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Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

Resumen

La asignatura Taller de Disefio en Comunicacién Visual IV de la Licenciatura en
Disefio Grifico inserta en la Facultad de Ciencias de la Comunicacidn de la Universidad
Abierta Interamericana, ante un contexto de pandemia mundial, sumado a los veloces
cambios en la relacién docente-alumno, enfrenta la necesidad de repensar nuevas y originales
formas de ofrecer sus contenidos.

En sintonia con los beneficios que brindan las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién TIC en los proyectos de disefio guiados, en los que el docente de tercer afio
de la carrera acompafia muy de cerca el desarrollo pautado durante el cuatrimestre, se ha
reflexionado profundamente sobre los métodos, los objetivos y sobre todo, la manera de
acompaifiar al alumnado en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por ello se propone crear un
sitio, mds precisamente una Progressive Web App o Aplicacién Web Progresiva (AWP), que
sume las ventajas de una app a un sitio web adaptable a cualquier dispositivo (responsive), que
complemente las aulas virtuales que ofrece la Universidad, en el que se ofrecen espacios de
debate, de intercambio de informacién, de testeo de la produccién, y sobre todo, la
posibilidad de simular con realidad aumentada el disefio y produccidn de sefiales del proyecto
senalético desarrollado durante el cuatrimestre.

Con esta propuesta altamente innovadora que incorpora TIC, se promueven las
buenas practicas, el trabajo mancomunado y solidario de docentes y alumnos en un proyecto
complejo.

En la AWP podrin encontrarse instancias de verificacién de aprendizajes con
gamificacion, articulos profesionales y académicos sobre el proceso de desarrollo de un
proyecto de sefalizacién, practicas con auras para simular la implementacién de sefiales, en

un espacio seguro 'y amigable en su navegaci(')n.
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1. Titulo

Creacién de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética.
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2. Introduccion

2.1 Presentacion del tema y fundamentacion.
“Para salir del laberinto, Ariadna le entregd a Teseo un ovillo de hilo magico

Y una espada que le permitieron vencer al minotanro”. Fabulas de Homero.

El presente trabajo final propone aportar una nueva y potente herramienta para
introducir y acompafiar tanto a los alumnos de la carrera universitaria de grado
Licenciatura en Disefio Grafico como a las de las licenciaturas en diseflo y comunicacioén
visual. Nos centraremos en particular en las asignaturas que incluyan a la sefialética en sus
contenidos, y especialmente el Taller de Disefio en Comunicaciéon Visual IV de la
Universidad Abierta Interamericana (UAI) que se enfoca en el aprendizaje del lenguaje
seflalético, en busqueda de nuevas y diferentes formas de acercar al alumnado a la
experiencia de transitar un proyecto complejo como es el sefialético.

Tanto el perfil del estudiante de disefio grafico como el mercado laboral se han
reconfigurado y diversificado velozmente en los udltimos afos. Por ello mismo las
demandas de profesionales actualizados y conocedores de las nuevas tecnologias son
permanentes por parte de estudios de disefio, agencias publicitarias, empresas editoriales,
consultoras, Instituciones del Estado, privadas o de bien publico, productoras
fotograficas, cinematograficas, publicaciones periodisticas, publicaciones digitales y
estudios de arquitectura.

El estudiante universitario de disefio grafico de tercer afio es en su gran mayoria
nativo digital -han crecido en la era digital y manejan con soltura soffware, hardware y
dispositivos digitales-, necesarios para desenvolverse dentro del cursado de las asignaturas
proyectuales.

Estan ya acostumbrados a trabajar en equipo, y son participes de comunidades

digitales de practica.
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La incorporacion de nuevas herramientas de las Tecnologfas de la Informacion y
la Comunicacion a las asignaturas troncales del tercer afio de la Licenciatura en Disefio de
la UAI con el objeto de lograr un aprendizaje que resulte significativo, que incorporen
una experiencia vivida e inmersiva con el uso de la realidad aumentada y con el aporte de
la gamificacién derivan en la creacién de una progressive web aplication o aplicacion web
progresiva (AWP).

Para Libedinsky (2012), las actividades colaborativas de aprendizaje que
incorporan TIC, necesitan el trabajo en equipo, y la web ofrece espacios como Google
Docs o similares que resultan ideales para montar actividades de colaboracion.

Por lo dicho, la AWP puede ser un espacio ideal durante la primer etapa del
proyecto doénde los alumnos trabajan en equipos, relevando informacién sobre el
comitente dado.

Las TIC son muy importantes en el desarrollo de las economias basadas en el
conocimiento ya que potencian la creatividad y la inventiva, valores deseados hoy en dia.
Aprender se convierte asi, en un proceso esencial para poder participar en la sociedad del
conocimiento.

Segin Morrisey (2008) los jovenes deben poseer una amplia gama de
competencias TIC para participar plenamente como ciudadanos dentro de una sociedad
de la informacién y en una economia basada en el conocimiento.

Las TIC representan una gran oportunidad para el desarrollo humano y social,
como sefiala Salinas (2008), en las situaciones convencionales de ensefianza aprendizaje,
la presencia de las TIC implica grandes transformaciones. No obstante, estos nuevos
medios, si son integrados en los modelos existentes, enriquecen el proceso educativo en
dos direcciones: el acceso a la informacion y la explotacion de las redes como medio de
comunicacion.

Diaz (2003) sostiene que en la ejecuciéon de un proyecto los estudiantes actian
colaborativa y cooperativamente en la construccién conjunta de conocimientos al ser

participantes activos en la busqueda de soluciones ante situaciones relevantes.
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También dice que es un trabajo que estimula la creatividad y despierta el interés
de los propios estudiantes, ya que se ven involucrados en la ejecucion de las diferentes
actividades dentro de los proyectos.

Para Tedini (2018), un proyecto ante todo es un proceso de cambio. Hay que saber
leer la realidad, interpretar su significado y aprender las lecciones que nos da.

Este método tiene ya mas de un siglo, si se tiene en cuenta que el método de
trabajos por proyectos fue ideado en 1918 por William Heard Kilpatrick (1871-1965).

En este sentido, las tematicas a abordar en los talleres de disefio estin orientadas a
la resolucién de sistemas graficos complejos: la creacion de proyectos de programas de
identidad, sefaléticos o promocionales donde prima la resolucién grupal de conflictos.

El contacto cotidiano con los szartphones es una realidad y el uso de apps y recursos
similares es permanente. Identificar espacios, direccionar los flujos de las personas,
orientar al publico visitante hacia los servicios ofrecidos, regular las conductas dentro del
lugar e informar sobre diversos aspectos, es parte del quehacer profesional del disefiador
y las formas de ensefiar sefialética estan evolucionando en ese camino.

Por otro lado, para Leale (2018) la necesidad de desarrollar competencias blandas
se ha incrementado en los ultimos afios en el ambito social y profesional. Hay un déficit
por parte de los establecimientos educativos que se centran en preparar a sus estudiantes
en matematicas o ciencias sociales y otras disciplinas pero no lo hacen en otros aspectos
como la resolucién de problemas, la comunicacion, el trabajo en grupo y el aprendizaje
colaborativo.

La innovacién en la ensefianza implica un cambio de paradigma sobre los métodos
tradicionales, se habla de innovaciéon didactica emergente como aquella propuesta
realizada por un docente que rompe con los esquemas rigidos que estin enmarcados
dentro del disefio curricular y elabora sus propias actividades para lograr interesar y
motivar a los estudiantes.

En este sentido se consideran innovaciones decisivas a aquellas experiencias,

proyectos o metodologias que pueden ser implementadas en una institucién educativa para
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generar una poderosa apropiacion del conocimiento por parte de los alumnos,
movilizando la voluntad, el deseo, la pasion de aprender. Para Freire (1996), las
innovaciones decisivas buscan crear comunidades de aprendizaje y postulan principios de
aprendizaje dialégico. Otro concepto fundamental lo da Dewey (1996), cundo propone el
Pragmatismo democratico. Al respecto, Perkins (2010) explica que para Dewey, la relacion
entre democracia y educacion es reciproca y vital. La educacion es para la comprension,
sumando el sentido de elegir aquello que vale la pena aprender y aprovechar las
expectativas al maximo.

Parafraseando a Arboleda, (2011), las innovaciones decisivas son aquellas que a
través de ejemplos concretos y practicables pueden movilizar cambios profundos en las
practicas de ensefianza. Son reveladoras pues marcan con el ejemplo un camino de
cambios profundos y posibles.

En otro orden de cosas , para Libedinsky (2014) la documentacién de experiencias
educativas innovadoras, hace referencia a la practica, poco usual pero que deberfa
implementarse, de hacer publicas las experiencias de ensefianza innovadoras ya sea
mediante documentos escritos o audiovisuales.

Por lo dicho anteriormente se busca con esta propuesta innovar en el campo de la
ensenanza del lenguaje sefialético, documentar en la AWP las experiencias acumuladas y
compartir con la comunidad los resultados.

Por otro lado, este trabajo puede ser de interés en primer lugar para las
instituciones educativas relacionadas con el Disefio grafico. En segundo lugar para los
docentes que dictan asignaturas relacionadas con los programas de imagen corporativa
relacionados con proyectos sefialéticos. Los alumnos estan avidos de adquirir nuevas
habilidades para su futura profesion, aqui en Argentina o en el resto del mundo, ya que se
trata de una propuesta innovadora, original y que responde a las dltimas tendencias
tecnoldgicas utilizadas en educacion.

Por lo sefialado, el presente proyecto se ha planteado la elaboracién de una AWP

seflalética que permita el trabajo colaborativo y ubicuo, incorporando la técnica de
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gamificacion durante el proceso inicial generando los climas necesarios para la
consolidacion de los saberes adquiridos y el desarrollo de los signos participantes, como
ser los planos del sitio a senalizar. La posibilidad de carga de los pictogramas, colores,

tipografias y texturas permitira una simulaciéon mas detallada con realidad aumentada.

2.2 Definicién del problema

Este trabajo se enfocard en la generacién de una propuesta novedosa a la hora de
impartir pautas para el abordaje de un proyecto sefialético, intentando demostrar que la
ensenanza de este tipo de actividad debe actualizarse y utilizar la tecnologfa adecuada para
facilitar sus objetivos.

Los avances de la sefialética con la digitalizacion, el uso de los smartphones y otras
tecnologias que nos acompafian a diario han resignificado en gran medida los objetivos de
plantar una sefial para orientar a un usuario al desarrollar un proyecto de estas
caracteristicas, pero persiste la necesidad de crear sefiales fisicas que se sumen a un
conjunto de mensajes originados por las instituciones, empresas o personas que informen

adecuadamente y sirvan a la comunidad.

2.3 Objetivo e hipotesis

Hipotesis.

La creaciéon de una AWP podra acompanar y complementar la cursada de una
asignatura que tenga como tematica a la sefialética.

La realidad aumentada es una potente herramienta de simulacién que permite el

testeo de las sefales propuestas para un proyecto sefialético.
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2.3.1 Objetivo general

Crear una AWP que permita acompafiar los procesos de ensefianza aprendizaje
dentro de un proyecto de sefializacién-senalética que incorpore una serie de etapas que
faciliten su desarrollo con el uso de la gamificacién y la realidad aumentada, para los
alumnos del Taller de Disefio y Comunicacién Visual IV de la Licenciatura en Disefio

grafico de la Universidad Abierta Interamericana.

2.3.2 Objetivos particulares:

Proponer una mirada innovadora sobre el proceso ensefianza aprendizaje de un
proyecto sefialético.

Incentivar la generacion de artefactos similares, para el desarrollo de la disciplina.

Proveer al alumno de una base de datos que le guien y faciliten el proceso de
construccion del proyecto.

Reforzar mediante el uso de las TIC y la gamificacién los conceptos aprendidos.

Incorporar y utilizar los diferentes signos participantes en un proyecto sefialético,
realizados mediante trabajos practicos durante la clase en un contexto de simulacion.

Promover el trabajo solidario entre pares y con los docentes.
2.4 Resultados esperados

Se espera que la experiencia de la incorporaciéon de la gamificaciéon en este
proyecto, incremente el grado de interés y compromiso en el alumnado. La inmersién

esperada facilitara la vivencia de las situaciones problematicas a resolver y brindara una

mayor gama de soluciones.
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Se capacitara a los estudiantes para propiciar la participacién en un proyecto
sefialético con un entorno de realidad aumentada, para promover su propio aprendizaje y

para construir conocimientos con otros alumnos y con sus docentes.

3- Aspectos metodolégicos

Este trabajo final esta estructurado en una serie de puntos que organizan su
contenido en pos del cumplimiento de los objetivos a alcanzar. El mismo se ajusta a un
plan elaborado y presentado al cursar el Taller de Trabajo Final de la Maestria en
Tecnologia Educativa' (MTE), que sirvié de insumo, del mismo modo que el Taller de
practica profesional, para confeccionar una primer propuesta.

Los pasos metodologicos tendientes a la elaboracion del dispositivo a crear (la
AWP) o de un proyecto senalético, guardan intima relacién con la produccion de este

trabajo final.
3.1. Durante la cursada de la asignatura Taller de Disefio en C. V. IV:

Para Shakespear, (2003) la principal tarea del disenador grafico consiste en la
resolucién de problemas de comunicacion visual.

La asignatura Taller de Disefio en Comunicacién Visual IV tiene como objetivo
resolver problemas de comunicacién visual que demandan los comitentes y para ello se
organizan en una serie de pasos sucesivos que deben dar respuesta a tal problematica,

conocidos como método proyectual.

! Durante el cursado de esta asignatura se presenta una primera version de este trabajo final, cuyo
contenido de entre 8§ a 20 paginas, sirve de puntapié inicial. El objetivo de la asignatura es el de proveer
al alumno de una clara orientacion sobre el abordaje necesario en la construccion de su propuesta.
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Seguin Munari (1997) el método proyectual consiste en una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden légico dictado por la experiencia. Su finalidad es la de
conseguir un maximo resultado con el minimo esfuerzo.

Este método podria describirse con los siguientes pasos:

1- Problema

2- Definicién del problema
3- Elementos del problema
4- Recopilacion de informacion
5- Anilisis de datos

6- Creatividad

7- Materiales y tecnologia
8- Experimentacion

9- Modelos

10- Verificacion

11- Disefio

12- Solucién

En primer lugar, los alumnos deben conocer la identidad de la empresa o
instituciéon que se vera reflejada en toda pieza de comunicacion.

Para Chaves, (1990), la imagen institucional es un fenémeno dinamico en el que se
analiza un proceso denominado semiosis institucional, en el cual una institucién produce
y comunica el discurso de su identidad.

En segundo lugar se propone la metodologia proyectual de Joan Costa para

afrontar un proyecto sefialético, es un esquema funcional que propone:

1. Toma de contacto

2. Acopio de informacion

16
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3. Organizacion
4. Disefio grafico
5. Realizacion

6. Supervision

7. Control experimental

3.2. Para la creacion de la AWP:

Para la materializacioén del proyecto de la AWP, se utiliza la metodologia proyectual
propuesta por Munari (1997), a la que se le incorporan las especificidades del caso que

seran desarrollados en el punto 5 de este trabajo.

1 - Planificar y definir los objetivos.

2 - Relevamiento y estudio de casos similares.

3 - Definiciéon de la linea grafica. Prototipado de interfaz. (UI).
4 - Produccién de contenidos.

5 - Programacion.

6 - Prueba y replanteo (UX).

Se ha consultado a docentes investigadores® y especialistas sobtre sus métodos y
estrategias para orientar al alumnado en el proceso de aprendizaje de esta disciplina.
También se reviso la literatura actualizada existente.

