de la produccion audiovisual se centrd en la proyeccion filmica, sus
estructuras narrativas se sustentaban en la narrativa aristotélica (narrativa lineal). La
aparicion de la web y en consecuencia de la interactividad da lugar al desarrollo de obras

interactivas que exploran la narrativa no lineal, esta no linealidad rompe con los conceptos
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de tiempo, espacio, principio y fin. Esta narrativa (narrativa no lineal) se ha expandido en
el siglo XXI con gran fuerza, desarrollando una cultura capaz de manejarse con total

naturalidad en medios audiovisuales como en la busqueda de informacion por la red.

La narrativa no lineal se sustenta en el hipervinculo, que brinda la posibilidad de
interactividad y toma de decisiones, aportando sensacion de libertad en la experiencia
sustentada en la libertad de eleccion del usuario (Szilas, 2002). Las propuestas interactivas
de productos audiovisuales se basan principalmente en la posibilidad de eleccion que se le
da al espectador sobre la trama, que pasa de ser un mero espectador para convertirse en el
coautor del relato. Hay diferentes grados de interactividad en las narrativas no lineales,
tenemos el estado mas basico que se sustenta en la eleccion por parte del usuario, que no
realiza ninguna transformacion o construccion respecto a lo creado por el autor. La
participacion transformativa da un paso hacia delante permitiendo al usuario la seleccion

sobre los contenidos planteados por el autor y su transformacion.

Todas las propuestas de narrativa no lineal se sustentan en la interactividad, las
experiencias inmersivas y la vision del usuario como parte activa de la creacion de la

experiencia (Skov y Borgh, 2001).

El disefio de las interfaces en sistemas de narrativa no lineal suelen ser bastante
rudimentarias o muy complicadas y distraen la atencion del contenido principal con
informacion periférica. Esto puede deberse méas que nada a que el contenido principal
todavia esta redactado de modo lineal, es decir, con una estructura y unos personajes para

historias lineales.

La principal diferencia que presenta la narracion interactiva o hipertextual, respecto a la
convencional (lineal), se caracteriza por no tener un unico camino establecido por el autor,

sino que deja al lector la capacidad de elegir su camino entre varios posibles.

En nuestro sistema interactivo de narracion no lineal s6lo hay un autor que permite tomar
decisiones al usuario sobre su recorrido narrativo (Socas y Gonzalez, 2012). Esto exige una
actividad constante, que de alguna manera aproxima los papeles autor-usuario pero no los
confunde, pues a pesar de que los nexos se puedan elegir libremente, todos han sido
pensados e introducidos previamente por un autor, que no pierde el control de la narracion.

Aqui el usuario no construye, decide sobre lo ya construido. A este sistema interactivo de
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narrativa no lineal lo conocemos como hiperficcion explorativa (Lamarca-Lapuente,

2007).

La hiperficcion explorativa interactiva puede conducir al usuario a cometer varios errores,
tales como que el entusiasmo por el propio medio hace que le preste muy poca atencion a
la calidad del contenido de las historias, siendo en muchos casos poco interesantes. Otro de
los problemas es la sensacion de pérdida de los usuarios ante la multiplicidad de caminos
posibles, con lo que se tiene la sensacion de no estar siguiendo "el camino correcto", a
pesar de que uno de los postulados de la hiperficcion es precisamente que no hay camino

correcto y s6lo nos centramos en la experiencia.

En esta tesis doctoral nos centraremos el analisis de la experiencia de usuario (UX) en un
sistema de hiperficcion explorativa emocional. Ademas, en este sistema queremos analizar
el uso del color como apoyo a la navegacion emocional. A continuacién describiremos los
fundamentos que tomamos en el disefio de la navegacion emocional asi como la

experiencia desarrollada con este sistema.

2.1. Color y emociones en UX

El color representa un poderoso estimulo visual que hay que considerar tanto en el disefio
como la evaluacion de la experiencia de usuario con un sistema. En este trabajo, hemos
considerado el color y sus asociaciones emocionales como un recurso de apoyo a la

navegacion dentro de una narrativa no lineal interactiva.

Las investigaciones de Goethe (1945) fueron la piedra angular de la actual psicologia del
color, ya que para ¢l era fundamental entender la reaccion humana a los colores. Goethe
cre6 un tridngulo con los tres colores primarios (rojo, amarillo y azul) para trazar un
diagrama de la psique humana, relacionando cada color con una emocion determinada.
Asocid al azul con el entendimiento, la razén y la evocacion de un estado de animo
tranquilo, mientras que al rojo lo calificd como el color de la sangre y el fuego, simbolo de
la violencia, de la pasion sensual, de la accion y el impulso, asi como el amarillo simbolo
de riqueza, pureza y alegria. En nuestra experiencia hemos optado por utilizar los tres

colores primarios utilizando sus significados emocionales.

Por otra parte, el psicélogo Brian Meier y sus colaboradores (Meier y otros, 2004)
estudiaron la asociacion entre palabras con cargas emocionales positivas y negativas con
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sus colores que poseian significados emocionales opuestos. Los resultados fueron
contundentes: el tiempo de reaccion aumenta cuando la palabra es positiva y estd impresa
en un color con significado negativo, y viceversa. En cambio, cuando la combinacién
emocion-color es la adecuada, el significado emocional de la palabra se valora mas
rapidamente. Por ello, en este trabajo estudiaremos la influencia de la combinacion

emocion-color en las opciones de navegacion dentro de una narrativa emocional no lineal.

2.2. Trabajos relacionados en navegacién emocional

Existen diferentes investigaciones que estudian coOmo crear sistemas interactivos que
respondan a las emociones del usuario. Para reconocer las emociones del usuario de forma
automatica, existen distintos algoritmos basados en el didlogo (texto), en el reconocimiento
facial y/o de la voz (Yang et al., 2012; Tie & Guan, 2013; Ghiurcau, Rusu, & Astola, 2011;
Song et al., 2004). Estos sistemas de reconocimiento de emociones ayudan a los
ordenadores a percibir el estado de animo del usuario, para luego, responder en

consecuencia.

Respecto a la navegacion emocional segin un espectro de color asociado a las emociones,
podemos citar como ejemplo las radios online que brindan al usuario la opciéon de
seleccionar estilos musicales segun el estado de 4animo que tenga el usuario. Citaremos
algunas de estas radios online escuchar musica por estados de animo, tales como

Musicovery (http:/musicovery.com) (Figura 105), Stereomood (http://www.stereomood.com),

Rockola.fm (http://www.rockola.fm/) (Figura 106) o Guitarati (http://www .guitarati.com) (Figura

107).

. @ RADIOS MYMUSIC LAB MOBILE APF
musw.overy Login UsA v
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Popular oy g Energetic *
. PO Roll over the wood ped fo define
the wood of the radio

New »

Q
%

> [ |
' R&B

Feedback  Musicovery 828 Aboutus [Followus Contact ®©.2013 Press Legallnformation

Figura 105. Interfaz web de la radio online Musicovery.
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Figura 106. Interfaz 10S de la radio online Rockola.fm.
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Figura 107. Interfaz web de la radio online Guitarati.

Estas experiencias previas del uso del color para la navegacion emocional nos sirven de
base para fundamentar nuestra propuesta de navegacion audiovisual en narrativas no

lineales interactivas.
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3. Experiencia

3.1. Objetivos

Especificamente, se plantean los siguientes objetivos de investigacion relacionados a la

percepcion de las emociones y la experiencia de usuario con NENLI:

1. Analizar si el uso del color en los botones de navegacion facilita la seleccion del
camino a seguir en la narrativa emocional.

2. Analizar la experiencia de usuario en NENLI.

3.2. Muestra

El prototipo NENLI ha sido presentado a una muestra de 24 usuarios, 12 de sexo

masculino y 12 de sexo femenino y con edades incluidas entre los 20 y los 39 afios.

3.3. Metodologia

Para realizar la evaluacion del prototipo se diseiid y se siguio el siguiente plan:

* Lugar: La prueba se llevard a cabo en el laboratorio de usabilidad, ya que en el
laboratorio se pueden controlar los factores ambientales, practicas y otros
relacionados con la fiabilidad de la prueba.

* Duracion: 45 minutos a 1 hora / sesion / participante.

* Tareas: El moderador introducird las tareas a realizar en la prueba (Figura 108). Se
le pedira al usuario que responda unas cuestiones iniciales. Luego se le pedira que
observe un video que presenta un problema emocional, y luego de observarlo, que
escoja una solucidon emocional entre 3 posibles respuestas emocionales (agresiva,
inhibida y asertiva). Asimismo, se le pedird que verbalice sus pensamientos en voz
alta. Al finalizar la prueba se le pedira que responda unas cuestiones sobre la

usabilidad del sistema y que realice una asociacion de tarjetas con sus significados.

Los participantes se dividen a su vez en 3 grupos (A, By C) de 8 personas (cada uno
compuesto por 4 mujeres y 4 hombres), los cuales van a interactuar con el sistema a través
de botones asociados a 3 posibles respuestas emocionales (agresiva, inhibida o asertiva).

De esta forma:
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* El grupo A pasard la prueba con la interfaz (A), el cual utiliza botones en formato
de imagenes sin color (imagen escala de grises).

* El grupo B lo hard con la interfaz B, con botones representados con imagenes
coloreadas en rojo, azul y amarillo.

* El grupo C pasara la prueba con la interfaz C con botones de colores rojo, azul y

amarillo.

Los colores utilizados para los tipos de botones de las interfaces B y C tenian el fin de
ayudar al usuario en la identificacion de las respuestas emocionales (rojo=agresivo;
azul=inhibido y amarillo=asertivo). De esta forma, todos los grupos interactuaron con la
misma situacién problema y con sus 3 posibles respuestas emocionales, pero cada grupo
individual (A, B o C) solo interactu6 con un tipo de formato de botones (interfaces A, B o

O).

3.4. Técnicas

Se utilizaron diferentes técnicas para recoger la informacion en tres momentos distintos o

fases.

1) Pre-test: Cuestionarios (Estado de 4nimo inicial y Perfil de usuario)

2) Test: Pensando en voz alta (utilizando el prototipo), Observacion estructurada
(heuristicas emocionales), Eyetracking y Grabacion de Video.

3) Post-test: cuestionarios (sobre aspectos de emocionales, usabilidad y experiencia de
usuario) y Cardsorting cerrado (3 colores/ 3 tipos de emociones) y Cardsorting

abierto (colores/ emociones).

En la siguiente Tabla 27 se representan las diferentes fases, las técnicas usadas en cada fase

y los participantes.
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Fase Técnicas Participantes

Cuestionario 1: Estado de animo

Pre-test inicial Evaluadores
Cuestionario 2. Perfil de usuario Usuarios
Ejecucion de la prueba

Test Pensamiento en voz alta Evaluadores
Observacion estructurada Usuarios
Eyetracking
Grabacion de Video
Cuestionario 3.

Post-Test | Aspectos emocionales, usabilidad y | Evaluadores
experiencia de usuario Usuarios

Cardsorting cerrado
Cardsorting abierto

Tabla 27. Fases, técnicas y participantes

En relacion con la evaluacion emocional, se preguntd como se sentian los usuarios antes y

después de realizar la prueba siguiendo el modelo circumplexo de Desmet (2007), Desmet,

Figura 108. Moderadora explicando la prueba al usuario.