De ello se verifica que algunos docentes también se basan en las directivas dictadas

o los consejos aportados por Joan Costa -que acufia el término Sefialética traduciéndolo

2 Los docentes consultados tienen experiencia en la elaboracion de proyectos sefialéticos en clase, con
resultados disimiles en diferentes universidades argentinas. En todos los casos parten de un cliente —
comitente que tiene una necesidad concreta de orientar al publico con una serie de sefiales que componen
un sistema organizado.
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del inglés, como una disciplina sobre el disefio de senales- y toman casos testigos de
proyectos realizados en paises desarrollados con infraestructura y tecnologias de ultima

generacion.

4- Contextualizacion

4.1. Contexto académico del problema detectado.

La Universidad Abierta Interamericana, como puede leerse en su pagina web,
integra la red de instituciones Vanguardia Educativa "VANEDUC", entidades no
confesionales dedicadas a la docencia e investigaciéon educativa desde 1942. Con mas de
siete décadas de trayectoria, dichas instituciones poseen 1.500.000 m2 de infraestructura,
conformados por veinte Colegios, Gimnasios, Campos de Deportes, Oficinas, y la
Universidad. Equipados con tecnologia de avanzada, ofrece un Sistema de Bibliotecas
(Biblioteca Central, Biblioteca Regional en Rosario y siete bibliotecas de Localizaciones),
videotecas, mas de treinta laboratorios de Informatica multimedia, equipados con mas de
3.500 PC, conectadas en una red con intranet y con salida a internet, laboratorios de
Medicina, Anatomia, Bioquimica, Patologia, Histologia, Microbiologfa, Electro-
magnetismo e Idiomas y un estudio de Televisiéon. Se dispone ademas de Hospital
Universitario en Buenos Aires con su equivalente en Rosario, asi como con infraestructura
y equipamiento para investigacién en los Centros de Altos Estudios (en Salud, Educacion,
Estudios Globales, Tecnologia Informatica, Investigaciéon Clinica Farmacologica, de
Inmunocomprometidos y Bioterio). Conforman su personal permanente mas de 3.500
educadores altamente capacitados que reciben actualizacion constante en cada area del
conocimiento.

La UAI fundada en 1995, cuenta con acreditaciones de organizaciones Nacionales

e Internacionales no gubernamentales de educacion entre ellas: ADEEPRA (Asociacion
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de Entidades Educativas Privadas Argentinas), FAELA (Federaciéon de Asociaciones
Educativas de Latinoamérica y el Caribe), COMED (Confederacion Mundial de
Educacién) y culmina el ciclo de un proyecto educativo que abarca desde la educacion
maternal hasta la educacién superior universitaria y de postgrados. Actualmente cuenta
con 22.000 alumnos y solo en el area de Sistemas, con 1.900 alumnos matriculados, en
cuatro de sus Sedes.

La Universidad recre6 un Proyecto Académico que contiene: Pasantias laborales
desde los primeros afios, que conectan al alumno con la realidad de su futuro profesional
y lo ayudan a consolidarse vocacionalmente. Esto permite a los alumnos tener un
aprendizaje no meramente enciclopedista, sino que en simultaineo auna la praxis a éste,
modelando asi el conocimiento del alumno entre la teoria a la practica. Sobre el fin de cada
etapa académica la Universidad tiene implementado un sistema de tutorfas con el fin de
asesorar en forma personalizada a los alumnos en cuanto a su rendimiento, su formacioén
personal y humana.

Puede decirse que, el alumno lleva la problematica del medio al claustro, se analiza
y resuelve, y de éste se vuelca la solucién a la sociedad, logrando un aporte substancial de
parte de la Universidad por su intermedio. L.a UAI reconoce asi la importancia que tiene
realizar tareas afines con los estudios, para lo cual coordina pasantias formativas, rentadas
y practicas en empresas de primer nivel, como prolongacién educativa.

Asi, la Universidad Abierta Interamericana es "abierta" en lo pedagdgico, porque
los alumnos desde el primer difa de clase, acceden a su formacién y conocimiento cientifico
en el medio, donde, como profesionales van a actuar en el futuro. "Abierta" en lo social
porque los alumnos realizan pasantias durante toda su carrera, en empresas e instituciones
afines al medio social y del mismo modo los ciudadanos e instituciones vecinas se forman
y se actualizan en nuestra Universidad a través de talleres y seminarios (Medicina
Preventiva, Primeros Auxilios, Management, entre otras.). Investigaciéon y Docencia como

ejes de una labor generadora de programas cooperativos con instituciones publicas y
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privadas que extienden solidariamente y con sentido democratico, los frutos de la

Universidad Abierta.

Mision:

La Universidad Abierta Interamericana, fundada en 1995, desarrolla un Proyecto
Académico, que manifiesta el compromiso con la educacién en un camino de esfuerzo
permanente para dar respuestas a las demandas sociales, culturales y politicas que los
tiempos actuales requieren. La UAI es una universidad privada, laica, auténoma, plural y
sin fines de lucro.

Su misién es desarrollar una propuesta educativa inclusiva, de calidad y pertinente
con las demandas del desarrollo sostenible, la democratizaciéon del conocimiento y los
valores humanisticos, a través de un modelo educativo que promueva la formacién de

profesionales competentes para transformar realidades con responsabilidad social.

Definicién de los conceptos clave que encierra la mision

Inclusién

La UNESCO define la educacién inclusiva como un proceso orientado a
responder a la diversidad de los estudiantes incrementando su participacion y reduciendo
la exclusién en y desde la educacion. En tal sentido, es necesario proveerles de las
herramientas necesarias para desarrollar su potencial en interaccién con la vida académica

y social y alcanzar las metas educativas propuestas.

Calidad
La calidad entendida como transformacién formativa supone un cambio
cualitativo, un valor agregado que se evidencia en el mejoramiento de los conocimientos

y habilidades de los estudiantes al atravesar una experiencia educativa. También supone el
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empoderamiento de los estudiantes para que sean participes activos y criticos en su
proceso educativo, alcancen su bienestar personal y aporten al desarrollo social.
Pertinencia

La educacién universitaria es pertinente cuando guarda congruencia con las
condiciones y necesidades sociales, en sentido amplio, y con las demandas de los sectores

gubernamentales, productivos y de servicios.

Desarrollo sostenible

Desarrollo que satisface las necesidades de la generaciéon presente, sin
comprometer la capacidad de las generaciones futuras de satisfacer sus propias
necesidades. Consta de tres pilares: el desarrollo econémico, el desarrollo social y la

proteccion del medio ambiente.

Modelo educativo

Se refiere a los principios, fundamentos y valores que sustentan y encuadran la
actividad educativa de la universidad. En particular, se sustenta en la formaciéon humanis-
tica, el desarrollo de competencias, la formacion a lo largo de la vida, el aporte de cono-

cimiento al desarrollo sostenible y la internacionalizacion de la propuesta educativa.

Profesionales competentes

Personas que demuestran idoneidad para actuar en diversidad de contextos,
sustentando sus decisiones en conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes y en el
trabajo cooperativo. Capacitadas para aprender a lo largo de la vida y con sentido de

responsabilidad social.
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Vision:
La vision de la UAI es ser reconocida como una institucion lider en educacion
universitaria inclusiva y de calidad, transformadora de realidades que contribuyan al desa-

rrollo sostenible.

A suvez, el proyecto de esta AWP sefialética se inserta en el marco de la asignatura
Taller de Disefio en Comunicacién Visual IV correspondiente al ambito de la Licenciatura
en Disefo Grafico perteneciente a la Facultad de Cs. de la Comunicacion de la Universidad
Abierta Interamericana con sedes en la ciudad de Buenos Aires, Argentina, en Rosario

provincia de Santa Fe, y en otras localidades del interior del pafs.

La asignatura Taller de Disefio IV se dicta en el tercer afio de la carrera, durante el
primer cuatrimestre y tiene una carga horaria de 6 horas catedra. Su estructura interna
actual consta de un profesor Titular concursado, una profesora Adjunta y dos auxiliares
docentes altamente capacitados en disefio, arte y tecnologia.

Esta asignatura forma parte de un taller vertical compuesto por seis talleres de
dificultad creciente dictados durante los tres primeros afios de la carrera, (dos por afo,
Inicial, Taller 1, 2, 3, 4y 5).

La tematica a abordar esta relacionada con proyectos de sefializacion y senalética
dentro de programas de imagen corporativa. Los sistemas graficos complejos utilizados
demandan al alumno un manejo avanzado de los signos intervinientes.

Durante la cursada se toma contacto con la institucién/evento que se tendra como
comitente y se investigan los principales problemas de comunicacién visual a resolver.

Las etapas del proyecto estan perfectamente demarcadas y se sigue una
metodologia propuesta por diversos profesionales del area.

Se trabaja en cuatro etapas, en las que se entrega un trabajo practico en cada una,
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a) Un informe de semiosis institucional’ y una propuesta de marca.

b) Una propuesta de nueve pictogramas.

c¢) Una propuesta de tres planos de orientacion y clasificacion.

d) Una serie de tipologfas de sefiales que solucionen los cinco principales problemas.

Los alumnos de tercer afio se dividen en 3 sedes y en 2 turnos. Son alumnos
avanzados de la carrera de las sedes Centro, Lomas y Castelar. Son grupos de entre 10 y
30 personas, la mayoria con edades entre los 20 y 25 afios, con excepciones de gente un
poco mayor. Han cursado varios niveles de computacion grafica, por lo que su contacto
cotidiano con las app y los softs especificos es elevado y natural.

Desde la carrera y la Universidad se les ha brindado una estructura o andamiaje lo
suficientemente sélido como para vincularse con nuevas propuestas que incorporen
tecnologia. El andamiaje es un concepto muy utilizado en educaciéon que se basa en la
visién constructivista de Vygotsky (1978). El autor utiliza el concepto Zona de Desarrollo
Préoximo (ZDP) que trata sobre la distancia entre lo que el alumno puede resolver por si
solo, y lo que podria realizar con ayuda o guia de una persona mas capacitada, de esta

manera se encontrarfa su nivel de desarrollo potencial.

4.1.1 Tecnologfa Educativa

Este Trabajo Final de Maestria se enmarca dentro de la Maestria en Tecnologia
Educativa de la Facultad de Tecnologia Informatica de la Universidad Abierta
Interamericana y consiste en el desarrollo, elaboraciéon y defensa de un tema atinente a las
disciplinas tratadas durante la carrera.

Esta AWP, en sintonia con el trabajo solicitado, es un dispositivo destinado a

mejorar, facilitar y enriquecer las formas en que se desarrollan las clases en una asignatura

* El informe solicitado corresponde a una propuesta metodologica de Norberto Chaves, en la que se
analizan las diferentes etapas en las que una institucion produce y comunica su identidad. Se requiere
para esta etapa un trabajo en equipo que serd materializado en un informe.
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determinada. La idea de recurrir a la tecnologfa como aliada en el proceso de ensefianza
aprendizaje tiene una rica historia pero la Tecnologfa Educativa concebida tanto como
campo disciplinar como campo profesional surge a partir de 1940. Libedinsky (2018),
acerca una definicién mas completa y acertada cunado postula que la tecnologia educativa
es la teorfa y la practica de disefiar, desarrollar, utilizar, gestionar y evaluar procesos y
recursos para el aprendizaje.

Larry Cuban (1990), afirma que la tecnologia util es cualquier dispositivo que sirve
a los docentes para ensefiar, que sea superador del uso exclusivo de la voz.

Por otro lado Levin y Bruce (2003), siguiendo las ideas de Dewey, sostienen que
las tecnologias pueden ser utilizadas como medios para: Indagar, comunicarse, construir y
expresarse.

Fue el psicologo conductista Burrhus Frederic Skinner el creador de una “maquina
para ensefiar”" que utilizaba los principios de conducta para mejorar el proceso de
aprendizaje de conceptos y términos escolares. Su mayor aporte fue el concepto de
"enseflanza programada" que cre6 con esa maquina.

Skinner, el conductismo y su maquina de ensefar fueron (y siguen siendo)
criticados abundantemente por educadores y especialistas de todo el mundo. Su nombre,
sus ideas y sus obras quedaron asociadas a un campo profesional: Ia Tecnologfa Educativa.

A priori, podriamos deducir que esta disciplina se asocia algin dispositivo
electrénico de ayuda, pero como explica Libedinsky, posturas diferentes surgieron de la
mano de la revolucién cognitiva y lograron revitalizar y posicionar el campo de la
Tecnologia Educativa desde enfoques opuestos , que despegan claramente esa concepcion.

Con el nacimiento de Internet y la World Wide Web (WWW) entre marzo y
diciembre de 1989, se crean tecnologias que permitieron en pocos afos revolucionar el
mundo.

Entendemos por tecnologia al conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados
de forma légica y ordenada permiten al ser humano modificar su entorno. La escritura es

un buen ejemplo de tecnologia, ya que el hombre utiliza algunas herramientas para lograr
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su fin, como explica Ong (20006) cuando la define como una tecnologia interiorizada creada
por el ser humano y capaz de modificar su cultura.

Podemos decir que la WWW es una herramienta fabricada por el ser humano, y
también es una tecnologia naturalizada, que permiti6 crear lo que hoy conocemos como
la cultura digital y la sociedad del conocimiento.

El ejemplo paradigmatico y motor de la sociedad del conocimiento es internet. Su
modelo de red es también la estructura que mejor simboliza esta sociedad y debe apoyarse
en cuatro pilares: la libertad de expresion, el acceso universal a la informacién y el
conocimiento, el respeto a la diversidad cultural y lingtistica y, una educacion de calidad

para todos.

4.1.2 Método de trabajo por proyectos

El método de trabajo por proyectos fue creado en 1918 por William Heard
Kilpatrick, discipulo del filésofo John Dewey (1859-1952) y a pesar de su larga data aun

sigue vigente en las aulas.

Se enumeran a continuacién las caracteristicas y momentos distintivos del método
de trabajo por proyectos:
- Explicitacion de los propdsitos.
- En este segundo momento se distinguen cuatro etapas: planificacion, preparacion
para la accidn, ejecucion y evaluacion, hasta completar un todo.
- Visién de la naturaleza del todo por completar esta presente desde elcomienzo.
- Compromiso personal.
-Distribucién de roles y de responsabilidades.
- Los productos elaborados en el marco del proyecto estan disponibles para una
audiencia concreta.

- Reflexion y accion durante toda la aplicacién del método.
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Boss y Krauss (2007) identifican una serie de pautas que caracterizan un buen
trabajo por proyectos:

- Estan disefiados de manera flexible para generar alternativas y habilitar diferentes
itinerarios de aprendizaje.

- Son generativos, es decir que permiten multiples conexiones dentro y fuera de la
disciplina o con los intereses de los estudiantes, y los invitan a construir
significados.

- Capturan el interés de los alumnos a través de experiencias complejas, reales o
simuladas.

- Son realistas y cruzan disciplinas.

- Van mas alla del aula y comprometen a otros.

- Son ricos en datos y/o fuentes primarias.

- Estan estructurados de modo tal que los estudiantes puedan aprender de y con
los demas.

- En ellos los estudiantes trabajan como lo harfan los expertos.

- Desarrollan habilidades del siglo XXI y alfabetismos, incluyendo comunicacion,
gestion de proyectos y uso de tecnologfa.

- Ponen en juego disposiciones de aprendizaje, incluyendo persistencia, asunciéon
de riesgos, confianza, resiliencia, autorreflexiéon y cooperacion.

- Permiten que los estudiantes aprendan haciendo.

26



Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

4.2. Contextualizacion historica.

El Aula Taller.

La modalidad de aula-taller se ha aplicado desde los inicios de la ensefianza del
disefio en escuelas europeas como Bauhaus®, Basilea o Ulm con diversas finalidades, pero
enfocadas en reproducir en un principio las habilidades transferidas del maestro medieval
al discipulo, para luego enfocarse en dar soluciones a problemas sociales con una mirada
disruptiva. El ambito de desarrollo del aula taller ha sido en los ultimos 30 afios el lugar
ideal para experimentar y desarrollar proyectos sefialéticos.

En la Argentina fue Ronald Shakespear’ desde la Universidad de Buenos Aires
(UBA) a mediados de la década de los 80, quien trae desde Reino Unido su experiencia en
el estudio Pentagram, donde desarrollo el proyecto de los principales medios de transporte
Londinenses, el Underground.

La sefalizaciéon de la ciudad de Buenos Aires, junto a un gran quipo de
profesionales como Guillermo Gonzalez Ruiz sirvié6 de puntapié inicial para la
implementacioén de proyectos similares en toda Latinoamérica.

Su experiencia se refleja en las aulas de la Facultad de Arquitectura Disefio y
Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires, y comienzan asi los ejercicios de desarrollo
de diversos proyectos sefialéticos.

Diversas catedras han implementado proyectos similares desde entonces, en
universidades de toda Latinoamérica, tanto en el ambito publico como en el privado.

Ahora bien, el pasaje de la alfabetizacion tradicional al reino electrénico, y resulta

ser abismal, tal como sostienen los integrantes de la Escuela de Toronto (Harold Innis,

4 La escuela del Bauhaus fundada en Alemania en 1919 por Walter Gropius transformo la ensefianza del
disefio, con un sistema didactico de interrelacion entre estudiantes, docentes y el conocimiento, con el
objeto de impactar en la sociedad de la época.

5 Ronald Shakespear fue docente en la FADU- UBA, en la carrera de Disefio Grafico y es un referente
fundamental en la ensefianza del disefio en la Argentina
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Marshall McLuhan, Walter S. Ong, Erick Havelock® y David Olson). Ellos insisten en que
la dnica forma de entenderlo es haciendo un parangén con el pasaje de la oralidad a la
escritura en la historia de la humanidad.

Estamos inmersos en una época de grandes cambios y tomamos conciencia de la
importancia y relevancia de los mismos cuando los ponemos en contexto y los
comparamos con grandes acontecimientos como lo hicieron los integrantes de la escuela
mencionada.

El avance de la tecnologfa de geolocalizacion, la potencia de las computadoras
personales y los smartphones, el aumento de la velocidad de conexién a internet, los nuevos
materiales para construir e imprimir sefiales, el aumento de la movilidad social arribando
a diferentes destinos, eventos y servicios, entre otras causas ha hecho necesario un
permanente replanteo en los objetivos de cada proyecto sefialético. Es hora, entonces, de
aprovechar las potentes herramientas disponibles y conjugarlas para actualizar y potenciar

el desarrollo de la disciplina.

4.3. Contextualizacion de la cultura digital y la sociedad del conocimiento

El contexto de la cultura digital y la sociedad del conocimiento -que se caracteriza
por la importancia que adquiere la educacion y el acceso a las redes informacionales-
adquiere en el presente renovada relevancia para los Estados a partir de la construccion de
la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. En ella la educaciéon ocupa un lugar
primordial para el logro de todos los objetivos alli formulados, y a partir de la cual se ha
elaborado la Agenda Educacion 2030. En la Declaracion de Incheon y Marco de Accién,

aprobada el 21 de mayo de 2015 en el Foro Mundial sobre la Educacién, se acordé con el

® Erick Havelock, investigo el sentido de las criticas que platon dedica en La Republica a la épica
homérica y la tragedia cldsica. En su obra Prefacio a Platon, aseguré que Homero representaba para los
griegos una enciclopedia legal, técnica y religiosa que les otorgaba identidad, pero que tenia que
transmitirse oralmente, de ahi la necesidad del verso o de la musica.
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compromiso en favor del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 - Educaciéon 2030, que
propone garantizar una educacién inclusiva y equitativa de calidad. Las TIC son
consideradas alli como herramientas para la mejora del aprendizaje posibilitando que los
jovenes aprendan cémo utilizar los recursos de Internet o las aplicaciones educativas
especializadas, y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos.
Para Lugo (2020), esta plataforma de accién presenta un desafio para los Estados:
la planificacion, implementaciéon y evaluacién de politicas publicas en materia de TIC y
Educacion.
En linea con el punto 10 de la Declaracién de Incheon en el Foro Mundial sobre
Educacion 2015, puede leerse:
Nos comprometemos a promover oportunidades de aprendizaje de calidad a lo
largo de la vida para todos, en todos los contextos y en todos los niveles educativos.
Ello incluye un mayor acceso en condiciones de igualdad a la ensefianza y
formacién técnica y profesional de calidad, a la educacién superior y a la
investigacion, prestando la debida atencién a la garantia de la calidad. Ademas, es
importante que se ofrezcan vias de aprendizaje flexibles, asi como también el
reconocimiento, la validacién y la acreditacion de los conocimientos, habilidades y
competencias adquiridas mediante la educacién formal y no formal. Nos
comprometemos ademas a velar por que todos los jovenes y adultos,
especialmente las nifias y las mujeres, alcancen niveles de excelencia en
alfabetizaciéon funcional y aritmética que sean pertinentes y reconocidos y
adquieran competencias para la vida, asi como a que se les proporcionen
oportunidades de formacion, educacion y capacitacion de adultos.
Nos comprometemos también a fortalecer la ciencia, la tecnologia y la innovacion.
Es preciso aprovechar las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon TIC
para reforzar los sistemas educativos, la difusiéon de conocimientos, el acceso a la
informacion, el aprendizaje efectivo y de calidad, y una prestacién mas eficaz de

servicios.
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En relacién a lo mencionado podemos decir entonces que las TIC, en la
configuracién de las nuevas aulas, mas modernas e inteligentes, deben estar al servicio de
la resolucién de problemas. Es decir las TIC favorecen sobre todo el aprender a hacer, y
esto implica que haciendo, los estudiantes pueden adquirir con mayor agilidad, dinamismo
y motivacion las competencias clave.

Para Area, (2008) la competencia digital es una competencia basica de
extraordinaria relevancia para obtener aprendizajes relevantes en todas las materias y areas
curriculares.

En la Presentaciéon — Educacién para el desarrollo, del vol 56-2 de la Revista
“Educar” se da un claro diagnéstico de dénde estamos parados hoy en dia frente a lo que
resta para cumplir los objetivos en 2030:

El contexto en el que hoy ubicamos el desarrollo de la Agenda 2030 y los
ODS estarfa conformado por la cibersociedad (Jones, 2003), por la importancia
de las redes sociales, la aparicion de la inteligencia artificial, el surgimiento de la
IV Revolucién Tecnoldgica (4.0) y la demanda de la Educacion 4.0. En este
contexto, la apariciéon de la COVID-19 ha propiciado que esta revolucion
tecnologica, que parecia que ain necesitaba de unos aflos para consolidarse, se
haya implantado en pocos dias. Una de las consecuencias de este cambio ha sido
la aparicién, de forma radical y urgente, de la brecha tecnolégica, que trae como
consecuencia la brecha social y entre paises, mas profunda y rapida que las

revoluciones y los desequilibrios sociales anteriores.
4. 4. Contextualizaciéon Tecnologica
El enorme avance que se produce afio a afio en la capacidad de respuesta y potencia
de los dispositivos que se utilizan para la comunicacién, la informacion, el consumo de

productos y servicios, para acceder a todo lo que se necesita diariamente hace que se

dependa cada vez mas de dichos dispositivos.
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Para Albarello, (2011) la PC constituye un metamedinm, es decir, un lugar donde se
reunen todos los otros medios.

Segtin datos del sitio w3counter’ en octubre de 2020 se navega por internet
principalmente con el navegador chrome de google en su version 85 para teléfonos
celulares en primer lugar, equipos de escritorio en segundo término y por ultimo zablets.

Las tecnologfas utilizadas para resolver problemas cotidianos que enfrenta la
humanidad han evolucionado exponencialmente.

Hoy es posible visualizar una AWP en cualquier teléfono celular o computadora,
ya que este tipo de aplicacién funciona con una enorme mayoria de los navegadores y
equipos disponibles. Ello implica una enorme ventaja con respecto a las app nativas o a
programas que requieran espacio en disco, procesadores modernos y mucha memoria
RAM.

Por las caracteristicas del sitio se descartan soluciones rapidas como el uso de un
CMS como Wordpress o similares, ya que esta AWP es un complemento a UAI ULTRA,
junto con el LMS Blackboard que ofrece la UAI en sus aulas virtuales.

Es importante mencionar que el publico usuario de la AWP, esta conformado por
estudiantes universitarios que tienen en su mayoria una relativa solvencia econémica por
pertenecer a grupos sociales acomodados. Sin embargo, debemos mencionar que esta
pandemia a profundizado la brecha digital, referida a la distribucién desigual en el acceso
a las TIC entre grupos sociales. Estos grupos pueden definirse con base en criterios de
género, geograficos, culturales o de otro tipo, debido al costo elevado de las TIC en todo
el mundo.

La pandemia ha dejado a muchas familias sin trabajo y lamentablemente muchos

alumnos han postergado sus estudios.

7' W3counter es un sistema de estadisticas para sitios web.
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Utilidades de una web progresiva para aprender seiialética

Una AWP sefalética puede complementar el proceso de aprendizaje (claramente
no puede reemplazarlo) al acompanar cada una de las etapas propuestas por los
especialistas en el tema. La AWP ofrecera recompensas a los alumnos desde la
introduccion a la problematica y acompafiara las clases tedricas con preguntas especificas.
Asimismo, la posibilidad de avanzar en el proyecto sélo sera posible mediante la
superacion de fases o etapas.

La AWP propone un aprendizaje ubicuo, dado en todo momento y en todo lugar.

Para Burbules (2012) el futuro de la formacién docente tendra que abordar el
aprendizaje ubicuo: la posibilidad de acceder a la informacién en cualquier lugar o
cualquier momento, la interacciébn con pares y expertos eruditos y oportunidades
estructuradas de aprendizaje desde una variedad de fuentes. La brecha entre el aprendizaje
formal e informal desaparecera.

Una primera etapa incluira la verificacion de los conceptos aprendidos con
gamificacion. Una visita al sitio a sefializar, puede ser filmada, con indicaciones precisas
brindadas por la AWP e incorporada para su analisis. Los signos elegidos pueden ser
testeados de inmediato y reemplazados mediante la opciéon de selecciéon de color o
mediante la carga de los pictogramas realizados durante la cursada. Es evidente desde esta
perspectiva que resolver un problema de comunicacion visual puede ser un proceso guiado
en donde el recorrido tendra su etapa ladica.

Se enumeran a continuacioén las principales diferencias a favor de una AWP ante
la posibilidad de generar una app sefialética nativa que se conseguiria en una tienda como
la App Store o Google Play:

- Para poder tener presencia en estas tiendas hay que registrarse como desarrollador,
preparar materiales graficos en lenguajes de programacion como swift o java, cargar la
aplicacion en iTunes Connect o Google Play store y por ultimo validar la aplicacion
abonando una suma en dolares estadounidenses.

- Es necesario pedirles a los alumnos que se bajen la app y que acepten los términos y
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condiciones impuestos (en algunos casos, estos permisos les brindan a las tiendas
informacién personal valiosa).

- Ala AWP (una vez utilizada) puede accederse mediante un icono similar a las de las apps
nativas, lo que le da una entrada rapida y familiar.

- Tiene la importante ventaja que no convierte al docente en promotor gratuito de estas
grandes empresas al propiciar algunas actividades de dudoso origen, como peditle a
nuestros alumnos instalar una app nativa. Es necesario conocer estas cuestiones y saber

que no se esta cometiendo un acto inocente.

El proceso en etapas

La AWP permite acompanar y guiar el proceso durante la cursada de la asignatura,
lo ordena y pauta sus etapas.

Durante estas etapas se deben superar una serie de obstaculos y progresar
gradualmente.

A partir del analisis de los resultados obtenidos en las encuestas se propone incorporar
una primera etapa que permita verificar la incorporaciéon de los nuevos conceptos
brindados mediante la gamificacion.

Estos nuevos conceptos seran brindados mediante una clase sincrénica o

asincronica.

La clase tedrica se brindara en el aula o se grabara e incorporara al aula virtual de
la asignatura.

Las etapas siguientes concordantes con la creacion de los signos sefialéticos, como
ser los pictogramas planos y sefiales, son cargados a la AWP: Bocetos, planos y por dltimo
objetos 3D.

Se listan a continuacion dichas etapas:

a) Se filma el sitio con instrucciones precisas sobre condiciones de iluminacion,
altura y movimientos de la camara, tipos de planos y acercamientos.

b) Se obtienen archivos digitales que son también cargados a la AWP.
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¢) Se crean auras que permiten una simulacion basica en situaciones puntuales.
d) Durante la dltima etapa con los modelos 3D ya creados se pueden hacer visitas
al sitio a sefializar y utilizarlos para terminar de ubicar las sefales y testear su

funcionamiento.

4.5 Contextualizacidén en Pandemia

La pandemia que azota al mundo desde 2020, ha traido consecuencias inmediatas,
que han obligado a todos los actores en el ambito de la educacién a modificar su
cotidianeidad.

Se dispone un aislamiento al inicio del ciclo lectivo 2020 lo hace el Ministerio de
Educacién, a través de la resolucién N° 104/2020. Se implementan modalidades de
ensenanza utilizando campus virtuales y plataformas de video llamadas. Esto implicé un
dificil proceso de adaptacion tanto de los docentes como de los estudiantes para continuar
con las cursadas.

La totalidad de las clases de la asignatura Taller de Disefio en Comunicacién Visual
IV se dictaron en forma remota. Para ello se utiliz6 la plataforma UAI ULTRA, conectada
a Blackboard un entorno virtual de aprendizaje (EVA) o LMS (learning management system),
también conocido como virtual learning enviroment (VLE), (Tedini D., 2018). Paralelamente
ante algunas dificultades de conectividad las alternativas utilizadas para las clases
sincrénicas, fueron zoom, meet o jitsi.

Tanto Moodle (otro LMS muy utilizado) como Blackboard disponen de
herramientas y tareas para individuos y grupos. Establecen espacios para tutorizar, para
comunicar, para debatir y recibir feedback (de forma sincrénica y asincrénica). Estos EVA
pueden crear informes sobre la evaluacion del aprendizaje, en muchas ocasiones, gracias
al uso de las métricas del aprendizaje.

También disponen de espacios de gestiéon e intercambio de informacién y

actividades, y permiten establecer diferentes roles para gestionar y visualizar la
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informacién. Por ultimo, habilita espacios de ayuda (técnica de sugerencias, de tutoria,
administrativas, u otras.).

Por todo lo dicho anteriormente, el uso de Blackboard en pandemia ha resultado
un desafio para docentes y alumnos.

Si bien los proyectos de la cursada de la asignatura pudieron materializarse sin
grandes sobresaltos y alcanzaron resultados muy alentadores. Quedé en evidencia que una
AWP que acompafie el proceso y complemente a UAT ULTRA®, hubiese sido de gran
utilidad por diferentes razones:

La pandemia paraliz6 muchas actividades comerciales, y como consecuencia de
ello, muchas de las actividades que se realizan al inicio del proyecto debieron suspenderse
o modificarse. Las visitas o contacto al sitio a sefializar debieron ser reemplazadas con
filmaciones en video que proporcioné el comitente. La posibilidad de manejar archivos de
video de gran peso en UAI ULTRA se vio limitado a un numero especifico de Mb. Con
la AWP y un servidor dedicado la cantidad de usuarios se reduce drasticamente y facilita
la subida de archivos.

Por todo lo dicho, podemos sacar como conclusién que la pandemia potencio la
necesidad de implementacion de este tipo de herramientas, ya que complementa a las aulas
virtuales brindadas por las casas de altos estudios, que proporcionan espacios masivos para
cada catedra, y no siempre pueden acceder a los requerimientos especificos de cada

asignatura.

8 UIAIUItra es una plataforma online LMS de la Universidad Abierta Interamericana.
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5- Marco tedrico

5.1 ¢Qué es la Senalética?