Porcelijn y van Dijk, 2007).

Los resultados se agruparon en emociones positivas (para emociones como alegria,

motivacion, afecto, etc.), negativas (para emociones tales como ansiedad, cansancio o

enfado), y neutras (para emociones como apatia, empatia, etc.).

Durante la prueba se llevo un registro observacional del lenguaje no verbal (expresiones
faciales y corporales) de los usuarios, asi como de las expresiones orales. Se aplico la

técnica observacional propuesta por Lera y Garreta (2008), evaluando 10 heuristicos

emocionales con valores positivos, negativos o neutros.
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Ademas, durante la prueba se utilizo la técnica de pensar en voz alta, para estudiar el
pensamiento del usuario y grabar en video todas sus expresiones verbales, asi como sus
dudas, preguntas u observaciones. Asimismo, teniendo en cuenta que en la prueba
participaban usuarios de diferentes paises, se les brind6 la posibilidad de expresarse en tres
idiomas diferentes: espafol, inglés e italiano. El objetivo de permitir diferentes idiomas en
la prueba, fue el tratar de evitar cualquier tipo de malentendido o influencia causados por
factores externos, como el de tener que pensar en otro idioma y perder tiempo debido a la

concentracion necesaria para expresarse correctamente en otro idioma.

Otra herramienta utilizada durante la prueba ha sido el EyeTracker (Figura 109), que
permite registrar el movimiento de los ojos en la pantalla del ordenador, para luego

analizar la atencion del usuario durante el proceso de creacion de su propia narrativa.

Figura 109. Usuaria realizando la prueba de EyeTraking en el laboratorio.

Finalmente, se evaluo la usabilidad del prototipo en base de las 10 heuristicas de Nielsen
(1994), y se estudio las diferentes asociaciones que se hacen los usuarios entre colores y
emociones, preguntando al usuario sobre qué colores representan emociones positivas,

negativas o neutras.

Se ha propuesto a los 24 usuarios tres métodos diferentes de interaccion con el sistema

NENLI (Tabla 28).
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Interfaz 01 Interfaz 02

Interfaz 03
]

Figura 110. Interfaz. Sin Figura 111. Interfaz. Con | Figura 112. Interfaz. Sélo
color (escala de grises) color color

Tabla 28. Interfaces de NENLI.

4. Resultados

4.1. Pre-test.

Se representan los resultados de los cuestionarios pasados a los usuarios sobre el estado de

animo inicial y el perfil de usuario.

4.1.1. Cuestionario 1. Estado de animo inicial.

Al iniciar la prueba se le pregunt6 a los usuarios sobre su estado de 4nimo, los pardmetros
para la evaluacion han sido: Positivo (para estados de animo como felicidad, tranquilidad
o bienestar), Negativo (para estados de animo como cansancio, enfado o mal humor), o

Neutro (para estados de 4nimo como intolerancia y apatia).

El diagrama de sectores (Figura 113) representa los diferentes estados de animos iniciales

de los 24 participantes.

,Como te sientes hoy?

17% ~
¥ Positivo
‘ 50% .
33% Negativo

- Neutro

Figura 113. Porcentajes de estado de dnimo PreTest.
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4.1.2. Cuestionario 2. Perfil del usuario.

Las Tablas 29 y 30 resumen el nivel de estudios de los participantes, agrupando aquellos
participantes que presentan estudios técnicos (Economia, Ingenieria Informatica, Ingenieria
Electrénica, Licenciatura en Fisica) y los usuarios que tienen estudios sociales (Filologia,
Sociologia, Psicologia, Pedagogia y Bellas Artes). Asimismo, la muestra estuvo formada
por personas de diferentes paises de cultura occidental: Espafia (14), Italia (6), Rumania (1)

Alemania (1), Argentina (1), Venezuela (1).

Estudios Hombres Mujeres Total
Universitarios

Estudios 9 5 14
Técnicos

Estudios 3 7 10
Sociales

Total 12 12 24

Tabla 29. Participantes segun tipo de estudios universitarios

10
9
8
7
6
5 ® Hombres
4 B Mujeres
3
2
1
0
Estudios Técnicos Estudio Sociales

Tabla 30. Participantes segun estudios y sexo.
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4.2. Test

A continuacion se presentan los resultados obtenidos durante la ejecucion de la prueba
utilizando el sistema NENLI, aplicando las técnicas de Eye tracking, grabacion de video,

observacion estructurada y pensando en voz alta.

4.2.1. Eye tracking y grabacion en video

El Eye Tracker nos ha permitido registrar el movimiento de los ojos en la pantalla del
ordenador y cuantificar el orden de eleccion de los usuarios, el tiempo de reaccion a la
primera interaccion con el sistema y las dreas de interés de la interfaz en el proceso de

creacion de su propia narrativa no lineal.

4.2.1.1. Orden de eleccidn de los usuarios e identificacion de los estados emocionales

El orden de eleccion de los usuarios ha tenido pequefias variaciones en las dos primeras
interfaces propuestas (imagen sin color (escala de grises), imagen con color), mientras que
en la tercera interfaz (s6lo color), la eleccion ha sido mas aleatoria. Puede observarse en la
Figura 114, que la respuesta de primera seleccion en las tres interfaces es la opcion
“agresiva” la que ha primado (83%). Sin embargo, en la segunda eleccion (Figura 115) la
respuesta mas seleccionada por los usuarios fue la “inhibida” (83%) y en la tercera

eleccion fue la respuesta “asertiva” la mas seleccionada (79%) (Figura 116).

8 —

7 -4

6 -

5 - B Agresivo
4 - ¥ Inhivido
37 Asertivo
2

1

0

Sin Color Con color Sélo color

Figura 114. Primera eleccion. Tres interfaz.
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Figura 115. Segunda eleccion. Tres interfaz.
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Figura 116. Tercera eleccion. Tres interfaz.

El orden de visualizacion de los usuarios ha tenido pequefias variaciones en las dos
primeras interfaces propuestas (imagen sin color (escala de grises), imagen con color),
mientras que en la tercera interfaz (s6lo color), la eleccion ha sido mas diferenciada con
respecto a las dos anteriores. Puede observarse en la Figura 114, que la respuesta de
primera visualizacion en las tres interfaces es la opcion “agresiva” la que ha primado
(83%). Sin embargo, en la segunda visualizacion la accion mas realizada por los usuarios
fue la “inhibida” (83%) y en la tercera viualizacion fue la respuesta “asertiva” la mas

realizada (79%).

En las siguientes figuras 117, 118 y 119 se expresan el orden de visualizacion en las tres

interfaces: sin color, con color y so6lo color, respectivamente.
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Figura 117. Orden de visualizacion (Interfaz Sin color)
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Figura 118. Orden de visualizacion (Interfaz Con color)
6 —
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5 .
4 - ® Rojo
3 - B Azul
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1 -
0 - . i
Primero Segundo Tercero

Figura 119. Orden de visualizacion (Interfaz Sélo color)

La identificacion de los estados emocionales con los videos ha sido muy parecida e las tres

intefaces, los usuarios han identificado en la primera interfaz los estados emocionales con
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los videos, relaciondndolos correctamente al 100%. En la segunda interfaz esta
identificacion a variado muy poco, siendo la identificacion correcta de un 87%. En la
tercera interfaz la relacion de los estados emocionales ha variado un poco mas, siendo un

83% el porcentaje de identificacion correcta.

Las Figuras 120, 121 y 122 recogen los datos obtenidos en la identificacion de los estados

emocionales con los videos, sin color, con color y sélo color, respectivamente.

C—

8 —
7 -
6 -
5 - B Agresivo
4 - H Inhivido
3 Asertivo
2 -
1 -

——
0 T . :

Video 1 Video 2 Video 3

Figura 120. Identificacion de los estados emocionales con los videos (Interfaz Sin color)

Ca—

7 -
6 -
57 B Agresivo
+ ¥ Inhivido
z 4 Asertivo
1- ~
0 - T .

Rojo Azul Amarillo

Figura 121. Relacion del color con los estados emocionales (Interfaz Con color)
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Figura 122. Relacion del color con los estados emocionales (Interfaz Solo color)

La imagen en escala de grises (sin color) y la imagen con color nos dan un orden de
eleccion adecuado, esto se debe, no tanto a las caracteristicas activadoras de los botones,
sino a su distribucion espacial (izquierda-derecha). En cambio en la tercera interfaz hay
mayor variacion de eleccion, perdiendo valor la distribucion espacial y adquiriendo mayor
valor los botones en su funcion activadora de decisiones. Este valor de aleatoriedad en la
variacion de eleccion que poseen los botones de la tercera interfaz nos aportan un control

en el diseflo para condicionar o no la accién del usuario.

El orden de visualizacién mantiene en la primera y segunda interfaz las mismas pautas de
valor por la distribucion espacial. En cambio la aleatoriedad que se produce en la tercera
interfaz nos aporta una herramienta mas natural para el disefo de la interfaz de la narrativa

no lineal interactiva.

4.2.1.2. Tiempo de reaccion a la primera interaccion con el sistema

Hemos cuantificado los tiempos de reaccion del usuario en su primera interaccion con el
sistema, asi como, si el uso del color en los botones de navegacion facilita la seleccion del

camino a seguir en la narrativa emocional.

En la Figura 123, se recogen los datos del tiempo transcurrido de los usuarios hasta el

primer click o interaccion con el primer sistema.
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Sin color (escala de grises), tiempo
hasta el primer click de raton. Segundos
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Figura 123. Tiempo de interaccion (primer click) con el primer sistema (imagen sin color
(escala de grises)

En la Figura 124, podemos ver el tiempo transcurrido de los usuarios hasta el primer click

o interaccidn con el segundo sistema.

Con color, tiempo hasta el primer click
de raton. Segundos
96,3
80 -
70 -
60 -
50 -
40 - 33,53 31,74
25,8
30 A ==
20
10 +~ 0,96 2,86 0,52 0,4
Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario
1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 124. Tiempo de interaccion (primer click) con el segundo sistema (imagen con
color)

En la Figura 125, podemos ver el tiempo transcurrido de los usuarios hasta el primer click o

interaccion con el tercer sistema.
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Figura 125. Tiempo de interaccion (primer click) con el tercer sistema (sélo color)

En la Figura 126, recogemos los datos sobre las medias de los tiempos transcurridos de los

usuarios hasta el primer click o interaccion sobre los tres sistema.

Medias de las tres interfaces, tiempo
hasta el primer click de raton.
Segundos

Imagen sin Imagen con color Sélo color
color(escala de
grises)

Figura 126. Medias de las Interfaces

En los siguientes epigrafes presentamos los resultados sobre las areas de interés de los

usuarios en las diferentes interfaces, durante la creacion de su propia narrativa lineal, asi

como, los mapas de calor, puntos de fijacion y click de raton generados por sistema de

seguimiento Eyetracker.
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4.2.1.3. Areas de interés de la interfaz en el proceso de creacion de su propia narrativa no
lineal

Para el estudio de las areas de interés de la interfaz en el proceso de creacion de su propia
narrativa no lineal hemos analizado los mapas de calor de las tres interfaces, aplicando los
colores calidos (rojo como maxima expresion) a la mayor atencidon y una cadencia hacia
los colores frios (azul como minima expresion) a la menor atencion. Los mapas de color de

las tres interfaces se recogen en las Tablas 31, 32y 33.

a) NENLI: Primera interfaz

El mapa de color en la primera interfaz se presenta en la Tabla 31 en la que la Figura 129

recoge el mapa de color en la primera interfaz.

| B |

Figura 127. Primera interfaz Figura 128. Mapas de calor primera
interfaz

Figura 129.
Tabla 31. Mapa de color en la primera interfaz
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b) NENLI: segunda interfaz

El mapa de color de la segunda interfaz se presenta en la Tabla 32 en la que la Figura 132

recoge el mapa de color en la primera interfaz.