Definicion del término sefalética

Joan Costa introduce en la lengua espafiola, el término, su significaciéon y su
metodologfa.

Para Costa (2007), los sistemas de informacién y de comunicacién buscan integrar
6ptimamente los cédigos visuales a la actividad psicofisica de los individuos. La finalidad
de estos sistemas, en especial el sistema sefalético, es reducir toda incertidumbre y evitar
que se produzcan situaciones ansiégenas (por ejemplo, en transportes publicos, hospitales,
aeropuertos), as{ como evitar dudas, errores y pérdidas de tiempo de los individuos en los
espacios en que ellos actdan.

Ademas menciona que los recorridos y todas las formas de desplazamiento
necesitan, conforme a los objetivos y motivaciones del usuario, un sistema de referencias
que permita su orientacion autéonoma, y reduzca la necesidad de pedir “ayuda” a otros
individuos. Un sistema de referencias procede de las necesidades del mismo usuario en
funcién de sus decisiones puntuales de accion.

De esta forma resume el espiritu de lo que él denomina sefalética, no como un
tecnicismo de la sefalizacién sino como: “un proyecto que es parte de la ciencia de la
comunicacién visual que estudia las relaciones funcionales entre los signos de orientacion
en el espacio y los comportamientos de los individuos. Al mismo tiempo, es la técnica que
organiza y regula estas relaciones”(Costa 2007. Pag. 17).

La senalética es un sistema de mensajes que desencadenan actos, generalmente
voluntarios o relativos a acciones voluntarias, es un modo técnico de comunicacion. Un
lenguaje predominantemente visual que constituye una puntuaciéon del espacio, es un

modo que funciona selectivamente por parte del receptor.
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Ademas Costa (1987) sostiene que el sistema comunicacional dentro de la
seflalética se compone de un cédigo universal de sefiales y signos (simbolos icénicos,
lingtifsticos y cromaticos), y un procedimiento técnico que se establece previamente por
medio de un programa.

Por todo lo citado podemos concluir que la sefialética a diferencia de la
sefializacion constituye un sistema de sefiales disefiadas especialmente para cada situacion

teniendo en cuenta factores ambientales y de imagen del evento o la institucion dada.

5.2 Origenes de la sefialética

Para Costa (1987), la sefialética nace de la ciencia de la comunicacion social o de la
informacién y la semidtica. Responde a la necesidad de informacién o de orientacion
provocada por el fenémeno de la movilidad ciudaddana. Para dar respuesta a esta
problematica se elabora un sistema de mensajes que no se imponen, no pretenden
persuadir o convencer sino para que cada individuo pueda orientarse en determinada
situacién o lugar.

También sostiene que, los origenes remotos de la disciplina sefialética son tan
antiguos como la misma humanidad y obedecen al acto instintivo de orientarse a si mismo
y a otros, por medio de objetos y marcas que uno deja a su paso o sobre las cosas materiales
de uso.

Sin embargo, a pesar de lo expuesto, debemos pensar en esta disciplina como una
disciplina que surge a partir del siglo XX, cuando la imagen institucional empieza a cobrar

protagonismo dentro de la economia capitalista en Europa y Norteamérica.

5.2.1 El lenguaje senalético

Segun Costa (2007), el lenguaje y las técnicas de informacion sefialéticas conllevan

una serie de particularidades que caracterizan esta disciplina de disefio. La depuracion del
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signo iconico como unidad expresiva, la nocién de serialidad, el uso tipografico y
cromatico, las variaciones del espacio y sus condicionantes funcionales y la necesidad de
planificacion, constituyen en conjunto las coordenadas que definen el diseno sefialético
como una verdadera especialidad.

Podriamos definir un esquema semiotico de los signos senaléticos.

Los componentes simbolicos se agrupan en tres areas: Linguisticos, Iconicos y
Cromaticos.

Los primeros contienen signos grafico-alfabéticos, como una sefial de salida, los
segundos son signos graficos compuestos por iconos y los terceros son sefiales que
responden a convenciones sociales sobre el uso del color.

El signo lingiifstico es toda palabra o conjunto de palabras que transmiten una
informacion, las palabras poseen una mayor capacidad semantica, podemos designar todas
las cosas, a diferencia de las imagenes, ya que no todo puede representarse en imagenes.

Para Peirce (2014), el signo icénico tiene la aptitud de representar las cosas, un
icono es un signo, es algo que esta para alguien, por algo en algin aspecto o disposicion y
que es una representacion, un dibujo o imagen, que guarda similitud con lo representado.

En ese sentido Costa (2007) sostiene que el signo cromatico no representa cosas
ni objetos, es el color y no la forma circular del semaforo, lo que significa, y esta es una ley
general en el uso de los colores en un proyecto sefialético. La sefial cromatica, evoca y
provoca sensaciones, es un estimulo fuerte y actia por su convencionalidad.

Por lo dicho anteriormente estamos en condiciones de definir a la sefialética como
un lenguaje compuesto por diversos signos, que deben ser interpretados en un proceso
semibtico infinito, entendiendo a la semiosis infinita, encuadrada dentro de los términos
planteados por Pierce (2014. Pag. 59):

“Cualquier cosa que determina a otra cosa (su interpretante) a referirse a un objeto
al cual ella también se refiere (su objeto) de la misma manera, deviniendo el interpretante

a su vez en signo, y asi sucesivamente ad infinitum.”
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Por otro lado, como hemos mencionado anteriormente, se entiende a la sefialética
como un sistema de sefiales que deben ser interpretadas de inmediato, poniendo un fin

momentaneo a este proceso semiotico.

5.3 Signos componentes del lenguaje sefialético

5.3.1 Empezar por el color.

Se recomienda para afrontar un proyecto sefialético comenzar por la apropiacion
de una paleta limitada de colores que tendran diferentes aplicaciones y funciones.

No hay un criterio Gnico para el uso del color en un sistema de sefiales, pero existen
colores normalizados internacionalmente que se recomienda utilizar, el color verde para
las salidas de emergencia, el rojo para extintores de incendios o el azul para el
estacionamiento.

También es frecuente la apropiacién en un proyecto sefialético corporativo, de los
criterios de las sefales de transito. El color azul para las sefiales de informacion, el rojo
para la restricciéon o la prohibicién el amarillo con el negro como maximo contraste
cromatico, para la éptima visibilizacion a distancia, seguidas de las combinaciones rojo-
negro y blanco-negro.

El razonamiento psicolégico considera los colores no por su impacto visual, sino
por sus connotaciones y desde las convenciones sociales tomaremos el aspecto simbolico

donde el blanco puede hablar de pureza o limpieza y el verde de esperanza.
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5.3.2 Teoria del Color

Armonias y contrastes
Teoria sobre Armonias

No es posible juzgar las aproximaciones cromaticas como acertadas o equivocadas;
a las personas le gustan tanto los colores “armoénicos” como los relacionados por el
contraste.

Para Heller, (2004) no se puede discutir sobre los gustos personales ni sobre los
gustos colectivos, que varfan en el tiempo y en el espacio y estan condicionados por
factores 6pticos, fisiologicos y psicologicos.

Las aproximaciones cromaticas son utilizadas para reforzar la idea de visibilidad,
permitiendo que los estimulos que vienen del objeto al sistema perceptivo sean tales que
confieran la calidad de “figura” a las areas que interesan.

La utilizacién consciente de las cualidades del color, le da al disefiador la
posibilidad de conferir unidad a los conjuntos policromaticos, permitiendo su visién
global, coordinando la forma con el color, e impidiendo su desintegraciéon mimética, aun
en un ambiente casual.

Po lo mencionado, el uso del color debe ayudar a la distincion entre objeto y objeto
y entre objeto y fondo.

Ademas es importante destacar que la yuxtaposicion de colores provoca entre ellos
tensiones que producen modificaciones y alteraciones en el caracter de los mismos,
cambiando su aspecto visible.

Segin Ambran, (1988) solo la comprension de esta problematica puede llevar a
una relacién ordenada entre realidad y percepcion. Es necesario, entonces, conocer la
estructura interna de las yuxtaposiciones cromaticas para controlar las tensiones que

generan.
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Teoria sobre Contrastes cromaticos

El color asume su significado cuando se encuentra yuxtapuesto a otros.
El contraste constituye la base de la percepcion visual.

Se habla de Contraste cuando se puede constatar entre dos colores que se
comparan, diferencias o intervalos sensibles.

Cuando estas diferencias alcanzan un maximo, se dird que se trata de un contraste
“en oposicion” o “polar”. Itten, (2014) establece en su teorfa de color siete contrastes

polares.

a- Contraste de tinte o de colores puros

Es el contraste que forman, por aproximacion, por lo menos tres colores en su
maximo punto de saturacion. Tres colores puros aproximados irradian su propia
luminosidad.

Si estos colores son los primarios su propia luminosidad atenta el contraste, pero
si separamos los tres colores con bandas blancas o negras, acentuamos nuevamente el
contraste, generando un efecto luminoso, ruidoso y energético.

El contraste pierde fuerza a medida que se alejan de los tres primarios.

b- Contraste de valor o claroscuro

Es el contraste de intensidad luminosa entre tonos. Se puede dar en una relaciéon
tanto cromatica como acromatica, ya que cada color tiene un valor determinado.

Este contraste aparece en toda la pintura que subordina la relacién de color a la de
claroscuro (Caravaggio, Rembrandt) es el caso del “Guernica” de Picasso y como contraste

polar blanco-negro todo el arte 6ptico de Vasarely en su serie blanco y negro.
c- Contraste de temperatura

Si trazamos un diametro horizontal en el circulo cromatico que va del amarillo al

violeta nos encontraremos con la polaridad entre claro-oscuro. Si trazamos un eje vertical
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del rojo naranja al verde azulado, nos separa en dos hemisferios, izquierdo para colores
calidos, derecho para los colores frios.

Si observamos el circulo cromatico veremos que un verde puede ser frio o calido
segun la cantidad de azul que contenga.

La denominacién de colores calidos y frios surge de la mera sensacién psicologica

de ser generadores de calor y frio.

d- Contraste de complementarios

Parte de la base del color exigido: el ojo exige la presencia de un tono que
reconstituya cromaticamente la sensaciéon de equilibrio. A este color se lo denomina
Complementario.

En lo que se refiere a color-luz, ante un estimulo cromatico muy fuerte se produce
la visualizacion del color exigido para reconstruir el blanco ya que la sumatoria de los tres
colores primarios es el blanco.

En materia de colores pigmentarios, la mezcla de colores complementarios da el
equilibrio correspondiente al gris medio. En este caso la suma de los tres pigmentos
primarios da gris.

Todo color tifie de su complementario a la superficie que lo rodea lo que trae las
siguientes consecuencias:

1- Si yuxtaponemos un color calido y un color frio, ambos se exaltan mutuamente.

2- Dos calidos yuxtapuestos tienden a verse mas frios.

3- Dos frios yuxtapuestos tienden a verse mas calidos.

e- Contraste de simultaneidad
Es la consecuencia directa del contraste de complementarios quese produce no
por la presencia del complementario sino por la ausencia del que le darfa a la composicion

el equilibrio correspondiente por el gris medio.
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Se trata de un fenémeno por el cual nuestro ojo, sometido a un color, exige la
presencia de otro (su complementario) y al no recibirla lo representa por si mismo. Por
ejemplo si tenemos una tela roja con franjas negras nuestra vision nos hace ver las franjas
negras con un tinte verdoso.

A este fenémeno se lo llama efecto de simultaneidad. Se puede utilizar este
contraste para obtener efectos de luminosidad. Si colocamos dos figuras pintadas de rojo,
una sobre fondo verde, y otra sobre fondo azul-verde obtendremos, en el primer caso, una
composiciéon equilibrada pero estatica; en el segundo caso se produce un efecto
simultaneo. El amarillo del verde produce una exitacion retinal que hace resaltar mas el
rojo.

Cualquier diversidad entre colores, en tonalidades o claroscuros puede ser
visualmente disminuida, sino elimi- nada, sobre fondos de cualidades iguales. Todo fondo

sustrae su propia tonalidad de los colores que contiene.

f- Contraste de saturacion

Es el contraste en el grado de saturaciéon de un tono. Este contraste produce la
pérdida de brillo del color en tonos no saturados, comparandolos con los saturados.

Para desaturar un color debemos:

-Mezclar con blanco

-Mezclar con negro

-Mezclar con el gris del valor correspondiente

-Mezclar con su complementario

g- Contraste de superficie

El contraste de superficie concierne a las relaciones de tamafio o area ocupada por
el color. Podriamos decir entonces que se comparan superficies cromaticas.

Dos factores determinan la fuerza de un color: su brillo o luminosidad y su

extension.
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Goethe (1810, 2016), realiz6 un analisis comparativo del poder expansivo de los

colores y su luminosidad, con estos datos:

Amarillo 9 3
Naranja 8 4
Rojo 6 6
Verde 6 6
Azul 4 8
Violeta 3 9

Cuadro 1: Andlisis comparativo del poder expansivo de los colores y su luminosidad.

Estos valores se relacionan en la cantidad de superficie necesaria de un color para
equilibrar en fuerza a su complementario.
Si dividiéramos una superficie en 36 partes y la ocuparamos con estas cantidades de
extensiones cromaticas equivalentes, la disposicion de la relacion serfa armoénica.

Del anilisis se deduce:
-Que el amarillo tiene tres veces mayor poder expansivo que su complementario, el violeta.
-Que el naranja tiene el doble de poder expansivo del azul.
-Que el rojo y el verde son equivalentes en su poder de expansion.

Para la creaciéon de esta AWP se eligié una paleta limitada de colores, que
responden a cuestiones identitarias relacionadas a una marca preexistente que esta
relacionada con la catedra que lleva adelante este proyecto. El color es verde-azulado y

responde a la profundidad del mar y la esperanza.
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5.3.3 Tipografia

Se puede seleccionar una fuente ya disefiada para nuestro proyecto, considerando
que no todas las fuentes disponibles han sido creadas para su uso libre sin autorizacion y
tampoco todas las fuentes tipograficas tienen las condiciones morfoldgicas 6ptimas para
ser utilizadas.

Para Costa (2007) si se disefia una fuente para un proyecto sefalético deberia
cumplir con una serie de requisitos o premisas basicas de funcionalidad, su visibilidad e
inteligibilidad inmediatas que aseguren la mayor eficiencia del sistema.

No se recomiendan aquellos caracteres que imitan la escritura manual, los
caracteres denominados de fantasfa, que generalmente recargan el trazo con la intencién
de generar una doble lectura, también los ornamentales u ornamentados generalmente
priorizan cuestiones estéticas ya que desde un criterio utilitarista se deben suprimir los
accesorios innecesarios, siguiendo el criterio gestaltico del menos es mas.

Siguiendo esta légica se recomiendan entonces caracteres lineales, de trazo
practicamente uniforme, conocidas también como fuentes de palo seco. La Univers,
diseflada por Adrian Frutiger se considera la tipografia que mejor cumple los requisitos
que impone un proyecto sefialético.

En 1968 Frutiger recibi6 el encargo de disefiar un nuevo sistema de sefializacion
para el aeropuerto Charles de Gaulle en las afueras de Paris (en esa época todavia se
llamaba Aeropuerto Roissy y por ello en la primera version de esta tipografia lleva ese
nombre). En el nuevo proyecto no utilizé su famosa Univers como todos esperaban, sino
que cre6 una nueva tipografia de palo seco para esa funcion sefialética, que finalmente se
bautiz6 con el nombre de su creador. Wischievsky (2018) sostiene que la fuente Frutiger
fue completada en 1975 y acabarfa logrando un éxito similar a su antecesora, gracias a que
presentaba una apariencia mas moderna y una magnifica legibilidad. Univers y Roissy, o la
Helvética de Max Miedinger, ofrecen a los disefiadores de generaciones posteriores bases

solidas para afrontar un proyecto sefialético.

45



Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

Por lo sefialado, las tipografias a utilizar en una APW deben responder a criterios

de legibilidad en las pantallas de diferentes tamanos.

5.3.4 Pictogramas

«Un pictograma deberfa ser enteramente comprensible con solo tres miradas. En
el disefio de un pictograma deberian suprimirse todos los detalles superfluosy, esta cita de
1930 es atribuida a Arntz, Tschinkel y Bernath, y puede verificarse en multiples
documentos de la especialidad.

Un pictograma es un signo iconico que representa esquematicamente algo.

El disefio de pictogramas conlleva siempre un proceso de abstraccion progresiva.

Aicher, (1991) sostiene que de la complejidad de una accién, una escena real, un
objeto o una idea, el diseflador extrae los elementos mas significativos en su menor
nimero posible para obtener con ellos la maxima informacién y expresividad.

El pictograma suele responder a dos grandes universos: el de su significado, y el
de su representacion. Estos dos universos deben estar siempre en completa armonfa, ya
que cualquier desajuste entre ellos puede provocar la mala o nula interpretaciéon por parte
del usuario. E/ American Institute of Graphic Arts AIGA (2020) afirma que es importante
tener en cuenta que un fcono mal resuelto puede destrozar la buena abstraccion del
concepto representado.

Cuando pensamos un concepto para un sistema de iconos, debemos saber

identificar tres dimensiones:
A.- El estilo

B.- La complejidad

C.- La técnica.
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A. El estilo
Nos referimos a la morfologia del icono, al estilo pictérico. Geométrico, gestual, simple,

complejo, plano, lineal u otro.

Se debe tener en cuenta también el sistema por el cual sera reproducido y
fundamentalmente la rapida e inequivoca comprension del concepto por parte del publico
usuario.

Por lo dicho, debemos tener en cuenta el estilo grafico de la institucién o empresa
donde sera aplicado el sistema sefalético, ya que, a diferencia de la sefalizacién, la

sefialética corresponde a un sistema de identidad particular.

B. La complejidad
Los niveles de complejidad se pueden acrecentar o disminuir, siempre y cuando
no se pierda de vista el objetivo final de cualquier sistema sefialético: la comprension rapida

e inequivoca del mensaje.

C. La técnica
La técnica es un factor decisivo a la hora de elegir un determinado estilo de disefio. No es
lo mismo disefiar para la produccién en serie impresa, como la serigrafia, que disefiar
pictogramas para un interactivo, para un celular, o para ser pintados con pincel. La técnica
determina la cantidad de colores, el grosor y la complejidad de las formas. La tecnologia
que se utilice para la reproduccion de los iconos determinara que es conveniente hacer y

que no.
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5.3.5 Pautas de estructura:

Para Wong, (1997) casi todos los disefios tienen una estructura. La estructura debe
gobernar la posicion de las formas en un disefio. La estructura es la disciplina que subyace
bajo las disposiciones relativas que configuran un disefio.

La estructura por regla general impone un orden y predetermina las relaciones
internas de las formas de un disefio. Es posible haber creado un disefio sin haber pensado
conscientemente en la estructura, pero la estructura esta siempre presente cuando hay una
organizacion.

La estructura puede ser activa o inactiva. También puede ser visible o invisible.

A la hora de organizar el contenido de una AWP, tenemos que tomar decisiones
de diseflo que organizaran el contenido y volveran a nuestra herramienta una pieza de
diseflo que sea capaz de jerarquizar la informaciéon brindada, se deberan distribuir los
contenidos de manera tal que resulten accesibles a los usuarios y comprensibles desde sus
experiencias anteriores. Ello implica combinar tanto esta informacién con la tipografia
adecuada para estas interfaces como los colores que representen e identifiquen a cada
parte. Todos estos elementos deben basarse en una clara diagramacion sustentada en una
grilla o estructura, que sera formal, -dado que las lineas constituyentes de la estructura son
matematicamente cuantificables-; invisibles, pues tales lineas solo serviran para organizar
los contenidos y e inactivas, ya que estas lineas no participaran junto a los médulos en el

disefo final.

5.3.6 Construcciéon de planos:

La construccién de sefales incluye esquemas, mapas o planos que orientan a las
personas para acceder a los servicios o lugares requeridos. (Senales Orientadoras).

Siguiendo con las premisas del disefio sintético, con la informacién justa y

necesaria seguiremos la linea de Harry Beck.
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El metro de la Ciudad de Londres se inauguré el 10 de enero de 1863 pero no fue
hasta 1906 cuando el inversor estadounidense Charles Tyson Yerkes unificé las distintas
lineas en una sola empresa “Underground’. A partir de ese momento se cre6 un mapa oficial,
que conservaba las proporciones en distancia entre las estaciones y también mostraba
algunas calles y geografia de la ciudad.

Estos mapas generaban gran confusion en los traslados para el publico sumado al
hecho de que constantemente se cambiaba de color en las lineas.

En 1931 Harry Beck, un ingeniero del metro de Londres que trabajaba haciendo
diagramas de circuito eléctrico, comenzo a dibujar un nuevo mapa para el metro de su
ciudad, buscaba una clara solucién: que fuera mas sencilla de leer para la gente y en la cual
se pudieran reconocer las estaciones, salidas y traslados.

En resumen, lo convirtié en un plano esquematico y diagramatico que elimina
todos los elementos innecesarios que acumulan informacién y confunden al viajero.

Lo valioso fue plasmar que en la realidad las estaciones no tienen la misma dis-
tancia entre una y otra, ni tienen las lineas rectas o curvas de 45 y 90 grados, y por su-
puesto el centro de la ciudad no era tan grande como se ilustraba en el mapa. Al prin-cipio
la empresa rechazo la disparatada propuesta, pero decidié realizar un testeo en 1932 con
500 pruebas, que result6 un éxito, por lo cual un afio después se adoptd oficialmente con

un tiraje de setecientas mil copias.
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Figura 1:
En la imagen se encuentra el mapa de 1928 (arriba) y la
version de Harry Beck de 1933 (abajo).

Continu6 haciendo disefios para nuevas versiones hasta 1960, afio en el que tuvo
conflictos con Harold F. Hutchinson, responsable de publicidad del metro y abandoné la
empresa. De todos modos Francia adapté el proyecto durante la década del 60. Del mismo

modo, elabord su version para la ciudad de Barcelona en 1980 y para Madrid en 1982.

5.3.7 Senales:

Podemos diferenciar a las sefiales de un proyecto sefialético en cinco categorias
segun la clasificaciéon de M. Sims.
Senales orientadoras: Son aquellas sefiales que incorporan esquemas, mapas o planos para
ubicarse (operacion individual que efectda un individuo).

Senales direccionales: Son aquellas sefiales que incluyen vectores o flechas indicando la
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direccién del objetivo a alcanzar (en reemplazo de la mano con el dedo indice extendido).
Senales reguladoras de conducta: Son aquellas sefiales que indican las acciones permitidas
o prohibidas dentro de un establecimiento o recorrido, son la voz que impone
determinadas conductas.

Senales identificatorias: Son aquellas sefales que indican y nombran a espacios u objetos,
de manera puntual.

Senales informativas: Si bien todas las sefiales anteriores son también de algin modo
seflales que nos informan algo, podemos decir que este tipo de sefiales s6lo dan

informacion especifica, sin cumplir ninguno de los objetivos mencionados anteriormente.

También es posible clasificar a las sefiales desde otras tipologias, agrupandolas por
su soporte, por su método de construccion, por su ubicacion relativa o por su cantidad de
informacion.

En un proyecto sefialético debemos pensar a las sefiales como un conjunto
interconectado de mensajes en el espacio en un sistema complejo, término entendido
segun la teorfa general de los sistemas de Ludwing Von Bertalanffy. El usuario debe
encontrarse con ellos sin dificultad, -no deberfa buscarlos-, decodificarlos y olvidarlos de
inmediato, entendiendo este concepto desde la falta de intenciéon por parte del disefiador
de volver persuasiva o llamativa la sefial.

El usuario reconocera a estos estimulos por caracteristicas que se vuelven
constantes en cada pieza, -su formato, su color o su fuente tipografica, entre otras cosas-
y actuara en consecuencia en base a la informacién ofrecida.

Se aconseja ofrecer esta informacién desde lo general a lo particular, desde sefiales
que brinden un panorama completo del sitio a sefializar hasta llegar al sitio puntual mas
recondito.

Para ello es posible utilizar una pauta modular decreciente, en la que la mayor
cantidad de moédulos sean multiplos matematicamente cuantificables, hasta llegar a la

unidad.
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Por ejemplo una sefial orientadora (comunmente llamada nomenclador general),
de 16 moédulos, sefiales identificatorias de sector de 4 moédulos y por dltimo sefiales
identificatorias puntuales de 2 médulos.

Los pictogramas, los planos, las palabras clave y los colores a utilizar dentro del
programa seran los componentes de las sefiales que formaran parte del proyecto sefialético
a resolver durante la cursada del Taller de Disefio IV, complementados con la AWP que

servira de guia, de estimulo y de verificador de avances.

5.4 Interfaz del Usuario

UI (sigla en inglés de User Interface) o en espanol Interfaz del Usuario es la vista que
permite a un usuario interactuar de manera efectiva con un sistema. Es la suma de una
arquitectura de informacién + elementos visuales + patrones de interaccion.

La AWP es una interfaz y tiene ciertas caracteristicas que responden a varias
necesidades.

El Ul da el %ok & feel’ al producto con la estructura e interaccion de los elementos

de la interfaz.

5.4.1 Usabilidad y Experiencia del Usuario

Existe una confusién acerca de lo que significan los términos Usabilidad y UX
(Experiencia del Usuario). La gran mayorfa de los profesionales los utilizan de forma
indistinta, como si fueran sinénimos, cuando no lo son.

Ambos términos determinan la calidad de una interfaz. Los usuarios interactian
diariamente con nuestras interfaces y estan a merced de nuestras decisiones de disefio. Por
lo tanto, en muchos casos logran sus objetivos y en otros no. A veces disfrutan el uso de

nuestras interfaces, otras veces no.
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Definiremos a continuacion qué significa usabilidad y UX, para evitar confusiones

futuras y comprender en mayor profundidad la problematica de la interaccion.

Usabilidad

Veamos las definiciones oficiales que promueve ISO:
“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido,
usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso”
“Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico”
En ambos casos, hablamos de la posibilidad de uso y, por ende, de la funcionalidad del
producto. ¢Puede un usuario cumplir sus objetivos, utilizando el producto en cierto
contexto real especifico? ¢Cuan ardua es la curva de aprendizaje? ;Pudo concluir la tarea
satisfactoriamente?

La eficacia se corresponde con la capacidad de alcanzar el objetivo esperado. La
eficiencia tiene que ver con el esfuerzo necesario para alcanzar dicho objetivo. La idea es

cumplir un objetivo con el minimo de recursos disponibles y en un tiempo razonable.

UX (sigla en inglés de User eXperience) o en espafiol experiencia del usuario, radica
en la percepcion —positiva o negativa— que se tiene del producto durante y después de
su uso.

Esto va mas all de si el usuario pudo completar el objetivo propuesto o no.

Lo ideal es lograr que el usuario termine los objetivos. Ademas debe llevarse una
percepcion positiva del uso del producto, lo que sin dudas ayudara a que lo vuelva a elegir

o usar en situaciones futuras o que lo recomiende.

Que necesita el usnario para poder interactuar:

Aprender sefalética es un proceso que requiere de conocimientos previos en
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comunicacién visual. Los signos participantes son: el uso del color para identificar
diferentes areas, acciones o recursos, el uso de la tipografia para brindar mensajes
eficientes, la capacidad de sintetizar mediante signos simbolicos denominados
pictogramas, que se sumaran al lenguaje escrito y crearan un nuevo cédigo especifico y la
capacidad de ubicar adecuadamente los mensajes brindados con los materiales requeridos.
Por este motivo es condicién sine qua non para el uso la AWP, el dominio de estos

conocimientos, alcanzados recién por alumnos avanzados de la carrera.

5.4.2 Aplicacion web progresiva (AWP)

Las aplicaciones web progresivas surgen como una alternativa versatil para su uso
en diferentes dispositivos. Samsung’ define las AWP como aplicaciones web méviles y de
escritorio a las que se puede acceder desde cualquier navegador web. En navegadores
compatibles con los nuevos estandares abiertos de la web pueden proporcionar
capacidades adicionales, como soporte fuera de linea y notificaciones “push”. Asi, las AWP
se definen como una pagina web comun que adopta progresivamente algunas

caracteristicas de una aplicaciéon nativa'® 2 medida que el usuario la utiliza.

Probablemente la caracteristica mas importante de las AWP es el “Service worker”,
que es como un proxy de red que puede interceptar una solicitud y devolver una respuesta
desde un caché, lo que permite que las aplicaciones web puedan trabajar fuera de linea.
Otras caracteristicas importantes de las AWP son el alcance que pueden tener, dada la

creciente cantidad de dispositivos conectados a Internet, su rapidez al renderizar paginas

° Samsung. Samsung Internet Developer Hub - Progressive Web Apps [Internet]. 2017. Available from:
https://samsunginter.net/docs/progressive- web-apps.

10 Las Apps nativas son aquellas aplicaciones que estan desarrolladas para un equipo o plataforma
determinada. Es decir funciona en el equipo sin necesidad de ningiin programa externo ya que se ha
desarrollado en el lenguaje de programacion especifico de cada equipo. Para ampliar: Fortunato D,
Bernardino J. Progressive web apps: An alternative to the native mobile Apps | Progressive Web Apps:
uma alternativa as Apps moveis nativas. Iber Conf Inf Syst Technol Cist. 2018:1-6.
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en el dispositivo en segundos, su confiabilidad al poder cargar sin necesidad de una
conexion fuerte e incluso en dispositivos mas antiguos y su atractivo dadas sus
caracteristicas.

Para satisfacer una audiencia que crece el doble de rapido que las aplicaciones
nativas, existen actualmente herramientas de desarrollo de AWP llamadas “@pp builders'””.
Estas permiten el desarrollo de AWP sin necesidad de conocimientos en programacion ya
que cuentan con una interfaz amigable en la que se pueden arrastrar objetos hasta obtener

el prototipo final de la aplicacion.

5.4.3 Caracteristicas de una web-App educativa

Para Bruno, Tam y Thom, (2005) una web App es un programa de software
interactivo con una funcionalidad extendida que se desempefia en un servidor web y es
apta para todos los dispositivos. Una aplicacion web interactia con el usuario a través de
un navegador web que proporciona funcionalidades logicas y de procesamiento de datos
en una ubicaciéon remota. Su evolucién en el mundo tecnolégico proviene del desarrollo
de la App nativa en si. La web-App se diferencia de la App nativa porque permite el acceso
desde cualquier dispositivo y sistema operativo (10S, Android, Windows, macOS) sin
necesidad de descargar y ocupar espacio en el equipo teniendo en cuenta que se encuentra
ubicada en el servidor. En la actualidad, hablamos de las Aplicaciones Web Progresivas
(AWP) como novedad surgida de la constante evoluciéon de las llamadas Apps nativas.
Estas, se caracterizan principalmente por su condicién de App nativa, ya que disponen de
acceso a la aplicacion sin conexién a internet, son descargables si asi se desea y a su vez

preservan la funcionalidad que les ofrece el propio dispositivo mévil. El nimero de

! Las “app builders” como SellMyapp, AppsGeyser, Appy Pie o0 Game Salad facilitan el desarrollo de
AWPs, para profundizar sobre el tema: Ater T. (2017). Building Progressive Web Apps: Bringing the
Power of Native to the Browser. led ed. EE.UU.: O Reilly Media.
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aplicaciones web que se encuentran bajo la categoria de educativas, ronda en mas de

500.000 en iOS y Android.