Figura 130. Segunda interfaz Figura 131. Mapas de calor segunda
interfaz

Figura 132. Mapa de calor en la segunda interfaz.
Tabla 32. Mapa de color en la segunda interfaz
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c) NENLI: tercera interfaz

El mapa de color de la tercera interfaz se presenta en la Tabla 33 en la que la Figura 135

recoge el mapa de color en la primera interfaz.

Figura 134. Mapas de calor tercera
interfaz

Figura 135. Mapa de calor en el tercera interfaz.

Tabla 33. Mapa de color en la tercera interfaz

4.2.1.4. Mapas de calor totales

Hemos analizado los mapas de calor de los tres grupos valorando el nimero de fijaciones
(no tiene en cuenta el tiempo de fijacion), duracion absoluta (si tiene en cuenta el tiempo
de fijacién) y atencion relativa (si en cuenta el tiempo de fijacion, pero equipara los

tiempos entre todos los participantes).

a) Numero de fijaciones: El grafico muestra el nimero acumulado de las fijaciones de

todas las personas de los diferentes grupos. Esto significa que s6lo muestra lo que los
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usuarios han mirado y no por cuanto tiempo. Esto significa que un ms fijacién 2000 se vera

lo mismo que un tiempo de fijacién de 100 ms.

N° FIJACIONES INDIVIDUAL TOTAL SIN COLOR (ESCALA DE
GRISES)

Figura 136. Mapa de calor, fijaciones sin color

N° FIJACIONES TOTAL CON COLOR

Figura 137. Mapa de calor, fijaciones con color
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N° DE FIJACIONES TOTAL SOLO COLOR

Figura 138. Mapa de calor, fijaciones solo color

b) Duracion absoluta: Este grafico muestra el tiempo que los usuarios han analizado las

diferentes areas de la imagen.

DURACION ABSOLUTA SIN COLOR (ESCALA DE GRISES)

Figura 139. Mapa de calor, duracid absoluta, sin color
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DURACION ABSOLUTA CON COLOR

Figura 140. Mapa de calor, duracion absoluta, con color

DURACION ABSOLUTA SOLO COLOR

Figura 141. Mapa de calor, duracion absoluta, sélo color

c¢) Duracion relativa: Estos graficos muestran la media ponderada del tiempo de atencion

de todos los participantes en cada una de las interfaces.
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ATENCION RELATIVA SIN COLOR (ESCALA DE GRISES)

Figura 142. Mapa de calor, atencion relativa, sin color

ATENCION RELATIVA INDIVIDUAL CON COLOR

Figura 143. Mapa de calor, atencion relativa, solo color

181



ATENCION RELATIVA SOLO COLOR

Figura 144. Mapa de calor, atencion relativa, solo color

d) Puntos de Fijacion: Los graficos muestran los puntos de atencioén de todos los usuarios,
en los graficos podemos apreciar la interpretacion de los diferentes tiempos que se
producen en los puntos de atencion mediante los multiples didmetros de las

circunferencias que representan los puntos de atencion.

PUNTOS DE FIJACION SIN COLOR (ESCALA DE GRISES)
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PUNTOS DE FIJACION CON COLOR

0- 00:05:18,000
ipant fil All

Figura 146. Puntos de fijacion, con color

PUNTOS DE FIJACION SOLO COLOR

- R = e
Figura 147. Puntos de fijacion, sélo color
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e) Clicks del raton: En los graficos podemos ver donde se realizaron los clicks de raton, asi

como la cantidad de clicks que se realizaron en las diferentes interfaces.

CLICKS SIN COLOR (ESCALA DE GRISES)

Figura 148. clicks realizados, sin color

CLICKS CON COLOR

Figura 149. clicks realizados, con color

CLICKS SOLO COLOR

Figura 150. clicks realizados, sélo color
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4.2.2. Observacion estructurada (heuristicas emocionales) y pensamiento en voz alta.

Para estudiar la experiencia del usuario en su interaccidon con la narrativa emocional no
lineal creada, se analizaron 10 heuristicas emocionales (Lera y Garreta, 2008), mediante la

técnica de observacion estructurada.

Se ha observado que el 90% de las participantes mujeres tienen reacciones mas evidentes
que los hombres al mirar los videos: de hecho se nota el aumento del porcentaje de los
movimientos realizados con el cuerpo (sobre todo en los casos de mover la boca, sonreir y

tocarse).

Desviar la mirada o actitudes que representan desinterés, se verifican sobre todo en los
usuarios (de ambos sexos) que han definido su propio estado de 4nimo inicial “negativo o
/"neutro”. Ningin usuario que ha definido su estado de animo inicial “positivo” ha

mostrado este tipo de actitudes.

35
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0" ==\/ideo Asertivo
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Figura 151. Heuristicas emocionales por tipo de respuesta emciocional visualizada
(agresiva, inhibida o asertiva).
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4.3. Post-Test

En esta seccion se presentara los resultados obtenidos en el cuestionario sobre aspectos

emocionales, UX, asi como los resultados de las pruebas de cardsorting cerrado y abierto.

4.3.1. Cuestionario 3. Aspectos emocionales, Usabilidad y UX.

Para estudiar la experiencia de usuario en su interaccion con NENLI se evaluaron las 10

heuristicas de usabilidad de Nielsen (Tabla 34) (Figura 153). Esta seccidon presenta los

principales resultados heuristicos obtenidos.

Heuristica Resultado
1 Visibilidad del sistema 1,2
2 Adecuacion del sistema al mundo real 1
3 Control y libertad 1,4
4 Consistencia y estandares 0,7
5 Prevencion de errores 3
6 Reconocimiento antes que recuerdo 0,7
7 Flexibilidad y eficiencia en el uso 0,9
8 Diserio estético y minimalista 1,2
9 Ayuda a los usuarios 4
10 Ayuda y documentacion. 2,7
Tabla 34. Resultados Heuristicas. Escala: 0: No es un problema de
usabilidad; 1: problema estético, 2: problema menor, 3: problema
mayor, 4: catdstrofe.
Heuristicas
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Figura 152. Resultados globales sobre las heuristicas de usabilidad de Nielsen .
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Figura 153. Porcentajes de estado de dnimo PostTest.

4.3.2 Card Sorting Cerrado

Consideramos ahora los resultados obtenidos mediante la técnica de Card Sorting.

En este caso se preguntd a cada usuario elegir qué color (entre el rojo, azul y amarillo)

puede representar principalmente una emocion positiva, negativa o neutra. Los resultados

de esta prueba se presentan en la Tabla 35:

Resultados

Descripcion

Colores y emociones:

20 Positiva S
15
®Rojo
10
EAzul
5 Amarillo
O —

Figura 154. Colores y emociones positivas.

Identifican el rojo con un estado
emocional positivo el 4% de los
usuarios, el azul un 67% y el amarillo el
29%.
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Negativas

ERojo
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Amarillo

Figura 155. Colores y emociones negativas.

Identifican el rojo con un estado
emocional negativo el 100% de los
usuarios, el azul y el amarillo un 0%.
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o N b~ OO

Colores y emociones:
Neutras

®Rojo
B Azul

Amarillo

Figura 156. Colores y emociones neutras.

Identifican el ro

jo con un estado emocional neutro el
0% de los usuarios, el azul un 33% y el
amarillo un 67%.

Tabla 35. Card Sorting

4.3.3. Card Sorting Abierto

También, se evalu6 la asociaciéon que realizaban los usuarios entre los colores y

emociones. La siguiente Tabla 36 presenta los resultados obtenidos a la pregunta “;Qué

otros colores asociarias a las emociones?”.
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Colores
Emociones Emociones Emociones
Positivas Negativas Neutras
Emociones

Lila/Violeta 1 1 2
Verde 14 0 0
Amarillo 2 3 0
Rosado 2 0 0
Blanco 4 0 6
Rojo 1 6 0
Naranja 1 1 3
Celeste/Azul 3 0 3
Negro 1 9 0
Gris 0 1 4

Tabla 36. Relacion entre colores y emociones

A través de los comentarios de cada usuario ha sido posible observar que las razones de

estas asociaciones son distintas:

* Se relacionan colores y emociones simplemente porqué existen estereotipos (el
verde por ejemplo, por la mayoria de los usuarios, representa una emocion positiva
porqué se asocia con el semaforo -heuristica de la metafora-).

* Las emociones se relacionan con los colores en funcion de su brillantez (el amarillo
por ejemplo se asocia con el oro —simbolo de riqueza- y por eso puede ser
asociados con emociones positivas).

* En la mayoria de los casos los colores muy oscuros se asocian con emociones
negativas, pero hay veces en las que estos colores pueden transmitir emociones
positivas porqué el usuario los percibe como simbolo de elegancia (negro).

* El usuario suele asociar su color preferido con emociones positivas, sin tener en
cuenta ni el tono ni el sentido implicito de este color (rosado, negro).

* Como el usuario en este tipo de pregunta tiene la posibilidad de expresarse sin
condiciones, resulta que el color rojo puede simbolizar una emocion positiva
porqué se asocia con sentimientos (amor/ pasion); este color nunca ha sido asociado

con una emocion positiva en la pregunta del Card Sorting porqué el usuario, en
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aquel momento, solo podia asociar tres colores con tres emociones (y no tenia otros
colores que el azul, el amarillo y el rojo).

* Los colores secundarios (violeta, naranja) se suelen asociar con emociones neutras.

* El color azul nunca se asocia con emociones negativas.

* Con emociones neutras se asocian colores “indefinidos” (blanco, gris).

* Modismos y creencias populares hacen que un color se asocie con emociones
negativas (violeta/mala-suerte, negro/gatos negros, rojo/sangre).

* No todos los usuarios han encontrado un color para asociarlo a cada tipologia de

emocion.

En el Cardsorting abierto, se les pregunt6 a los participantes que indicaran los colores que
ellos asociarian a emociones neutras, positivas y negativas, los resultados obtenidos se
recogen en la Figura 158. Entre los colores que asociarian a emociones positivas, el verde
es el mas elegido (58,3%), seguido por el blanco (16,7%) y el azul (12,5%). En cuanto a
las emociones negativas, se asociaron mayoritariamente los colores negro (37,5%), el rojo
(25%) y el amarillo (12,5%). Sobre las emociones neutras, se asociaron mayoritariamente

los colores blanco (25%), gris (16,7%), naranja (12,5%) y azul (12,5%).
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Figura 157. Resultados sobre colores y emociones asociadas

Podemos decir entonces, que existen caracteristicas internas (sujeto), externas (actividad) y
del contexto (cultura), que influyen y definen la asociacion entre los colores y su

significado emocional.
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5. Conclusiones

En este Capitulo se ha presentado la evaluacion de la experiencia emocional llevada a cabo
por 24 usuarios utilizando un prototipo de narrativa emocional no lineal interactiva. Se
persiguieron dos objetivos de investigacion principales: a) evaluar la influencia del color
como hipervinculo navegacional en la narrativa emocional y b) evaluar la experiencia

emocional del usuario con esta narrativa.