5.4.4 Contenidos de las web-educativas

Para Escobosa, Lleixa y Coral, (2020) las web educativas deben definir claramente
sus objetivos y contenidos, y adecuarlos teniendo en cuenta a los usuarios a los que se
dirige. También se debe tener en cuenta la interactividad y ritmos de aprendizaje. Estas
caracteristicas varfan dependiendo del nivel de formacién de los usuarios y se presta suma
atencion a aspectos técnicos y estéticos, pedagogicos, didacticos, funcionales y

econémicos a la hora de su produccion.

En base a lo mencionado en el parrafo anterior, se realiz6 un cuestionario a los
alumnos que cursaron el Taller de Disefio IV para comprender mas acabadamente las
necesidades y las dificultades que han tenido durante sus experiencias, con el objeto de
aportar informacion para la elaboracion de la AWP.

(ver Anexo 1).

5.5 Gamificacion

No hay que entender la gamificacién como la creacién de un videojuego o un juego
serio -también llamados juegos formativos-, sino que toma algunos mecanismos de los
videojuegos y los adapta para obtener sus beneficios, en este caso obtener una recompensa

pof superar una etapa, competir sanamente con sus pares'.

12 Aprendiendo a diferenciar Gamificacion de Serious Games. Recuperado el 12-12-2020 de:

https://www.wonnova.com/blog/diferenciar-gamificacion-serious-games-201402
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Esta AWP incorpora la gamificacién durante su etapa inicial. Se propone la
utilizacién de cuestionarios que permiten reforzar los conceptos aprendidos e
implementarlos con una pequefia competencia dentro de la AWP al estilo de la app
Kahoot!".

Kahoot! es el nombre que recibe un servicio web de educacion social y gamificada,
es decir, que se comporta como un juego, recompensando a quienes progresan en las
respuestas con una mayor puntuacion que les catapulta a lo mas alto del ranking.

Cualquier persona puede crear un tablero de juego, aqui llamado Kahoot!, de modo
que es posible crear un test sobre los tipos de triangulos, los distintos cuerpos celestes o
sobre las normas de circulacion.

Buckingham, (2008 cit en Leale 2018) sostiene que para algunos investigadores
del aprendizaje, los juegos permitirian capitalizar los beneficios del aprendizaje informal y
servir como instrumentos de validacion de los diversos estilos de aprendizaje de los
diferentes alumnos. En ese sentido, el uso de los juegos pareciera satisfacer varios de los
imperativos que se desprenden de los nuevos discursos del aprendizaje que circulan entre
quienes deben definir las politicas educativas.

Leale, (2018) sostiene que con esta percepcion, el juego podria ser el punto de
partida para iniciar una aproximacion progresiva a un tema, a un problema, una cuestion
que interese a todos o que forme parte de los objetivos que, como docentes, nos importe
abordar.

Para Prensky, (2003) la propuesta es buscar elementos para aplicarlos en el campo
educativo. Tal vez los cambios mas importantes que requieren los educadores no son
tecnoldgicos, sino conceptuales. El profesor deberia pensarse a s{ mismo no como un
guardian del pasado o como el depositario del conocimiento, y convertirse en un socio, en

un igual, dentro de un entorno mas participativo.

13 https://kahoot.it/
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Por lo expuesto, los beneficios de incluir la gamificacién, y hacer “jugar” a los
alumnos tiene sus beneficios, permite un mayor compromiso, un involucramiento con la

tarea desde otro lugar, mas beneficioso y empatico.

5.6 Niveles de complejidad de la AWP

Segun Rogers, (2014), la organizacién de la oferta de los parques de Disney se
asemeja mucho a la estructura de un videojuego. Un videojuego contiene muchos niveles
generalmente tienen detalles tematicos que los diferencian entre si, cada uno de los niveles
tiene su propia parte dentro de una historia principal. Navegar esta WPA tendra elementos
constantes- tanto conceptuales como graficos- que le otorgaran al usuario la sensacion de
una experiencia uniforme durante todo el recorrido. Fue Ludwig Von Bertalanffy biélogo
austrfaco quien en 1950 plantea su Teorfa General de Sistemas que dan pie a muchas
disciplinas a encuadrar sus marcos tedricos como lo hace el disefio grafico tomando las
experiencias de la escuela alemana de la Gestalt se formulan las teorias sobre sistemas
graficos complejos en comunicacion visual.

Se propone entonces una AWP que tenga una coherencia visual integral, en donde
el todo es suma y relacién de las partes, cada nivel tiene su propia identidad, pero es
interdependiente con el resto de los niveles. Con lo cual, no es posible lograr el objetivo

funcional final sin atravesar cada parte.

5.7 Guion, inmersién y educacion

Los niveles estan concebidos para darle a la AWP una forma, una linealidad, una
estructura. Para Leale, (2018) el guion brinda un andamiaje narrativo que le otorga vida y
movimiento, tal como sucede en las peliculas y libros.

Guionar la AWP implica contar una historia, en la cual es necesario cumplir una

serie de objetivos para lograr un fin.

58



Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

Vivenciar algunas historias puede producir un compromiso mayor.

Podemos mencionar algunas series de television o peliculas con caracteristicas
inmersivas, que han logrado su cometido a través del uso del paradigma de la complejidad,
fijan la atencién con historias dificiles de entender y fragmentadas, en las que la audiencia
debe investigar para reconstruir en sus mentes la historia total. Ejemplos de estas son series
como Lost' o Héroes", en las que no se da toda la historia y se busca que la gente
investigue y la complete.

Lindley, Nacke and Sennersten, (2008) definen tres tipos de inmersion:

1) Sensorial: se refiere a la experiencia audiovisual de los videojuegos.

2) Basada en desafios: Jugar en un estado de concentraciéon destinado a la
superacion de desafios. (Es el estado buscado en la gamificacién propuesta por la AWP).

3) Inmersion imaginativa: Describe la absorcién de la narrativa del juego y la
identificacion con el personaje que se esta utilizando en el videojuego.

Si se desea hacer una educacion inmersiva, es necesario considerar el aprendizaje

como una experiencia, en el que deben tenerse en cuenta los tres tipos de inmersion.

5.8 Senales en 3D

Para poder generar objetos que puedan ser rotados en el espacio y vistos desde
cualquier angulo, es necesario que las sefiales creadas por los alumnos sean creadas
primero en planos bidimensionales y expuestas mediante una serie de vistas como el dibujo
técnico lo requiere: vistas frontales, laterales, superiores y cenitales. Luego se generaran las

perspectivas axonométricas que permitiran representar el objeto en 3D. Para la creacion

14 Lost es es una serie de television estadounidense emitida originalmente por American Broadcasting
Company (ABC) entre 2004 y 2010, hasta completar un total de seis temporadas.

15 Héroes es una serie de television estadounidense de los géneros ciencia ficcion y drama creada
por Tim Kring que se emitio en la NBC en un total de cinco temporadas desde el 25 de septiembre de
2006 hasta el 8 de febrero de 2010. La serie narra la historia de gente ordinaria que descubre que
tiene poderes sobrehumanos, y como esto afecta la vida de los personajes.
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de las sefiales con volumen se utilizan diferentes softwares como Adobe Ilustrator,

programa que esta incluido en el plan de estudios de la carrera.

5.9 Realidad Aumentada - Origenes

En la década del ‘60 se dan los primeros pasos para lo que en un futuro seria la
Realidad Aumentada (RA); en al ano de 1962 Morton Heilig inventa el Sensorama, una de
las primeras maquinas capaces de brindar una experiencia de inmersiéon multisensorial a
sus usuarios. En la misma década Ivan Sutherland inventa el primer visualizador de cabeza
(Head Mounted Display HMD).

Le sucede en 1975, el establecimiento del laboratorio de realidad artificial
“VideoPlace” en 1a Universidad de Connecticut por Myron Krueger, en el que se intentaba
crear una realidad artificial que rodeara a los usuarios y les respondiera valiéndose de
camaras de video, proyectores, y un sistema de sensores para piso.

En los anos 90 Tom Caudell y David Mizell crean el término Realidad Aumentada
para referirse a una capa sobrepuesta presentada por computadora al mundo real.

En el ano 1992 aparece KARMA (Knowledge-based Angmented Reality for Maintenance
Assistance) desarrollado por Steven Feiner, Blair MaclIntyre y Dorée Seligmann, este sistema
es un prototipo que usaba un head-monnted display para mirar a través de una impresora laser
diagramas de sus componentes internos, como una gufa para su mantenimiento.

En el afio 1993 L. B. Rosemberg desarrolla Virtual Fixtures, uno de los primeros
sistemas funcionales de RA en los Laboratorios Armstrong de la Fuerza Aérea de los
Estados Unidos.

En 1999 Hirokazu Kato crea la biblioteca de software ARToolKit para el
desarrollo de aplicaciones de RA que captura imagenes de video y 6pticamente calcula la

posicion y orientacion de la camara relativa a marcadores en tiempo real.
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En el ano 2000, Bruce H. Thomas desarrolla el juego ARQuake, una version
modificada del juego Quake de iD Software, diseniado para ser jugado en exteriores,
usando tecnologia de RA.

En el 2008 con el lanzamiento del teléfono Android G1, la aplicaciéon Wikitude
AR Travel Guide, enfocada al mercado de aplicaciones moviles para viajes, se convierte
en la primera aplicacion comercial de RA.

Para el 2009 la empresa austriaca Mobilizy presenta el Wikitude Drive - AR
Navigation System para la plataforma Android. Sera la primera aplicaciéon totalmente
funcional de cobertura global para navegacion paso a paso que usa RA.

El mismo afio la empresa Saqoosha presenta la adaptacion del ARToolKit a Flash
de Adobe con el nombre de FLARToolkit para Action Script 3.

En marzo de 2011 Nintendo comercializa su consola de juegos portatil Nintendo
3DS que incluye un demo tecnolégico de RA.

En el 2012 Google anuncia su Proyecto Glass, unas gafas de RA para explorar el
mundo y compartir experiencias en redes sociales.

Se puede pensar en la RA como una tecnologia avanzada de interfaz entre
humanos y computadoras, que intenta mezclar o fusionar informacién generada por
computadora con nuestras sensaciones del mundo real. (Thomas Caudell, 2001).

Para Milgram (1994), RA puede también ser parte de los Ambientes Virtuales,
comunmente conocidos como Realidad Virtual con la diferencia que mientras Realidad
Virtual sumerge totalmente al usuario en un mundo imaginario, la RA permite al usuario
observar el mundo real combinado con objetos superpuestos que complementan a la
realidad en lugar de reemplazarla.

De las definiciones anteriores podemos concluir que la RA es una tecnologia
avanzada de interfaz entre humanos y computadoras. Parte de los Ambientes Virtuales y
fusiona informacién generada por computadora con el mundo real, permitiendo al usuario

una mayor retroalimentacién con su ambiente.
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La realidad aumentada (RA) aporta al usuario la capacidad de combinar la realidad
que observa con su dispositivo moévil a través de una camara, con imagenes, textos, u
objetos virtuales que pueden interactuar con las personas en tiempo real y en tres
dimensiones, generando una nueva realidad, sumando al menos dos capas, la ofrecida por
camara (lo que el usuario ve) y lo que se agrega (por ejemplo las sefales) que generan una
nueva realidad aumentada por las sefiales incorporadas virtualmente.

El impresionante éxito del juego Pokemon Go ha despertado el interés de
muchisimas personas y empresas en implementar esta tecnologfa. Desde el catalogo de
IKEA, BMW o Fiat hasta Apple que desarrolla las mejores herramientas de productividad
como ARKit, mediante una pagina web preparada para esto.

AR Quick Look permite acceder al instante a experiencias de realidad aumentada
desde un navegador. Antes de comprar un objeto, es posible ubicarlo y ver como queda
en un ambiente, pues trabaja con modelos 3D.

La idea es ayudar a un cirujano mientras opera o a un diseflador mientras trabaja,
o un operario de la General Electric mientras visualiza equipos industriales y asi poder
repararlos con mayor precision.

American Airlines, ha desarrollado una aplicaciéon publica que atn no es de uso
masivo.

Es un prototipo que nos muestra en tiempo real la informacién de un vuelo y
como llegar hasta él. Una aplicacion ideal para aquellos aeropuertos enormes con muchas
terminales y en los que a pesar de estar implementado un sistema sefialético guia, es factible

perderse.

5.9.1 Realidades Extendidas

Qué son y como se vinculan la Realidad Virtual, Mixta y Aumentada

Realidad Aumentada (RA), Realidad Mixta (RM) y Realidad Virtual (RV) son

términos que desde hace afios se han instalado en el ambito tecnolégico como diversas
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experiencias que entrelazan el mundo fisico con el digital. Cada una de estas “realidades”
implica una combinacién de diferentes tipos de tecnologias y supone distintos niveles de
inmersion e interactividad, pero a medida que van creciendo, los limites que las dividen

parecen ser cada vez mas difusos.

Estos conceptos no son necesariamente nuevos. Por ejemplo, se pueden encontrar
antecedentes de desarrollos para Realidad Virtual en iniciativas para construir simuladores
de vuelo durante la Segunda Guerra Mundial pero ain hoy muchos especialistas siguen
discutiendo sus diferencias. Incluso por cuestiones de marketing se llama Realidad
Aumentada a proyectos mas vinculados a la Realidad Mixta, o viceversa, y por eso la
comunidad vio necesario establecer una categoria “paraguas” que las incluya a todas: alli

aparece el concepto Realidades Extendidas.

La idea de un continuo de realidad-virtualidad, formulada en 1994 por Paul
Milgram, Haruo Takemura, Akira Utsumi y Fumio Kishino, puede ser util para
comprender por qué estas tecnologias merecfan estar agrupadas bajo una nueva
nomenclatura: describe una escala entre el mundo real, es decir, lo completamente
despojado de estimulos virtuales, y el mundo virtual, generado en su totalidad a través de
computadoras. Asi, se puede seguir discutiendo en qué lugar se superponen la Realidad
Aumentada, Mixta o Virtual, sin embargo, se entiende que todas se ubican de una u otra

forma en este continuo y, en ese sentido, no dejan de estar hermanadas.

5.9.2 RA y Educaciéon

En los ultimos tiempos han ido surgiendo un gran numero de tecnologias
emergentes que estan adquiriendo un fuerte impulso. Podemos decir que una de estas
tecnologias emergentes es la Realidad Aumentada (RA), tecnologia que tendra un fuerte

nivel de penetracion en nuestros centros educativos y universidades en los préximos afios

63



Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

como ha sido puesto de manifiesto en diferentes informes. Existen diferentes elementos
que se consideran esenciales para su incorporacion a la ensefianza, y tal incorporaciéon no
tiene que presentar un problema tecnoldgico sino educativo y didactico.

Diferentes tecnologias emergentes (web semantica, gamificacién, computacion en
nubes, analiticas de aprendizaje, la internet de las cosas, entornos personales de
aprendizaje, etc.), estan adquiriendo un fuerte impulso gracias a diversos acontecimientos,
que van desde la importancia que ha ido adquiriendo la web 2.0, la reduccién de costos de
los equipos, y la fuerte penetracion de los dispositivos moéviles que han influido en la
deslocalizacion de las tecnologias. Una de estas tecnologias emergentes es la “realidad
aumentada” (RA) y confirma esto el hecho de que el portal educativo del Estado
Argentino Educar (http://recursos.educ.ar/) publicé en 2013 un trabajo monografico al
respecto.

Una de las posibilidades que nos ofrece la RA para ser utilizada en contextos
formativos, como nos sefialan Wojciechowski y Cellary (2013), es que mediante ella los
alumnos son capaces de interactuar con los objetos virtuales en una forma directa y natural
mediante la manipulaciéon de objetos reales y sin la necesidad de dispositivos sofisticados

y COStOSOS.

5.9.3 Simulacién con Auras:

Aurasma es una herramienta que permite crear experiencias interactivas complejas,
ya que la capa virtual puede contener mas de una accion.

El resultado es que se puede mostrar un video y una imagen 3D a la misma vez.

Para Leale (2018) esto significa que el acto educativo debe disefiarse como una
experiencia, en la que la planificacién no se refiera solamente a los aspectos de caracter
cognitivo. Significa también que la parte emocional y la volitiva adquieren gran
importancia. Desde el punto de vista volitivo lo que se busca es trabajar sobre el aspecto

motivacional, pero de una forma diferente.
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Se propone entonces tomar los lenguajes propios de la comunicacién audiovisual
y de los videojuegos y aplicarlos al campo de la educacion, en particular en este caso, con

la implementacion de la gamificacion inmersiva en la AWP.

5.10 Actualizaciones y mejoras

La necesidad de mantener actualizada a esta AWP surge a partir de los veloces
cambios que se producen en diferentes campos que comprometen su funcionamiento.

Podemos hablar de simples actualizaciones que contienen cambios menores en la
programacién, por ejemplo una solucién a un problema durante su funcionamiento —
también conocidos como “parches” o bien, de mejoras que contienen funciones
importantes nuevas para el usuario.

El propio uso durante el cuatrimestre servira como registro de uso y podra
utilizarse para proponer los cambios necesarios ante nuevas realidades, comitentes que
demanden nuevos desafios o por cuestiones de contexto social, politico, econémico o
cultural.

El uso de esta herramienta como AWP demanda que su programacion se efectue
con un lenguaje determinado, que — como ya ha pasado — puede ser obsoleto en poco
tiempo por razones de la dinamica del mundo informatico.

Un ejemplo claro resulté el uso de las animaciones con el programa Flash de
Adobe, que con el advenimiento de la web semantica, perdié terreno y dejoé de ser

recomendable su uso.
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6. Materializacion

6.1 Creacién de la APW

A continuacion se detallan las etapas planificadas durante la practica profesional
de la MTE que sirven como insumo para la elaboracion de esta AWP, cabe destacar que
durante esta practica se pudo avanzar sobre los tres primeros puntos y proponer los
siguientes. Los puntos 3 y 4 han sido reelaborados durante la confeccion del presente

trabajo final y los puntos 5 y 6 esperan su materializacion.

1 - Planificar y definir los objetivos.

2 — Relevamiento y estudio de casos similares.

3 - Definicién de la linea grafica.

4 - Produccién de contenidos. Prototipado de interfaz. (Ul).
5 - Programacion.

6 - Prueba y replanteo (UX).

1 - Planificar y definir los objetivos

Presentaciéon de los pasos metodolégicos para la creacion de un proyecto
sefialético.

En esta primer etapa se realizaron reuniones con el equipo docente dénde se
presentd el proyecto y se debatieron los contenidos de las instancias de verificacion de la
apropiacion de conceptos, mediante la elaboracién de cuestionarios con gamificacion.

Se tested con el alumnado el proceso metodolégico propuesto. Durante el disfrute
del juego e inmediatamente después del mismo se generd una exposicion dialogada para
ahondar en las respuestas conseguidas y obtener acotaciones y sugerencias del grupo.

A posteriori se analizaron los datos obtenidos para verificar la estrategia para la
elaboracion de la AWP sefalética.

Se tuvieron en cuenta los comentarios, sugerencias y opiniones intercambiadas.
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A\ Relevar datos cuantitativos y cualitativos.

@ oiscior las sehales

. Identificar, regular conductas, direccionar, orientar e
informar.

@ consulta maninlda mave s seflales Implementadas

3 - Sistema de sefiales o codigo de base

PV

@I

Definir las constantes y les del sistema

Figura 2

Capturas de pantalla de Gamificacion con Kaboot!
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2 - Relevamiento y estudio de casos similares.
El relevamiento de app similares en el mercado tuvo como objetivo generar un
proceso analitico de informacién que derivo en una sintesis de las app existentes.
Los alumnos aportaron insumos para la futura app en documentos colaborativos.
Se analizaron app similares y manuales sefaléticos para la creacién de un sistema global.
Por otro lado se analizaron los datos obtenidos para verificar la estrategia para la
elaboracion de la AWP sefialética. Como resultado puede afirmarse que:
a) Se evidenci6 en primera instancia la ausencia de app o AWP similares.
b) Se encontraron app de diferentes instituciones, especialmente de Museos, que s6lo
tienen algunos pocos puntos de contacto con la AWP, centrados en mostrar recorridos

posibles.

Portrait of Frangois |

[G] ARTWORK DESCRIPTION
£ GETTING THERE

Figura 3

App de diferentes instituciones relevadas
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DELDIA

SC El Prado
Obras Maestras
PRADO  Educacion St

Explora el triptico cerrado

GIGAPIXELS DEL BOSCO

I MUSEO NACIONAL
DE ESCULTURA

( l) INFORM.
Qﬂd) R R

COMENZAR VISITA >

mnc®

cienciasnaturales

Bienvenido al Museo Nacional de
Ciencias Naturales

[@== =csIC Felefonica

Figura 4: App de diferentes instituciones relevadas.
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3 - Definiciéon de la linea grafica.

Se definieron los signos primarios visuales que tendra la AWP, la paleta de colores
limitada, la tipografia y la estructura contenedora.

Se utilizaron pizarras colaborativas para trabajar, corregir y delinear las principales
caracteristicas visuales del proyecto.

A partir de estos lineamientos puede observarse la propuesta en el punto 4.

4 - Produccién de contenidos. Prototipado de interfaz. (UI).
Se proponen wireframes y el primer arbol de contenido que se desarrollan en los puntos 6.2

y 6.3 del presente trabajo.

v - & - @ O u W ————— | ) Ot R Gy e - 0 x

L R s ®e 7 e

Figura 5
Captura de pantalla de la pizarra colaborativa Padlet.
En ella los alumnos diseriaron posibles lineamientos graficos para el diserio de la app, y los demds

integrantes, alumnos y docentes intercambiaron comentarios y correcciones.
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Figura 6. Mapa a incorporar en la AWP

Se propuso una tipografia base para la AWP, y una serie de pictogramas para

solucionar los principales problemas a resolver durante la utilizacién de la misma.

Los ejemplos de mapas, planos y sefiales desarrollados en la practica profesional
se utilizaran en la AWP. Los alumnos podran visualizar un proyecto utilizado como
ejemplo que les permita ver y entender el funcionamiento de la AWP e imaginar el
resultado de su propio proyecto. Los planos y sefiales cargados por el alumno podran

testearse en las Auras en la etapa final.
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e

RANCHO TAXCO

Figura 7.

Ejemplo de Senal identificatoria de sector.
Los puntos 5 y 6 se desarrollaran en una etapa posterior. Se requiere para ello la

participacion de profesionales que interpreten los wireframes y programen la AWP, para

poder- en instancias futuras- testear el producto hasta su version final.
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6.2 Arquitectura Web, arbol de contenido.

El arbol web es una de las herramientas mas utiles y necesarias en la arquitectura

de la informacién. Es una de las primeras fases que se implementan a la hora de crear un

sitio. Podrfamos decir que se trata de la representacién grafica de la estructura de

navegacioén de un sitio web, con la que podemos ver de forma general y esquematica qué

informacién se ofrecera al usuario y como va a estar distribuida entre las diferentes

secciones.

El término arbol tiene que ver con su forma, que muestra diversas ramas

conectadas entre si y hojas que representan la informacién que queremos transmitir. En la

jerarquizacion de los contenidos es conveniente atenerse a las reglas establecidas por la

WW3, y utilizar la semantica de HTML 5.

BIENVENIDA
index

|

REGISTRO

|

MI CURSO
home

I

I

CUESTIONARIOS
GAMIFICACION

APUNTES

FOROS

PROYECTOS
REALIDAD LINKS
AUMENTADA

CARGA SIGNOS

CONTACTO

{QUIENES SOMOS?

— CARGAVIDEO

CARGA
SENALES

|| SIMULACION
AURA

— IN SITU

PICTOGRAMAS

PLANOS

— SENALES

MANUALES

| CORPORATIVOS

Figura 8: Arquitectura

Web, drbol de contenido.
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0.3 Prototipado de la interfaz del usuario.

El prototipado es una fase critica del diseno y desarrollo de una AWP, donde los
prototipos ayudan tanto a explorar caminos de concepto o disefio como a detectar posibles
problemas o carencias antes de empezar la fase de programacion. Asi, en funcién de su
grado de complejidad o semejanza con el disefio final, podemos distinguir entre prototipos
de baja, media o alta fidelidad.

En el caso concreto del presente proyecto se ha decidido optar por las
representaciones de baja fidelidad, también denominados wireframes. Su contenido suele
limitarse a tres cuestiones basicas, como son los grupos de contenido, la estructura de la
informacién y la descripcion y visualizacion basica de la interaccion entre el usuario y la
interfaz.

Se han disenado los siguientes wireframes:

A) Vista de inicio de sesion y bienvenida
B) Menu principal.

C) Foro de consultas.

D) Cuestionarios con Gamificacion.

E) Carga de signos:

E.1. Pictogramas

E.2. Planos

E.3. Sefales elaboradas

E.4.: Manuales corporativos.
F) Realidad aumentada.

G) Quienes Somos.

Para el disefio y elaboracion de los wireframes se utilizé el programa Illustrator.
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6.3.1 Maquetacion en baja resolucion (Wireframes).

A) Inicio de sesiéon y bienvenida:
Los alumnos deben loguearse para poder ingresar ala AWP. Se les asignara usuario
y contrasefia, que luego deberan modificar por cuestiones de seguridad. Se podran registrar

on-line o recuperar su contrasena.

Iniciar sesiéon

Usuario

contrasefia

Iniciar sesion

Registrate - Olvidaste tu contrasefia?

Figura 9: Vista de inicio de sesion y bienvenida.
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B) Menu principal:

Se presentan los contenidos de la AWP, los cuestionarios, los apuntes, los foros,
un link sobre experiencias y consejos sefialéticos, la carga de los signos a desarrollar: los
pictogramas, los planos, las sefiales los manuales, y el inicio de sus proyectos con realidad
aumentada.

También un menud de contacto con los integrantes de la catedra y quiénes somos,

dénde figuran los participantes de este proyecto.

Diserno s

Seralética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro Proyectos RA Links Carga de Signos Contacto Quienes Somos

= ) = Heluetica Medium: |
[ & & [ e = S EN

Camoe. Lastes  woouk eS%NA/)=2
R 7 | | Hevalica Lght
[ | 3 ({11‘?\ ABCOEFGHUAUWRICEURS TUVAXYZ
L arcASgIRImAAODaTSVIYT ’
‘ Bibdux  Gubidis  Coguidos Al Liva [ Caew 1234567890
— IRS%8/0-2)_
JL ' [-8] E] I =) 2 Helvetica Bol
| ) a Bold:
I». 3‘ [ a]/ @‘ (*\-J 1 [E ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Lmceza  Perumers  Blecra Astomztor Iformss  Estac onarient; abedelghijkimniiopgrstuvwxyz
& = 1234567830
"_ =) =) I T ‘ 7 " 4S5EN)=7]
e (@) (@ [0 g A A5
Al R Bz = { 2]
Joucrs Bame Tad Lbws

Taller de disefio en com
Licenciatura en disefio grafi

Facultad de Cs. de la comunicacién
Universidad Abierta Interamericana

Figura 10: Vista de menii principal
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C) Foro de consultas

Los foros estan organizados por las principales tematicas dadas durante las clases

y las consultas frecuentes realizadas por los estudiantes.

Se permite la apertura de nuevos foros respetando las consignas dadas por la

plataforma, para evitar perder el hilo de una consulta, las repeticiones y los malos

entendidos.

Mi Curso

Alumnos
Conectados

Historial
participantes

Ajustes
Preferencias

Volver

Diseno

Senalética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro ProyectosRA  Links Carga de Signos Contacto

Foro abierto a todos

Anadir un nuevo tema

Tema Comenzado por Réplicas Ultimo mensajc

Figura 11: Vista de foro de consultas.

Qllienes Somos

Creado
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D) Cuestionarios con gamificacion:

Esta seccioén tiene como objetivo acompafiar y reforzar los conceptos vertidos
durante la clase inicial del proyecto sefnalético donde se explican los alcances y objetivos
del mismo.

Durante esta clase se introduce al alumno en las problematicas a resolver,
inicialmente y mediante una linea histérica que va desde los primeros actos humanos de
marcar y sefalizar hasta los proyectos de sefialética corporativa de la actualidad. A
continuacién se puntualizan los signos participantes en esta clase de proyectos y se
proponen diferentes enfoques para abordar el proyecto.

Aqui la gamificacién juega un rol activo, con una serie de preguntas que deberan
resolver los alumnos en un tiempo determinado para poder pasar al siguiente nivel.

Se proponen diferentes cuestionarios de aproximadamente 20 preguntas. Los
alumnos participan del juego conectandose con sus celulares o computadoras, y deben
responder las respuestas correctas en el menor tiempo posible.

Hay un podio de los mejores tres participantes, los mismos obtienen un

reconocimiento que les dara beneficios a la hora de utilizar las siguientes fases.
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DisenoE}

Serialética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro ProyectosRA  Links Carga de Signos Contacto Quienes Somos

Sistemas de Sefiales o cédigo base.

14

Respuestas

1 # Definir el repertorio de formatos y tipos. 3 # Decfinir las constantes y variables del sistema.

2 # Definir la iluminacién de la sefial. # Definir el color.

Figura 12: Vista de cuestionarios con gamificacion.
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E) Carga de Signos.

E.1 Pictogramas:

En esta etapa los alumnos deberan cargar a la AWP los pictogramas generados en
un ejercicio planteado en clase.

Se propone generar nueve (9) pictogramas con tres estilos de representacion
diferentes a partir de un partido conceptual elegido.

Los pictogramas deberan responder a diferentes necesidades, como identificar,
regular conductas o simplemente informar.

Se establecera también la paleta limitada de colores a utilizar y la familia tipografica.

Los ganadores de los cuestionarios iniciales podran cargar sus signos con prioridad

y tendran acceso a las etapas siguientes.

Disenolt]

Seralética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro Proyectos RA Links Carga de Signos Contacto Quicnes Somos

Carga de Signos

Mi Curso

Alumnos Cargar aqui Pictogramas reguladores de conducta
Conectados

Historial
participantes

Ajustes

o _
Volver

Figura 13: Vista de carga de pictogramas.
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E.2 Carga de planos

También se incorporaran los planos del trabajo practico realizado en clase que
consiste en la elaboracion de diferentes planos con variados estilos de construccion, la
AWP da instrucciones precisas sobre la operatoria. Para poder avanzar al nivel siguiente
es necesario tener resueltos o muy avanzados tanto los pictogramas como los planos.

La posibilidad de avanzar hacia la implementaciéon del proyecto con RA depende
entonces de los avances de cada alumno, de las correcciones efectuadas a las propuestas y

de su participacion en las puestas en comun que se haran sobre el material entregado.

Disernolt

Senalética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro ProyectosRA  Links Carga de Signos Contacto Quienes Somos

i -
Mi Curso Aifiadir un nuevo signo
Alumnos Cargar aqui el plano orientador Vista previa
Conectados
HiStorial _
participantes h’
Ajustes .
— _
Volver

v

Figura 14: Vista de carga de planos.
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E.3 Carga de senales elaboradas:

Por dltimo se incorporan las senales construidas y propuestas para solucionar los
cinco problemas principales de un proyecto sefialético.

Las sefiales se disefian en 2D y luego se las convierte en 3D para subirlas a la AWP
para tener los objetos. Ellos seran las sefiales que se ubicaran en el espacio para simular la

propuesta mediante realidad virtual.