Para lograr estos objetivos se disefio un plan de evaluacion que incluia diversas técnicas de
evaluacion de la usabilidad y la experiencia de usuario, tales como observacion
estructurada, cardsorting, cuestionarios, eyetracking, etc., organizadas en las distintas fases

de la prueba.

Asimismo, se presentaron los principales resultados correspondientes a las heuristicas de
usabilidad y de emociones, asi como los resultados de la prueba de cardsorting y de la

observacion estructurada.

Como resultado relevante, podemos mencionar que los usuarios del grupo A que utilizaron
la interfaz A con botones sin color, se mostraron perdidos a la hora de elegir su respuesta
emocional, presentando serias dificultades a la hora de asociar correctamente las

emociones deseadas y por tanto, dificultando la navegacion emocional en la narrativa.

Algunos usuarios simplemente siguieron el orden secuencial de los botones o realizaban la

navegacion de forma aleatoria.

El 100% de los usuarios afirmo6 que el color le facilitaba la percepcion de las emociones y
la seleccion de la respuesta emocional deseada en la narrativa. Sin embargo, se encontraron
diferencias en cuanto a los colores seleccionados por el autor para identificar las respuestas

emocionales positivas (amarillo), negativas (r0jo) y neutras (azul).

En el cardsorting cerrado (3 colores/ 3 tipos de emociones), el color rojo no presentd
ninguna dificultad en su asociaciébn a emociones negativas (100%). Sin embargo, el
amarillo present6 diferencias en cuanto a la asociacion emocional, relacionando un 67% de
los usuarios a emociones neutras y el 29% a emociones positivas. Asimismo, el color azul

se relaciond a emociones positivas (67%) y a emociones neutras (33%).
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Se puede concluir por tanto, que el color ayuda al usuario en la navegacion emocional de

una narrativa no lineal.

Con la herramienta eyetraking podemos observar en la interfaz 01 que la zona de mayor
interés es la zona del video seguida del area de los botones. Hay que destacar que la
diferencia observacional entre las dos areas (video y botones) no es muy alta en la interfaz
01 y 02, existiendo atencion en las areas comprendidas entre el video y los botones. Los
puntos de atencién mantienen una distribucion parecida en las tres interfaces. De esta
observacion, podemos destacar que la informacion visual generada por la tercera interfaz

es mas aclaratoria y los recorridos visuales en la interfaz son menores.

Podemos deducir, por tanto, que la interfaz 3 facilita la atencion sobre el video y en las

interfaces 01 y 02 la atencion se dispersa.
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Capitulo 8
Conclusiones y lineas abiertas

1. Conclusiones

En este trabajo hemos presentado una nueva aproximacion, desde el campo de la
Interaccion Persona-Ordenador, al concepto al concepto de ‘“Narrativa No Lineal
Interactiva”, tratandola y analizdndola como un sistema interactivo, y de esta forma poder

estudiar la experiencia de usuario con el mismo.

Para ello, hemos estudiado las estructuras de narrativa no lineal, asi como, los codigos
entre emisor y usuario, la ruptura de la linealidad en el producto audiovisual y los
diferentes tipos de narrativas no lineales existentes, desde el cine, los videojuegos hasta la
actual “transmedia storytelling”, que pretenden brindar una experiencia Unica al usuario a

través de diferentes soportes y medios.

Encontramos que la carencia de hébito de los usuarios frente a estos tipos de narrativas,

potencia su funcionalidad y abre nuevas posibilidades para crear nuevas experiencias.

Esto motivo el estudio sobre cudles eran los factores humanos (usuario) que influian en la
experiencia que tenian los usuarios con el sistema. Queriamos entender las capacidades y
limitaciones relativas a los sentidos, percepcidon y cognicion, ya que estas caracteristicas
humanas serian determinantes para el disefio nuestras interfaces interactivas. Asimismo,
hemos hecho un esfuerzo en analizar y sintetizar los principios de disefio que sentaron las
bases para nuestras interfaces, que debian cumplir los requisitos de facilitar y mejorar la

interaccion con el sistema, haciéndola minimamente invasiva y natural.

Encontramos que en la imagen, el color es un elemento clave para la estructura visual de la
narrativa no lineal interactiva, ya influye no solo en la percepcion visual sino que esta
directamente relacionado con las emociones. Esta es una de las claves de la experiencia de

usuario con el sistema interactivo.

Hemos ademas enfrentado el disefio y desarrollo de nuestro sistema tomando como base
los principios de usabilidad y accesibilidad, utilizando como metodologia el “Modelo de

Proceso de Disefio de la Usabilidad y la Accesibilidad” (Granollers, 2004) y aplicando
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técnicas de prototipado para el desarrollo de las interfaces de narrativa no lineal interactiva.
Para poder evaluarlas, tuvimos que analizar las distintas técnicas de evaluacion de la
usabilidad y de la experiencia de usuario existentes, entre las que seleccionamos las que se
ajustaban a nuestro trabajo por su especificidad, destacando la técnica de eye tracking, que
nos permiti6 registrar y analizar cuestiones relativas a la percepcion visual, que de otra

forma no hubiesen podido realizarse.

Asimismo, hemos construido y evaluado con expertos diferentes prototipos, centrados en
evaluar la estructura, el contenido y la interacciébn en narrativas no lineales. Estas
evaluaciones determinaron los principios a seguir en las siguientes fases de desarrollo del
sistema. Los resultados obtenidos en las pruebas fueron determinantes para simplificar la
estructura de la narrativa y realizar una composicion simple de la interfaz grafica de la
narrativa no lineal interactiva, que tuviera el minimo de elementos disruptivos de la
narrativa, pero que al mismo tiempo estos elementos guiaran la interaccidn, sin interrumpir
o distraer la atencion del tema central de la narrativa. Asimismo, podemos decir que la
experiencia en un sistema de este tipo, estd fuertemente condicionada por el modelo mental
del usuario, ya que los usuarios estan en su mayoria acostumbrados a consumir narrativas
audiovisuales (peliculas) sin interaccionar con ellas, por esto muestran una actitud pasiva.
Sin embargo, los “gamers” o jugadores expertos de videojuegos, esperan cierta
interactividad en la narrativa, por lo que muestran una actitud claramente activa frente a las
mismas. Igualmente, encontramos que incluir en una interfaz de narrativa audiovisual
elementos interactivos (botones) que ademas fueran audiovisuales (video), distraian la
atencion del tema central de la narrativa, y por tanto eran disruptivos. Por tanto, la mejor
opcion hallada para brindar pistas al usuario para su recorrido narrativo fue la de poner
botones como imagenes fijas. Como también hemos visto en el Capitulo 7, esta opcion fue
optimizada con los hallazgos hechos en el laboratorio sobre el uso del color en los

elementos interactivos (botones).

Ademas, vimos que la narrativa digital (digital storytelling) es una herramienta efectiva
para ayudar a los estudiantes a comunicarse, colaborar y aprender en el propio proceso de
aprendizaje, ademas de ayudar desarrollar su talento creativo mientras adquieren otras
competencias (tecnologicas trasversales y especificas). Por otra parte vimos que el arte, en
especial la creacion audiovisual, puede ser una estrategia efectiva para expresar emociones

y sentimientos y por tanto, para el desarrollo del aprendizaje emocional. Destacar que, tal y
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como lo hemos visto en el Capitulo 4, tanto el “digital storytelling” como los programas de
educacion social y emocional son estrategias educativas con probada eficacia, aunque

actualmente todavia no han sido incorporadas de forma general en las escuelas.

También, hemos analizado y aplicado en el contexto escolar tendencias educativas
emergentes tales como el “microlearning” y/o el “mobile learning”. Esto nos ha permitido
desarrollar el “aprendizaje en la nube” y la construccion de micro narrativas en las que se
trabajaron las distintas competencias y pequefias partes del curriculum, que se reforzaban

en el aula (aprendizaje formal) y fuera del aula (el aprendizaje informal).

Nos dimos cuenta que una de las competencias mas importantes a trabajar en la escuela era
la competencia de trabajo en equipo y que las tecnologias podian ser un gran soporte para
el aprendizaje colaborativo. Por ello, analizamos y aplicamos los principios de aprendizaje
colaborativo apoyado por ordenador (CSCL) en el disefio, desarrollo y evaluacion de la
experiencia de innovacion educativa desarrollada con estudiantes de la Escuela de Arte
Pancho Lasso dentro del Ciclo Superior de Grafica Publicitaria y el mdédulo de Lenguajes
y Medios Audiovisuales. Como resultados de esta experiencia de innovacion educativa en
donde incluimos la ensefianza de competencias emocionales dentro de las competencias
especificas de la asignatura (creacion audiovisual), encontramos que los estudiantes
estuvieron altamente motivados, mostrando una evolucion positiva tanto en el aprendizaje
de las competencias especificas de la asignatura, como en las competencias sociales,
emocionales y tecnologicas. Creemos por tanto que la educaciéon emocional es un elemento
pendiente de incluir en las competencias transversales, y que la narrativa digital y los
dispositivos moviles, son elementos que se encuentran al alcance del profesorado y del

alumnado y pueden convertirse en poderosos aliados tanto dentro como fuera del aula.

Por otra parte, los prototipos de narrativa emocional no lineal interactiva creados por los
estudiantes fueron utilizados para la evaluacion de la experiencia de usuario en el
laboratorio de usabilidad del Departamento de Ingenieria de Sistemas y Automadtica y
Arquitectura y Tecnologia de Computadores de la Universidad de La Laguna. Para
desarrollar esta evaluacion, disefiamos y aplicamos un plan que incluia diversas técnicas de
evaluacion de la usabilidad y la experiencia de usuario, tales como observacion
estructurada, cardsorting, cuestionarios, eyetracking, etc., organizadas en las distintas fases
de la prueba. Como resultados relevantes de la evaluacion de las interfaces realizadas

podemos destacar que se hallaron diferencias significativas entre las interfaces presentadas
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al usuario debido a la influencia del color como hipervinculo navegacional en la narrativa
emocional. Aunque el 100% de los usuarios afirmo6 que el color le facilitaba la percepcion
de las emociones y la seleccion de la respuesta emocional deseada en la narrativa., se
encontraron diferencias en cuanto a los colores seleccionados por el autor para identificar
las respuestas emocionales positivas (amarillo), negativas (rojo) y neutras (azul), ademas
de encontrar diferencias semanticas de asociacion del color a emociones o sensaciones
personales o culturales. Por tanto, creemos que es importante realizar una adecuada
personalizacion y adaptacion del sistema (en este caso, teniendo en cuenta el color) a las
preferencias o perfiles de usuarios a los que va dirigida la interfaz considerando ademas la

cultura a la que pertenecen.

También hallamos que los usuarios que utilizaron la interfaz con botones sin color, se
mostraron perdidos a la hora de elegir su respuesta emocional, presentando serias
dificultades a la hora de asociar correctamente las emociones deseadas y por tanto,

dificultando la navegacion emocional en la narrativa.

Con la herramienta eyetraking pudimos ademas observar diferencias de atencion visual
entre las dos areas de la interfaz analizada (video y botones) y que la informacion visual
(elementos graficos) de la tercera interfaz es madas aclaratoria provocando menores
recorridos visuales en la interfaz y minimizando los tiempos de respuesta en la interaccion
con el sistema. Por tanto, concluimos que el color es un elemento fundamental que deberia
ser incluido en los elementos interactivos de un sistema de narrativa emocional no lineal

interactiva.

Esperamos que este trabajo sea de utilidad para disefadores, desarrolladores, educadores e
investigadores interesados en mejorar los procesos interactivos de los sistemas, la creacion
de nuevas experiencias narrativas audiovisuales y crear nuevas aplicaciones educativas

innovadoras.
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2. Aportaciones

Los frutos de esta tesis doctoral se pueden resumir en las siguientes aportaciones:

* Revision de técnicas de creacidon narrativa, estructuras narrativas audiovisuales y
principales ejemplos de aplicaciones de narrativa no lineal interactiva.

* Andlisis y sintesis de las principales guias de disefio de interfaces graficas
interactivas teniendo en cuenta a los factores humanos, bases metodologicas para el
disefio de interfaces interactivas y técnicas de evaluacion de la usabilidad y
experiencia de usuario.

* Revision de las principales tendencias educativas actuales, analizando
especificamente los principios y/6 conceptos claves sobre:

o Digital Storytelling

o Microlearning

o mLearning y uLearning

o Aprendizaje en la nube

o Aprendizaje social y emocional
o CSCL

* Disefio, desarrollo y evaluacion de prototipos de interfaces de narrativas lineales no
interactivas para estudiar y definir las caracteristicas referidas la estructura, el
contenido y la interactividad de una interfaz de narrativa no lineal interactiva.

* Disefio, desarrollo y evaluaciéon de una experiencia de innovacion educativa
durante un curso escolar en contexto real, incluyendo las principales tendencias
emergentes en educacion (narrativa digital, educacion social y emocional,
microlearning, mLearning, ulLearning, aprendizaje en la nube y aprendizaje
colaborativo) con excelentes resultados de aprendizaje competenciales (especificos,
emocionales, sociales y tecnoldgicos).

* Estudio de la experiencia de usuario sobre las interfaces graficas de narrativas no
lineales interactivas, teniendo en cuenta la estructura morfologica de la interfaz, los
modelos mentales de los usuarios segin su perfil y los sistemas de percepcion
visual y los principios de los modelos cognitivos de procesamiento de la

informacion.
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Estudio de la experiencia de usuario sobre las interfaces graficas de narrativas
emocionales no lineales interactivas, teniendo en cuenta como influye el color en la
interaccion.

Un modelo de estructura de narrativa no lineal interactiva.

Un modelo de interfaz grafica para narrativas no lineales interactivas minimamente
invasivas y poco disruptivas.

Un marco de referencia para la construccion de interfaces interactivas de narrativas
no lineales.

Pautas para la composicion de los elementos visuales e interactivos en una interfaz
grafica.

Pautas para utilizar el color en interfaces de narrativas emocionales no lineales
interactivas.

Una nueva propuesta de como abordar la creacion de narrativas audiovisuales no
lineales interactivas desde la perspectiva de la ingenieria de software y de la
experiencia de usuario con las mismas.

Una investigacion empirica realizada en laboratorio con usuarios reales y expertos,
orientada al descubrimiento de nuevas caracteristicas no estudiadas anteriormente
en interfaces de narrativa no lineal interactiva y experiencia de usuario con las
mismas.

Una propuesta metodologica para la investigacion-accion en el contexto educativo,
que incluye tendencias educativas emergentes y formulas para promover el

aprendizaje significativo.

La produccion cientifica relacionada con el presente documento es la siguiente:

Carina Gonzalez y Victor Socas (2011) “Using the EyeTracking Technique to Evaluate

Non-Linear Narratives”. En Proceedings: 8" IEEE International Conference on

Information Technology : New Generations. ITNG 2011. Las Vegas, Nevada, USA. April
11-13, 2011. Pages 1097 — 1098. E-ISBN : 978-0-7695-4367-3 Print ISBN: 978-1-61284-
427-5 INSPEC Accession Number: 12110506.

URL: http://ieeexplore.ieee.org/xpl/articleDetails.jsp?arnumber=5945185

198




En este trabajo se presenta la técnica de eyetracking utilizada para la evaluacion de los
prototipos iniciales de narrativa no lineal interactiva. El trabajo se presento en una
seccion especial dedicada la Ingenieria de la Usabilidad, especificamente en el track:
Usability: “Software for Use: Challenges of the New Information Technology. La
relevancia de este Congreso Internacional para nuestro trabajo es poder presentarlo en un
track de la especialidad de Interaccion Persona-Ordenador con expertos en la materia y

la calidad de su publicacion, Indexada en IEEE Xplorer.

Victor Socas y Carina Gonzélez (2011). “User attention in nonlinear narratives: a case
of study”. En LIBRO: Communicability, Computer Graphics and Innovative Design for
Interactive Systems. Lecture Notes in Computer Science 2012, pp 104-111. Online ISBN
978-3-642-33760-4.

Series Title: Lecture Notes in Computer Science (LNCS). Series ISSN 0302-9743.
Publisher Springer Berlin Heidelberg. Copyright Holder Springer-Verlag Berlin
Heidelberg.

URL.: http://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-642-33760-4 9

En este trabajo se presentan los resultados completos de la evaluacion de las interfaces
grdficas llevada a cabo con expertos en el laboratorio de usabilidad. El trabajo se
presento en congreso especifico del drea de la Interaccion Persona-Ordenador. La
relevancia de este congreso viene dada por el poder contrastar el trabajo con expertos del
darea y por la calidad de su publicacion en un volumen especial de la Serie Lecture Notes
in Computer Science, cuyos topicos incluyen: User Interfaces and Human Computer
Interaction, Media Design, Information Systems Applications (incl. Internet), Computer
Graphics, Computer System Implementation. Destacar que esta publicacion esta
Indexada en: ISI Conference Proceedings Citation Index - Science (CPCI-S), included
in ISI Web of Science. Scopus. EI Engineering Index (Compendex and Inspec databases).
ACM Digital Library. Dblp. Google Scholar. I0-Port. MathSciNet.. Zentralblatt MATH.

Victor Socas y Carina Gonzalez (2011). “User attention in nonlinear narratives: a case

of study”. En Proceedings: First International Symposium Communicability, Computer
199



Graphics and Innovative Design for Interactive Systems. CCGIDIS 2011. Cordoba,
Andalucia, Espana. 28-29 Jun, 2011.

En este trabajo se presentan los resultados parciales de la evaluacion de las interfaces
grdficas llevada a cabo con expertos en el laboratorio de usabilidad. El trabajo se
presento en congreso especifico del drea de la Interaccion Persona-Ordenador. Su

publicacion se refleja en las Actas de dicho Congreso Internacional.

Victor Socas-Guerra, Carina Gonzalez (2012). “Narrativa digital con dispositivos
moviles: una experiencia para la educacion emocional”. En Actas del XIV Simposio
Internacional de Informatica Educativa. SIIE 2012. Andorra la Vella, 29 al 31 de Octubre
de 2012. F.J. Garcia-Penalvo, L. Vicent, M. Ribo, A. Climent, J. L. Sierra, A. Sarasa
(Eds) 10/2012; Publisher: Publicaciones La Salle, La Salle Open University. ISBN: 978-
84-939814-6-4. Deposito legal: B-31.498-2012 .

URL: http://dspace.ou.nl/bitstream/1820/4596/1/TrailerPaper.pdf

En este trabajo se presentan los resultados parciales de la experiencia de innovacion
educativa desarrollada en el colegio para la ensefianza de las competencias emocionales.
La importancia de la presentacion en este congreso viene dada por ser el evento de
referencia de la Comunidad Académica de Informdtica Educativa y por tanto, el
contraste de opiniones de los expertos en el darea sirvio para la mejora del trabajo de
investigacion. Por otra parte, destacar que el trabajo presentado fue seleccionado para su
publicacion posterior en una version ampliada en la Revista Teoria de la Educacion.

Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion (TESI).

Victor Socas-Guerra, Carina Gonzalez (2012) “Digital narrative with mobile devices: An
experience for the emotional education”. En Computers in Education (SIE), 2012
International Symposium on. Péaginas 1-4. Print ISBN: 978-1-4673-4743-3. INSPEC
Accession Number: 13247376

URL: http://ieeexplore.ieee.org/xpls/abs_all.jsp?arnumber=6403207&tag=1
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En este trabajo se presentan los resultados parciales de la experiencia de innovacion
educativa desarrollada en el colegio para la enseiianza de las competencias emocionales
con dispositivos moviles en su version en inglés para su indexacion. La calidad de la

publicacion queda de manifiesto al ser Indexada en: IEEE Xplorer.

Victor Socas y Carina Gonzalez (2013). "Usos educativos de la narrativa digital: una
experiencia de mLearning para la educacion emocional". REVISTA Teoria de la
Educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion (TESI). Direccion.

ISSN: 1138-9737 Depdsito legal: S. 495-1998

En este trabajo se presentan la metodologia seguida en el desarrollo de la experiencia de
innovacion educativa y los resultados completos de la misma. Esta publicacion se
encuentra Indexada en: InRecs, LatinIndex, DICE, DIALNET, ISOC, MIAR, RESH, entre

otras bases de datos.

Victor Socas, Carina Gonzalez, Sara Caratelli (2013). “Evaluacién de la Experiencia de
Usuario en una Narrativa Emocional No Lineal Interactiva”. En Proceedings del
Congreso Internacional: IEEE 8CCC 2013 Octavo Congreso Colombiano de Computacion.
Armenia, Colombia. 21 al 23 de Agosto de 2013

En este trabajo se presentan la metodologia seguida para la evaluacion de las interfaces
de narrativa emocional no lineal interactiva, para el estudio de la influencia del color en

la navegacion. Esta publicacion se encuentra Indexada en 1IEEE Xplorer.
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3. Lineas abiertas

Este trabajo ha abierto varias posibilidades de investigacion en las diferentes campos
especificos en los que se ha trabajado de forma interdisciplinar (Narrativa Audiovisual,
Interaccion Persona-Ordenador y Tecnologia Educativa) asi como en otras disciplinas no
abordadas, como por ejemplo la Psicologia, especificamente el area de Neurociencia

Cognitiva, entre otras.

En primer lugar, se puede seguir investigando sobre la creacion de un sistema que ofrezca
diferentes estructuras de narrativa no lineal interactiva, con diferentes y numerosas
posibilidades de recorridos narrativos y con diferentes formatos y medios. Para ello, se
pueden introducir técnicas de Inteligencia Artificial para crear un sistema experto que tome
decisiones en funcion de las preferencias y la interaccion del usuario con el sistema. Este
sistema experto seria capaz de ofrecer recomendaciones para que el usuario realice una
experiencia mas cercana a sus gustos o estado emocional en este momento. De esta forma,
se puede seguir investigando en la creacion de modelos de usuario y sistemas de

personalizacion y mecanismos adaptacion, para dotar de inteligencia a la interfaz.

Asimismo, la narrativa puede estar compuesta no solo de elementos audiovisuales sino que
los medios que se ofrezcan pueden ser en si mismos interactivos (videos interactivos,
simulaciones, juegos, etc.), asi se puede investigar sobre la granularidad del sistema y los

niveles de complejidad y profundidad de la experiencia de usuario.

Otra linea abierta es el estudio de la influencia de la cultura en la experiencia de usuario
con este tipo de sistemas, con el fin de extraer patrones de disefo culturales para interfaces

de narrativas no lineales interactivas.

Un trabajo futuro es analizar la experiencia colaborativa con una narrativa no lineal
interactiva. Igualmente, se puede continuar esta investigacion a través del estudio de la
interaccion gestual con sistemas tipo Kinect con este tipo de narrativas y/o con dispositivos

moviles.

Creemos que estos resultados pueden ser de utilidad para el disefio de interfaces de
television interactiva, especialmente los menus interactivos de seleccion, estudiando
ademas la experiencia de usuario en los mismos. Ademads, esto mismo puede aplicarse para

el estudio de la navegacion en Internet dentro de los canales de series y television. Todo
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esto, también puede aplicarse para estudiar los sistemas “transmedia” con multiples medios

y formatos.

Por otra parte, se puede ampliar esta investigacion desde el punto de vista de las emociones
que se pueden provocar o inducir con los contenidos audiovisuales y la estructura narrativa
desde el punto de vista de rehabilitacion emocional, trastornos emocionales
postraumaticos, estrés, fobias, etc.. Como se ha comentado, en este sentido se inicidé una
colaboracion con el Grupo de Investigacion de la Universidad de Jaume I liderados por la
Dra. Cristina Botella, expertos en terapias psicologicas con nuevas tecnologias, ademas de
estudiarlo como linea futura en los Proyectos de Investigacion de la Universidad de La
Laguna relacionados con la hospitalizacion infantil y tecnologias (SAVEH, VIDEM vy
SALUD-in), liderados por la Dra. Carina-Gonzalez.

Por ultimo, esta tesis doctoral abre nuevas lineas de investigacion en las aplicaciones
educativas de la narrativa, los dispositivos moviles, los microformatos, aprendizaje en la
nube, el aprendizaje colaborativo y la educacion social y emocional. No solo las abre en el
sentido de los usos de la tecnologia y las metodologias asociadas, sino que abre
posibilidades para la construccion de software educativo que permita desarrollar y aplicar

este tipo de metodologias con los estudiantes, en los diferentes contextos educativos.

Como puede observarse, esta tesis doctoral ha abierto numerosos caminos para seguir
recorriendo en investigacion, en donde siguen de la mano las tres disciplinas que se han

combinado para dar lugar a este trabajo: Arte, Tecnologia y Educacion.
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Anexos

ANEXO I

Plan de estudio de las interacciones grupales

1. Objetivo general

Identificar por medio de observaciones la estructura de la dindmica del grupo

2. Objetivos especificos

* Analizar la estructura y organizacion que tiene el grupo.
* Conocer el grado de cohesion que tiene el grupo.
* Analizar los elementos de CSCL

3. Metodologia

Para poder estudiar al grupo es necesario llevar a cabo una serie de observaciones, con
la finalidad de conocer la interaccion de los miembros del grupo, realizar un
cuestionario para conocer la aceptacion y el rechazo de los sujetos dentro del grupo, y
también hacer una entrevista a el lider del grupo para saber como percibia al grupo.

3.1. Observaciones
3.1.1 Observacion no estructurada

Realizada en clase, se registran las actividades del grupo, la forma en la que
interactaan, la dindmica grupal y la ubicacion de sus miembros. Los miembros del
grupo tendran diferentes roles:

- Realizador
- Actores

- Editor

- Montaje

- (*) Lider

3.1.2. Observacion estructurada: categorias de Bales

Esta observacion permite identificar las interacciones dentro del grupo, asi como la
comunicacion emitida por cada sujeto hacia cada uno de los otros miembros o hacia
todo el grupo.

El método del tipo de las categorias de Bales se aplica inicamente a reuniones,
discusiones, que conservan tan solo el fendémeno de las comunicaciones, el
comportamiento observable. El analisis de las interacciones implica también el
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recuento del nimero de unidades de comunicacion emitidas por cada sujeto, tanto
dirigidas a cada sujeto miembro del grupo, como dirigidas al mismo grupo en general.

Las 12 categorias de Bales son las siguientes:

1.- Solidaridad: da pruebas de solidaridad, alienta, ayuda, valoriza a los demaés.
2.- Distension: Trata de disminuir la tension, bromea, rie, se declara satisfecho.
3.- Acuerdo: Da su conformidad, acepta tacitamente, comprende.

4.- Da sugestiones e indicaciones, respetando la libertad de los demas

5.- Da su opinidn, analiza, expresa sus sentimientos y sus deseos.

6.- Orienta, informa, repite, aclara, confirma.

7.- Solicita orientacion, informacion, repeticion, confirmacion

8.- Solicita una opinién, una evaluacion, un analisis, la expresion de un
sentimiento.

9.- Solicita sugestiones, instruccion, medios posibles de accion.
10.- Desacuerdo: desaprueba, rechaza pasivamente, niega su ayuda.
11.- Tension: manifiesta una tension, pide ayuda, se retira de la discusion.

12.- Antagonismo: da pruebas de oposicion, denigra a los demas, se afirma a si
mismo.

3.1.2. CSCL
Se observa si el trabajo colaborativo cumple los cinco principios del aprendizaje colaborativo:
1) Interdependencia positiva.

2) Interaccion cara a cara.

3) Responsabilidad individual y de grupo.
4) Aprendizaje de habilidades sociales.

5) Revision del proceso del grupo.

3.2. Entrevista al lider

Se realiza una comunicacion cara a cara con el lider del grupo para recabar mas informacién sobre el
mismo.

Se incluyen distintas preguntas sobre la organizacion del grupo, tales como: ;cémo se formé?,
(,como se distribuyeron los roles?, ;como se distribuyen las decisiones?, ;existe rotacion de roles?,
entre otras.
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ANEXO 11
Cuestionarios Experiencia Educativa

En este anexo se incluyen los cuestionarios realizados al alumnado del colegio citado en el
Capitulo 7 sobre competencias TIC y emocionales.

El cuestionario inicial (Pre-test), tal como se indic6 en el capitulo correspondiente, consta
de los siguientes bloques:

1) Contextualizacion y perfil del estudiante encuestado;
2) Competencias TIC (basicas, modviles y redes sociales);
3) Competencias emocionales;

En el cuestionario final (Pos-test) se agregd una dimension de valoracion de la actividad de
creacion audiovisual con moviles y narrativas no lineales emocionales, realizada durante el
curso.
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Cuestionario inicial de competencias (Pre-test)

Cuestionario de evaluacion inicial de los estudiantes en la experiencia TIC
*Obligatorio

1. Contextualizacion y perfil del estudiante encuestado

Edad:

*Introduce tu edad

Género:
Masculino
Femenino

Nacionalidad

Espaiiola

Otro:

Dimension 1. Conocimiento sobre TIC basico

1. ¢ Tienes un ordenador personal para tu uso exclusivo?

r
r

Si
No

2. Dispones de conexion a Internet en casa

r
r

Si
No
3. Desde donde te conectas habitualmente
I Desde casa
Desde la universidad
I Desde el ciber

I Otro:

4. ;Con qué frecuencia te conectas?
[ .
A diario

Varas veces por semana

Varias veces al mes

5. (Te gusta tener tus materiales digitales organizados y bien clasificados?

-
r

Si

No
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6. ( Utilizas procesadores de texto, hojas de calculo, presentaciones u otros programas de ediciéon de documentos?

9. (Utilizas aplicaciones de comunicacion simultanea?

r

B R R

Gtalk
Messenger
Jabber
Skype

No uso

Otro:

10. ;Utilizas comunicacion con videoconferencia?

-

1 11 1T

11. Cuando utilizas informacién/programas en la red

12. De qué forma utilizas YouTube o sistemas similares (iTunes,etc.)

r

B N .

Gtalk
Skype
Google+
Messenger

No uso

Otro:

Usas solo los contenidos en abierto

Usas contenidos en abierto y contenidos protegidos

Para ver videos/canales de ocio

Para consultar videos/canales sobre temas de estudio
Para subir videos de ocio a mi propio canal

Para subir videos a mi propio canal para clase

Otro:
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Dimension 2. Dispositivos moviles y redes sociales

13. Tienes iPad o similar

r
r

Si

No

14. Tienes movil

-
r

Si

No

15. Tu movil tiene acceso a Internet

r
r

Si

No

16. Usas el movil para:

r

B D RN AN RN B R

Hablar

Enviar SMS
Navegar
Chatear

Sacar fotos
Redes sociales

Grabar videos

Otro:

17. Participas habitualmente en redes sociales:

r

1 1 11T

Facebook
Tuenti
Twitter
Linkedin

Google+

Otro:

18. Para que usas normalmente las redes sociales:
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B O RN AN BN B

Comunicarme con mis amigos

Buscar informacion para ocio

Buscar informacion para trabajos de clase

Organizar eventos

Ver informacion sobre mis amistades (fotos, videos, post, etc.)
Compartir informacion personal (fotos, videos, post, etc.)

Compartir informacion sobre noticias y documentacion técnica



Compartir noticias en general
Otro:

19. Con que frecuencia usas las redes sociales
Varias veces Varias veces a Varias veces Varias veces

al dia la semana al mes en el afio No uso
Tuenti i~ ' ~ ~ ~
Twitter i~ i~ ~ ~ ~
Facebook - 'S o~ ~ ~
Linkedin ' i ~ ~ ~
Google+ & ~ ~ ~ ~

20. En qué medida crees que la utilizacion de las redes sociales puede favorecer los siguientes aspectos:

Nada Poco Bastante Mucho

Tu aprendizaje - - " -

Tus compej[encias ~ ~ ~ ~
profesionales
Tu capacidad para aplicar

tus conocimientos a la - " { -
practica

. Tu (_:?pacidadv (’1e ~ ~ ~ ~
planificacion y gestion

Tus habil’ida('ie’:s para‘la ~ r~ ~ ~
comunicacion escrita

Tu capacidad autocritica - - - -

Tu creatividad lﬁ - - -

Tu capacidad para tr’abajar ~ ~ ~ ~
de forma auténoma

Tu capacidad para traba.jar ~ r~ Lﬁ ~
en equipo

Tu aprendizaje - - " -

Tus compejtencias ~ ~ ~ ~
profesionales
Tu capacidad para aplicar

tus conocimientos a la - - " -

practica
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Nada Poco Bastante Mucho
. Tu (_:?pamdad‘ (’1e ~ ~ ~ ~
planificacion y gestion

Tus habil'ida('ie’:s para’la ~ ~ ~ ~
comunicacion escrita

Tu capacidad autocritica " i - i

Tu creatividad { " - -

Tu capacidad para trabajar ~ ~ ~ ~
de forma auténoma

Tu capacidad para trabajar ~ ~ ~ ~
en equipo

Dimension 3. Conocimiento sobre Emociones

21. Situacion 1. El profesor se encuentra trabajando con un grupo de alumnos en el salén. Un alumnoe ntra
gritando, se muestra agresivo porque acaba de enterarse de un problema y piensa que el profesor tiene la
responsabilidad sobre el mismo. Una vez aclarado y resuelto el problema, el profesor desea que esa situacion no se
repita y le dice al alumno. Valora cada respuesta en términos de: agresivo, inhibida o asertiva.

Agresiva Inhibida Asertiva

Se muestra vacilante y piensa: “Si le

digo algo se va a molestar y después ~ ~ ~
de ver como venia.... Lo mejor
seria no decirle nada”

(Con un tono de voz algo irritado,
con voz alta y como echando el
tronco hacia atras) “jMire, ahora le
quiero decir yo a usted algo! jSe ha
pasado! (Movimiento de la cabeza

en sentido negativo), jésas, no son ~ ~ r~
maneras de venir aqui! jMire, no sé
coémo me he aguantado!, jLa
proxima vez no se lo voy a
consentir, que sea la tltima vez que
entra usted dando gritos a este
salon!”

(Mirandole a la cara y con un tono
de voz firme) “Mire, ahora que
hemos aclarado el problema, deseo
expresarle mi malestar por la
manera como vino usted, dando
gritos e interrumpiendo la actividad
que teniamos. Sinceramente, me
senti muy molesto. Yo le ruego ~ ~ ~
(enfatiza la peticion con un gesto,
inflexion de voz y una expresion
facial que denota gravedad en lo que
dice y pide), y, por favor, le pido
que tome en consideracion....(hace
una pausa)... que la proxima vez
que usted tenga un problema espere
a que terminemos la actividad, entre
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Agresiva Inhibida Asertiva

usted hablando normal, sin gritos y
pidiendo informacion.

22. Situacion 2. Te habias comprometido con un grupo de compaifieros para realizar una actividad. No asististe a la
hora acordada. El grupo te reclama tu impuntualidad. Una persona te dice: “jOye, ya esta bueno, es la tercera vez
que nos embarcas!”, otro: “jAsi no hay quien haga nada!”. Otros miembros del grupo asienten y comienzan a
protestar. Tu respondes. Valora cada respuesta en términos de: agresivo, inhibida o asertiva.

Agresiva Inhibida Asertiva

(Algo apurado) “Bueno,.... Miren...

es que.... Se me presento un

proble'ma.... Comprendan...que si ~ ~ ~
por mi fuera.... Pero claro no

depende de mi.... Yo lo siento....

No es culpa mia...!

(Mirandoles la cara y con un tono

de voz firme). Tienen razon y

comprendo su malestar”. Lo siento

y les pido disculpas. Pienso que

debo hacer algo para que esto no se " " .
repita. Yo quiero participar, para mi

esto es muy importante... Propongo

que si vuelvo a llegar tarde me

saquen del grupo. ;Les parece?

“iMiren, estan haciendo una

tempestad en un vaso de agual!»;Yo

también estoy al borde!!! ;O es que ~ ~ ~
creen que estoy muy bien cuando no

he cumplido? jDejen de estar

reclamandome!

23. Situacion 3. En una reunion de equipo se esta evaluando tu intervencion en los grupos. Un miembro comenta
tu mala actuacion al levantar habitualmente el tono de voz para conseguir la atencion. El resto del equipo apoya la
opinién y comienzan a decirte cosas que haces mal sin darte alternativas de actuacion. Tu pretendes frenar esa
tormenta. Valora cada respuesta en términos de: agresivo, inhibida o asertiva.

Agresiva Inhibida Asertiva

(Con actitud relajada, mirandoles a
la cara y con habla fluida y tono de

voz firme). “Sus criticas me serian ~ ~ ~
mas utiles si me dieran alternativas
claras de como hacerlo
correctamente”.

iSe ve mejor la paja en ojo ajeno,
que la viga en el propio! j;Se han
puesto a pensar lo que hacen mal
ustedes?! Pues miren, yo se lo voy a
decir... Tu, Carlos.... Tu

Enrique...,tu Maria... (Elevando el - - -
volumen de la voz y con un tono
irritado) Estoy harto que siempre
me estén criticando, jacaso yo los
critico a ustedes?..iNo aguanto mas
esta situacion!

(Con actitud relajada y con un tono
de voz firme) S¢ que existen cosas
que hago mal y que puedo mejorar. - - -
Sin embargo, el hecho de que s6lo
resalten las que hago mal y sin
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Agresiva Inhibida Asertiva

tomar en cuenta los logros de mi
actuacion, me hace sentir mal.

24. Situacion 3. En una reunion de equipo se esta evaluando tu intervencion en los grupos. Un miembro comenta
tu mala actuacion al levantar habitualmente el tono de voz para conseguir la atencion. El resto del equipo apoya la
opinién y comienzan a decirte cosas que haces mal sin darte alternativas de actuacion. Tu pretendes frenar esa
tormenta. Valora cada respuesta en términos de: agresivo, inhibida o asertiva.

Agresiva Inhibida Asertiva

(Con actitud relajada, mirandoles a
la cara y con habla fluida y tono de

voz firme). “Sus criticas me serian ~ ~ ~
mas utiles si me dieran alternativas
claras de como hacerlo
correctamente”.

iSe ve mejor la paja en ojo ajeno,
que la viga en el propio! j;Se han
puesto a pensar lo que hacen mal
ustedes?! Pues miren, yo se lo voy a
decir... Tu, Carlos.... Tu

Enrique...,tu Maria... (Elevando el - - -
volumen de la voz y con un tono
irritado) Estoy harto que siempre
me estén criticando, jacaso yo los
critico a ustedes?..iNo aguanto mas
esta situacion!

(Con actitud relajada y con un tono
de voz firme) S¢ que existen cosas
que hago mal y que puedo mejorar.
Sin embargo, el hecho de que sélo " - -
resalten las que hago mal y sin
tomar en cuenta los logros de mi
actuacion, me hace sentir mal.

25. El dia esta oscuro y lluvioso, yo quiero estar solo y no tengo ganas de leer ni ver. Elije una emocion de la lista
que mas se adapte a lo que sentirias en esa situacion (Miedo, Ira, Tristeza, Asco, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad,
Hostilidad, Amor-Cariflo, Vergilienza, Culpa, Orgullo, Admiracion, Envidia, Indignacion)

Anmor/carifio j

26. Te dan la nota de un examen dificil y estas reprobado. Elije una emocion de la lista que mas se adapte a lo que
sentirias en esa situacion (Miedo, Ira, Tristeza, Asco, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad, Hostilidad, Amor-Carifio,
Vergiienza, Culpa, Orgullo, Admiracién, Envidia, Indignacion)

| -

27. Tienes que operarte y te dicen que hay riesgos graves. Elije una emocion de la lista que mas se adapte a lo que
sentirias en esa situacion (Miedo, Ira, Tristeza, Asco, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad, Hostilidad, Amor-Carifio,
Vergiienza, Culpa, Orgullo, Admiracion, Envidia, Indignacion)

| -

28. Voy por la calle y veo que alguien ha vomitado en la acera. Elije una emocion de la lista que mas se adapte a lo
que sentirias en esa situacion (Miedo, Ira, Tristeza, Asco, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad, Hostilidad, Amor-Carifio,
Vergiienza, Culpa, Orgullo, Admiracion, Envidia, Indignacion)

| [

29. De pronto te das cuenta de que te han robado. Elije una emocion de la lista que mas se adapte a lo que sentirias
en esa situacion (Miedo, Ira, Tristeza, Asco, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad, Hostilidad, Amor-Carifio, Vergiienza,
Culpa, Orgullo, Admiracién, Envidia, Indignacion)
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30. Se rompe en tu casa algo valioso. Elije una emocion de la lista que mas se adapte a lo que sentirias en esa
situacion (Miedo, Ira, Tristeza, Asco, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad, Hostilidad, Amor-Carifio, Vergiienza, Culpa,
Orgullo, Admiracion, Envidia, Indignacion)

El

31. En qué medida crees que eres capaz de sentir y expresar los sentimientos de forma adecuada.

1 2 3 4 5

Nada - i " " Mucho

32. En qué medida crees que eres capaz de comprender tus estados emocionales.
1 2 3 4 5

Nada - i " " Mucho

33. En qué medida crees que eres capaz de regular tus estados emocionales.
1 2 3 4 5

Nada - i " " Mucho
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Cuestionario final de competencias y actividad (Post-test)

Cuestionario de evaluacion final de los estudiantes en la experiencia
*Obligatorio

1. Datos identificativos

Edad:
*Introduce tu edad
Género:

Masculino

Femenino
Nacionalidad

Espailola

Otro:

2. Dimension TIC y Dispositivos moviles

1. Usas el movil para:
Hablar

Enviar SMS
Navegar
Chatear

Sacar fotos
Redes sociales
Grabar videos

Otro:

2. En qué medida el movil te ha parecido util como instrumento para contar historias:

[ IR I R R N RN B

1 2 3 4 5

Nada - i " - Mucho

3. En qué medida el movil te ha parecido itil como instrumento para las creacion audiovisual
1 2 3 4 5

Nada - i " - Mucho
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4. ;Qué ventajas haz encontrado en la grabacion del ejercicio de estados emocionales con el movil?

B

=]
[« | i

E

5. ¢Qué desventajas de la utilizacion del movil en la realizacion del ejercicio?

=]
| 2

5

6. ¢Qué dificultades has encontrado en la creacion del sistema interactivo?

0 of

3. Dimension. Conocimiento sobre emociones

7. Después de realizar ejercicio, jen qué medida eres capaz de sentir y expresar adecuadamente tus
sentimientos?

1 2 3 4 5

Nada - i . ™ Mucho

8. Después de realizar ejercicio, ;en qué medida eres capaz de comprender tus estados emocionales?
1 2 3 4 5

Nada - i " ™ Mucho

9. Después de realizar ejercicio, jen qué medida eres capaz de regular tus estados emocionales
correctamente?

1 2 3 4 5

Nada - i . ™ Mucho
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10. La interpretacion de los estados emocionales en audiovisuales te ha parecido...
Facil
Dificil
Otro:

11. Trabajar con los estados emocionales propuestos por el profesor te ha parecido....
Facil

Dificil

Otro:

Enviar
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ANEXO III
Test de Inteligencia Emocional
TMMS-24

INSTRUCCIONES: A continuacién encontrara algunas afirmaciones sobre sus emociones y sentimientos.
Lea atentamente cada frase y decida la frecuencia con la que usted cree que se produce cada una de ellas.
Sefiale con una “X” la respuesta que mads se aproxime a sus preferencias.

No hay respuestas correctas o incorrectas, ni buenas o malas. No emplee mucho tiempo en cada respuesta.

Nunca: 1; Raramente: 2; Algunas veces: 3; Con bastante frecuencia: 4 y Muy frecuentemente: 5

L. Presto mucha atencion a los sentimientos. 11213145
2. Normalmente me preocupo mucho por lo que siento. 112 ]314]5
3. Normalmente dedico tiempo a pensar en mis emociones. 112 ]314]5
4. Pienso que merece la pena prestar atencion a mis emociones y estado de animo. 112 ]314]5
5. Dejo que mis sentimientos afecten a mis pensamientos. 112 ]314]5
6. Pienso en mi estado de 4nimo constantemente. 112 ]314]5
7. A menudo pienso en mis sentimientos. 112 ]314]5
8. Presto mucha atencién a cémo me siento. 1 2131415
9. Tengo claros mis sentimientos. 1 2131415
10. | Frecuentemente puedo definir mis sentimientos. 112 ]314]5
11. | Casi siempre sé como me siento. 112 ]314]5
12. | Normalmente conozco mis sentimientos sobre las personas. 112 ]314]5
13. | A menudo me doy cuenta de mis sentimientos en diferentes situaciones. 112 ]314]5
14. | Siempre puedo decir como me siento. 112 ]314]5
15. | A veces puedo decir cudles son mis emociones. 112 (314 |(5
16. | Puedo llegar a comprender mis sentimientos. 112 ]314]5
17. | Aunque a veces me siento triste, suelo tener una visién optimista. 112 ]314]5
18. | Aunque me sienta mal, procuro pensar en cosas agradables. 112 ]314]5
19. | Cuando estoy triste, pienso en todos los placeres de la vida. 112 ]314]5
20. | Intento tener pensamientos positivos aunque me sienta mal. 112 ]314]5
21. | Sidoy demasiadas vueltas a las cosas, complicandolas, trato de calmarme. 112 ]314]5
22. | Me preocupo por tener un buen estado de dnimo. 112 ]314]5
23. | Tengo mucha energia cuando me siento feliz. 112 ]314]5
24. | Cuando estoy enfadado intento cambiar mi estado de dnimo. 112131415
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Percepcion
Comprension

Regulacion

Percepcion

Comprension

Regulacion
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EVALUACION

Componentes de la IE en el test

Definicion

Soy capaz de sentir y expresar los sentimientos de forma adecuada
Sume los items del 1 al 8

Comprendo bien mis estados emocionales
Sume los items del 9 al 18

Soy capaz de regular los estados emocionales correctamente
Sume los items del 19 al 24

Puntuaciones
Hombres
Debe mejorar su percepcion: presta
poca atencion
<21

Adecuada percepcion
22a32

Debe mejorar su percepcion: presta
demasiada atencion
>33

Hombres

Debe mejorar su comprension
<25

Adecuada comprension
26 a35

Excelente comprension
>36

Hombres

Debe mejorar su regulacion
<23

Adecuada regulacion
24 a35

Puntuaciones
Mujeres
Debe mejorar su percepcion: presta
poca atencion
<24

Adecuada percepcion
25a35

Debe mejorar su percepcion: presta
demasiada atencion
> 36

Mujeres

Debe mejorar su comprension
<23

Adecuada comprension
24 a34

Excelente comprension
> 35

Mujeres

Debe mejorar su regulacion
<23

Adecuada regulacion
24 a34



Excelente regulacion
> 36

Excelente regulacion
> 35
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ANEXO IV
Informe actividad de innovacion educativa desarrollada

Lugar: Escuela de Arte Pancho Lasso. Lanzarote. Islas Canarias.
Asignatura: Lenguajes y Medios Audiovisuales

Profesor: Victor José Socas Guerra

Actividad: Construccion Narrativa con 3 deslaces emocionales.

1. Caracteristicas generales de los estudiantes que participan en la actividad

Nimero de alumnos: 24 alumnos

Edades comprendidas: 18 afios — 23 afos. Hay dos alumnos de +40 afios.
Sexo: 45%mujeres - 55%hombres

Numero de grupos: 6 grupos

Nimero de componentes de los grupos: 4-3 estudiantes por grupos

2. Objetivos generales de la actividad

Conocer el lenguaje de las imagenes en movimiento, los cddigos y convenciones
lingiiisticas que de ellos se derivan.

Adquirir los conocimientos pertinentes de los mecanismos expresivos y funcionales
caracteristicos, para, mediante la asimilacion y reflexion, ser capaz de funcionar y
utilizar de manera autéonoma el lenguaje de las imagenes en una busqueda e
investigacion con el fin de encontrar soluciones equilibradas en el proceso de
creacion audiovisual.

Adquirir un dominio de las estructuras emocionales en la narrativa audiovisual.

3. Conocimientos previos

El espacio unitario.

Encuadre y seleccion de la realidad.

Eleccion y ocultacion.

La profundidad de campo como factor expresivo.

De la toma al plano. La escala de planos.

Altura y angulacion de la camara.

El movimiento del punto de vista. El zoom como falso movimiento. Lo audiovisual
tiene estructura temporal. La elipsis. Linealidad. Saltos temporales.

La secuencia.

La transicion entre planos.

La continuidad visual y racord.

El salto del eje de accion.

La articulacion del espacio y del tiempo.

El montaje como elemento integrador.

Aplicacion con criterio de los diferentes estados emocionales dentro de la narrativa.
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4. Criterios de evaluacion de la actividad

Destreza perceptiva (emocional).

Conocimiento practico de los procesos derivados de los distintos contenidos
tematicos.

Utilizacién y uso correcto de los diferentes aparatos (video, video-cdmaras,
proyectores, mezcladores, video-sonido, etc.).

Conocimiento y uso correcto de la terminologia profesional.

Sensibilidad para expresarse en el medio de una forma personal e independiente asi
como crear nuevos modelos estéticos.

Capacidad critica para opinar sobre los distintos valores, ya sean estéticos o técnicos
del lenguaje de las imagenes.

Capacidad e imaginacion creativa.

La asimilacion y comprension de los mecanismos y cdodigos del lenguaje de las
imagenes.

Critica y andlisis de secuencias de programas audiovisuales y lecturas
recomendadas.

5. Caracteristicas de la actividad

-Material utilizado en la actividad:

Grabacion con moviles
Edicioén en Adobe Premier
Montaje del interactivo en Powerpoint / Flash

-Seguimiento de la actividad:

Roles adquiridos por los alumnos en los diferentes grupos
Estructuras narrativas ldgicas y viables

Optimizacion de recursos

Aplicacion de conocimientos

-La actividad consta de dos partes:
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1° Parte:
* A partir de los conocimientos adquiridos en la asignatura lenguaje y medios

audiovisuales, los alumnos realizan la grabacion de tres problemas de su
vida cotidiana y plantean tres soluciones para cada problema, teniendo en
cuenta que estas soluciones tienen que ser: 1* Agresiva, 2% Inhibida y 3*
Asertiva

e Se realizan 18 audiovisuales de los 18 problemas y un total de 54
audiovisuales de las 54 soluciones (18 agresivas, 18 inhibidas y 18
asertivas).



* Con este material audiovisual cada grupo construye un interactivo, donde el
usuario, puede a partir de ver el audiovisual del problema, elegir la solucion
del mismo (agresiva, inhibida y asertiva).

2° Parte:
* Los alumnos realizan individualmente un cortometraje libre de duracién

maxima de 6 minutos, especificando los cambios de estados emocionales
que se platean en la narrativa realizada.

6. Conclusiones

1? Parte:

* En la primera parte de la actividad los alumnos van adquiriendo una actitud
critica y constructiva sobre los diferentes estados emocionales, desarrollan
una capacidad de andlisis en sus trabajos y en el de los compaieros,
entendiendo y familiarizdndose con los estados emocionales como
herramienta fundamental en la construccion narrativa.

2% Parte:

* En la segunda parte de la actividad, siendo un audiovisual libre los alumnos
demuestran una destreza en la construccidon narrativa que les aporta un
mayor enriquecimiento en los audiovisuales realizados, aumentando la
variedad de las propuestas y la complejidad emocional de las mismas.
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ANEXOV
Dimensiones valoradas en la experiencia sobre NENLI

1. Datos personales y emocionales

Edad:

Sexo:

Nivel cultural (Alto-Medio-Bajo):

(Como te sientes hoy? (Emociones positivas, negativas o neutras) jv

2. Heurisiticas de usabilidad
0 1 2 3 4

No es un problema € - - - " Catastrofe

1. (El estado del sistema es visible en todo momento?
Si la interface muestra informacion sobre donde te encuentras, tiempo transcurrido en el video, cuanto te
falta para llegar al final, etc.

2. (Las metaforas (representaciones iconicas) representan el mundo real?
Una metafora es por ejemplo el icono de la bateria del ordenador portatil o el icono del altavoz o sefiales
de prohibido, que se representan en el ordenador y existen en el mundo real. También observa los
colores que representan situaciones (rojo= alertas / amarillo=aviso / verde= libre) o estados
emocionales (azul/violeta = tranquilidad, rojo/naranja= peligro/ansiedad, etc.

3. ¢Sientes que tienes control sobre la navegacion del sistema?
La interfaz presenta botones para puedas decidir si cerrar o salir del sistema en cualquier momento, ir
hacia atras o adelante, o deshacer o rehacer una accion, o irte a la pagina principal, etc.

4. (Elsistema es consistente y respeta los estandares?
La interfaz es coherente con los significados de colores (rojo=peligro/ verde=libre, etc.) y no presenta
cambios de significados para un elemento grafico o textual de una pantalla a otra (por ejemplo un mismo
boton de inicio que en una pagina vaya a la pantalla de inicio y en otra pagina vaya al principio de un
elemento grafico o textual -video, lista, pdf, etc.-

5. (El sistema presenta avisos o instrucciones para prevenir errores?
Te ayuda a no cometer errores, por ejemplo, te pregunta si realmente quieres imprimir o cerrar una
aplicacion, si has guardado antes de cerrar, etc.

6. El sistema no sobrecarga la memoria del usuario con demasiada informacioén o elementos multimodales?
Si puedes interactuar con el sistema sin perder la atencion debido a que se presentan demasiados
estimulos o informacion en simultaneo (por ejemplo, publicidad, musica o videos innecesarios para las
tareas del usuario)

7. (El sistema es flexible y eficiente?
Si el sistema te proporciona diferentes modos de interactuar (subtitulos, idioma, colores, zoom, por
teclado, por raton, etc.) y si el usuario logra su objetivo de forma eficiente

8. (El disefio es estéticamente agradable y minimalista?
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No hay sobrecarga de colores (menos de 5 colores), no hay mas de 3 fuentes y son legibles, si estan bien
seleccionados los colores de fondo y texto -contraste-, hay suficientes espacios en blanco entre los
elementos, no hay demasiados elementos graficos y texto en pantalla, etc.

9. (Los mensajes de error que se presentan al usuario son entendibles?
Te ayudan a saber qué tipo de error es y a resolverlo con instrucciones o mensajes entendibles

10. (El sistema brinda alguna ayuda al usuario?
Si existen tutoriales (pdf, videotutoriales, etc.) , consejos o instrucciones (tooltips), FAQ, etc.

3. Observacion de las heuristicas emocionales

3.

Fruncir cefio

Elevar las cejas

Desviar la mirada

Sonreir

Apretar los labios

Mover la boca

Expresarse oralmente

Tocarse la cara con las manos
Reclinarse para atras

Inclinar el cuerpo hacia adelante

Colores y emociones

1. ¢Crees que el uso del color facilitaria la identificacion de las emociones y la navegacion? SI/NO-

2. De los tres colores primarios, asocia cada uno a tres tipos de emociones: positivas, negativas o neutras

Rojo Amarillo Azul

Positiva {" i -
Neutral " i -
Negativa { " .

3. (Qué otros colores asociarias a las emociones positivas, negativas o neutras?
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