D ! 1 I
Senalética con realidad aumentada
Cuestionarios Apuntes Foro Proyectos RA Links Carga de Signos Contacto Quienes Somos
Carga de Signos
i a
o
Alumnos Cargar aqui Schales direccionales
Conectados
HiStOIial _
participantes
Ajustes .
L _
Volver
v

Figura 15: Vista de carga de seiales elaboradas.
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E.4 Carga de manuales corporativos:

En la etapa final, los alumnos cargan el manual normativo del proyecto. Alli deben

dejar las pautas de construccion y ubicacion de las sefiales.

Se normatizan los usos de los signos disenados, el color, la tipografia, los

pictogramas y las sefiales con sus medidas y escala humana correspondiente.

Mi Curso

Alumnos
Conectados

Historial
participantes

Ajustes
Preferencias

Volver

Disenoll

Serialética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro Proyectos RA Links Carga de Signos Contacto Quicnes Somos

Carga de Manuales corpotrativos

Afiadir un nuevo signo

Cargar aqui el Manual

Vista previa

Figura 16: Vista de carga de mannales corporativos.
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F) Realidad aumentada:

F.1 Simulaciones con Auras.

Se cargara un video que contenga un recorrido por el sitio a sefializar.

Se daran precisas instrucciones sobre los pasos a seguir y las condiciones luminicas
y técnicas para poder grabar.

Con las sefiales cargadas y ya en el sitio a sefializar se podra experimentar una

simulacion para ubicar las sefiales y probar su escala.

F.2 Realidad Aumentada z# situ.

Se recorre el sitio a sefalizar con los signos ya cargados y se ubican las sefiales en

los lugares deseados, pudiendo ajustarse su tamafo, color, textura y ubicacion relativa.

Diseno

Seralética con realidad aumentada

Cuestionarios Apuntes Foro Proyectos RA Links Carga de Signos Contacto Quienes Somos

Cargar Video

Cargar Pictograma

£ 1 TCOAS LAS PERSONAS QUE UTILICEN ESTA INSTALACION LO HACEN
Cargar Mapa | BAJO SUPROPIA RESPONSABILIOND. LA DIRECCION NO SE HACE
REPONSABLE DE LOS POSIBLES ACEIDENTES 0 DANCS FISK0S.

Cargar Sefial < T EINO ESTA PERMITIDO TENER ANIMALES EN LA ZONA
2] o Lapisciue.

N0 ESTA PERIITIOO COMER N BEBER EN LA PISCINA

'NO DEJAR A LOS NIFOS SIN VIGILAKCIA

PROHIBIDO I Comecoin s escs e ossecro e s ouss [N
TIRARSE DE 0BLY A CUALGUIERPERSONA QUE CORSIDERE CPORTUNO [
CABEZA § A

3VIGILEN LAS PROFUNDIDADES DE LA PISCINA

HORARIOS DE PISCINA

10 A 1

Figura 17: Vista de Realidad anmentada
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G) Quienes Somos:

La vista adaptada para mobile de 1a seccidon Quienes somos y las clases y contenidos
incluye el maquetado con las principales etiquetas HTML 5. Se presenta en este caso la
vista vertical que ofrecen los smartphones, que ocultan las etiquetas header y nav, dentro del
menu hamburguesa (las tres rayas a la izquierda de la barra de color en la parte superior).
Esto se produce ya que en estas vistas es necesario optimizar los contenidos y manejar

“capas” de sentido que permanecen ocultas.

)ll iCl]CS SOmos
Diseno Cédigo
ENS Pl comitica
Docentes .. e

Clases y Contenidos

Figura 18: Vista adaptada para mobile de la seccion Quienes somos.
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7. Conclusiones

Por lo expuesto, se hace evidente que hay que pensar en la construccién de
herramientas que conecten a los alumnos con los aprendizajes y que permitan espacios de
interaccion para la produccién colectiva.

Se comprueba asi la hipétesis de que la creacion de la AWP puede acompanar y
complementar la cursada de una asignatura que tenga como tematica a la sefialética y que
la realidad aumentada es una potente herramienta de simulacién que permite el testeo de
las sefales propuestas para un proyecto sefalético.

Se propone esta AWP como un complemento a las aulas virtuales, a la clases
presenciales 0 a una propuesta mixta.

El rol del docente continda siendo el de una gufa, que presenta esta herramienta
como parte de un plan integral, que no puede funcionar aisladamente.

Durante la pandemia de Covid 19 de 2020 se han acelerado los tiempos previstos
para la incorporacion de tecnologfa en las clases. Si esta situaciéon pandémica se hubiese
producido 10 o 15 afios atras, el sistema educativo se hubiese detenido, sin respuestas
posibles ante la falta de presencialidad. En esta ultima década los esfuerzos por actualizar
los contenidos y capacitar a los docentes van dando sus frutos, a eso se suma el recambio
generacional que se produce anualmente en los planteles docentes, y la lenta pero sostenida
incorporacion de la cultura digital en la sociedad.

Para cumplir los objetivos planteados, se ha seguido una metodologia basada en la
las experiencias propuestas por los principales referentes de las disciplinas que se
encuadran en el ambito proyectual y se ha logrado tener una mirada innovadora sobre el
proceso ensefnanza aprendizaje de un proyecto sefialético.

Se disefara y producird esta AWP con un objetivo claro y puntual pero también
esta claro que su uso y futuro dependen de los usuarios y la utilidad que le encuentren pues
los usuarios contradicen las predicciones, se apropian de las tecnologias encontrandole

nuevos usos y mayores beneficios.
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Por lo dicho, la AWP se creara como una solucién que no llega a su punto cdlmine,
con cada uso dado por los estudiantes, por el s6lo hecho de utilizar esta herramienta se
generaran nuevos significados y nuevos requerimientos que derivaran en una necesidad de
actualizacién permanente. Asi se desarrollara esta AWP, sabiendo que si los alumnos se
apropian de esta tecnologfa, le daran vida extra, la transformaran y requeriran nuevas

miradas que replantearan su propia existencia.
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9. Anexos
9.1 Anexo 1
Cuestionario para conocer la opinién de los alumnos.
Al finalizar la cursada del Taller de Disefio en Comunicacién Visual 1V, se les
consult6 a 13 alumnos y un docente sobre la posibilidad de incorporar una AWP, con el

objeto de conocer sus inquietudes y opiniones.

¢Aportaria algo aprender sefnalética con el apoyo de algunos juegos?

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefiar

senalética?

A continuacion se exponen las respuestas:
S.P.:
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

St

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

St

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Serfa genial.
¢Qué otro instrumento podtia tener una web app para aprender y ensefar sefialética?

Actividades en general relacionadas al tema, poder tener informacion de la sefialética en

el mundo, evaluacién para comprobar el aprendizaje de los contenidos.
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A. R
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Si por supuesto.

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

Serfa genial.

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Servirfa para los recorridos.

¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
Mas que nada el uso de medidas, que uno pueda ver las escalas y el tamafio real al

moverse alrededor del disefio.

V. T.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Sii, serfa divertido poder integrar juegos para el aprendizaje de dicho tema.

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

Teniendo en cuenta la actualidad y los avances de la tecnologia estarfa bueno incluir este
método ya que cualquier persona en cualquier momento que desee podria estar mas
informado o incluso tener mas conocimiento sobre esos avances o sobre la sefialética

misma.

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Sii re, creo que ambos métodos atrapan bastante a cualquier espectador o alumno,
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haciendo que este tenga quizas un mayor interés que viendo la informacion estatica.

¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
Para alumnos tal vez tener un sector de dudas frecuentes que pueden ser muy comunes
para aquellos que no conocen sobre senalética e incluir ejemplos graficos visuales, es
decir imagenes que ejemplifiquen el contenido puntual que se esta dando o se quiere dar,
para que en caso de no poseer la realidad virtual se pueda ver un ejemplo sobre la

informacién que se esta aprendiendo.

M. B.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Si, totalmente, quizas serfa mas facil recordar algunas cosas.

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

Si. Serfa un apoyo mas.

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Me encantarfal Serfa genial para complementar lo que sabemos
¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
Quizas recorridos con sefialética ya aplicada y ejemplos, o alguna parte con los conceptos

esenciales del tema.

S.D.B.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Sil Serfa mas facil aprender de esa manera

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?
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Si, asf se puede acceder rapidamente

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Si, serfa algo genial, llamarfa mas la atencién

¢Qué otro instrumento podtia tener una web app para aprender y ensefar sefialética?

Ejemplos e informacién

L.S.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Si, seria divertido

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

Sl

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Si, lo haria ain mas interesante

¢Qué otro instrumento podtia tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
Informacién resumida/ puntos mds importantes/cuadros acompafiado de imdgenes y

videos
M. C.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

St

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

Seria muy bueno.
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¢Incluiria realidad virtual y realidad aumentada?

Si, ayudaria a entender el contexto.

¢Qué otro instrumento podtia tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
Tal vez algin area donde puedan verse las dudas mas frecuentes sobre el tema, como las

medidas, tamafios y ejemplos para poder visualizar mejor todo

I. B.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Si, lo haria mas distendido.

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

St

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Serfa innovador.

¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefar sefialética?

Acceso a manuales completos de proyectos aplicados.

F. L

¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?
Si.

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?
Si.

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?
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Serfa muy practico para ver rapidamente como funciona el sistema generado.

¢Qué otro instrumento podtia tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
Recorridos con ejemplos, quizds referencias en tamafios/distancias. Ejemplos de qué se

debe hacer y qué no.

F. B.
¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

St

¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

St

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

Si, para poder ver el avance y los resultados

¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefar sefialética?

Quizas una guia sobre las medidas, tamano de texto, etc.

C.C.

¢Aportaria algo aprender sefalética con el apoyo de algunos juegos?

Creo que la sefialética se aprende muchisimo mejor cuando se interactia con ella, aunque
no nos demos cuenta estamos rodeados de estos simbolos.

En mi opinién cuando se plantea un juego o la interaccioén directa con los simbolos esto
hace que sean parte de uno y de su vida cotidiana, es un lenguaje donde constantemente
hay evolucién, mas cuando se plantea a la hora de jugar ya sea en grupos o de manera
individual, la construccién del simbolo y de las sefiales en nuestra cabeza nos hace

desarrollar el intelecto de una manera directa y racional.
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¢Sumarfa una web app que permita seguir los avances del proyecto?

Con respecto a la web, estos simbolos o sefiales se encuentran distribuidos en todas partes,
obviamente de manera indirecta y con un formato mas duro ya que, estamos tan
bombardeados visualmente con sefiales y simbolos hacen que la manera de jugar y
aprender pasa mucho mas desapercibido para el proyecto de aprendizaje.
Definitivamente el campo de la realidad virtual y aumentada en el campo de la sefialética

tiene 2 caracteristicas muy fuertes y muy marcadas , que son la economia y la sociedad.

¢Incluirfa realidad virtual y realidad aumentada?

A la hora de utilizar la realidad aumentada, se vislumbra cierto riesgo, por los precios que
manejan este tipo de plataformas virtuales, aunque se iran adaptando seguramente en un
futuro préximo.

Lo positivo de estas nuevas tecnologias hacen que la visualizaciéon de los elementos y las
seflales sean claras y con mayor tiempo de retenerlas y que sean legibles garantizando un
aspecto de aprendizaje elevado. Esto hace que un solo individuo tenga el acceso a estas
nuevas maneras virtuales de ver el mundo.

En cambio la realidad aumentada creo que es la solucién a estos problemas econdémicos y
esa interaccion con la sefial y las personas a la hora de ver y jugar con las sefiales, esto se
debe a que los dispositivos que poseen este tipo de plataformas son mas accesibles y

visualmente tiene un atractivo similar a la realidad virtual pero de una forma mas sencilla.

¢Qué otro instrumento podria tener una web app para aprender y ensefar sefialética?
El tema de aprender jugando es un recurso interesante tal vez para una edad mas chica, y
el tema de la realidad virtual para mas grandes, pero seria re interesante aprender de esa

manera.
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Aprender de una manera que no sea convencional (ya sea con juegos o de otra manera)
siempre va a quedar mejor grabado en el cerebro de alguien.
No entiendo muy bien como seria el tema de la web, pero la realidad virtual y aumentada

creo que sumarfan un monton.

Reflexiones de Catla Salas — Docente de Disefio 4 de la Sede Castelar

Sin duda el juego siempre aporta algo positivo al proceso de aprendizaje, habria
que buscar la forma pero me imagino algo estilo Pokemon Go e ir por la ciudad
identificando distintos tipos de sefiales y clasificindolas.

La realidad aumentada serfa de gran ayuda cuando no podemos, por alguna
circunstancia, hacer el relevamiento presencial del lugar a sefializar y tomar fotografias y
medidas.

En 2020 debido a la situacién de aislamiento, los alumnos hicieron todo el trabajo
de la cursada, el proyecto de circuito a través del recorrido que brinda Google Maps. Los
resultados fueron muy buenos y no hubo diferencia a cuando podian hacer el recorrido en
persona.

Se podrian incorporar Infografias interactivas con teoria, espacio de seleccion de

paletas de color, catalogo tipografico de familias aptas y legibles para sefialética.

Resumen de los datos obtenidos en el Anexo 1:

A partir de los datos obtenidos gracias a este cuestionario realizado durante los
modulos sincronicos de las clases durante el primer cuatrimestre de 2020, se
replantearon algunos aspectos el contenido de la AWP.

Se hizo mas hincapié en brindar informacién de primera mano:
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- Sobre estudios de casos.
- Laincorporacién de Manuales completos de proyectos sefialéticos.
- Brindar un espacio especifico sobre dudas técnicas de medidas y escalas.

- Se reclaman espacios para actividades (sean lidicas o no).

Se verifico el entusiasmo que genera un proyecto como este incluyendo
tecnologia de ultima generacion.

Un 100% del alumnado cree que serfa un buen aporte aprender sefialética con el
apoyo de algunos juegos y un porcentaje muy elevado cree conveniente la incorporacion

de una WPA a la cursada.

98



Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

9.2 Anexo 2

Plan de pruebas de la aplicacion:
En este anexo se detallan las pruebas que se han realizado para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacién. Para este proceso se ha creado y ejecutado un plan de

pruebas que ha permitido detectar y corregir algunos de los errores que puedan surgir en la

version inicial de la aplicacién.

Registrar un usuario

1. Acceder ala pantalla de acceso de la aplicacion.

2. Pulsar sobre el enlace que indica “;Todavia no
estds registrado? Accede aqui para crear tu
cuenta’.

3. Rellenar los datos del formulario.

Pulsar el botén “Crear”.

El usuario accede a la aplicacion con el usuario creado.

Cuadro 2: Registrar un usuario.

Iniciar sesidon

Disponer de un usuario registrado en la aplicacién

1. Acceder ala pantalla de acceso de la aplicacion.
2. Rellenar los campos Usuario y Contrasefia

3. Pulsar el botén “Iniciar Sesién”.

El usuario accede a la aplicacion con el usuario creado.

Cuadro 3. Iniciar sesidn.
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Crear un proyecto de RA

- Disponer de un usuario registrado en la aplicaciéon

Iniciar sesién en la aplicacidn.

Pulsar sobre el botén “Proyectos RA”

Rellenar formulario con datos informativos.

MBS NS .

Pulsar el botén “Empezar”.

]

Pulsar sobre el botén “Crear nuevo proyecto’

El usuario accede al ment de opciones de proyecto.

Cuadro 4: Crear un proyecto de RA

Incorporar un signo nuevo

- Disponer de un usuario registrado en la aplicaciéon

1. Iniciar sesion en la aplicacidn.
2. Pulsar sobre el botén “Carga de signos”

3. Pulsar sobre el botén “Anadir nuevo signo”

Visualizacion del archivo incorporado en el listado

Cuadro 5: Incorporar un signo nuevo.

100



Creacion de una Aplicacién Web Progresiva para aprender Sefialética

Obtenci6n de los apuntes requeridos

- Disponer de un usuario registrado en la aplicaciéon

1. Iniciar sesion en la aplicacidn.

2. Pulsar sobre el botén “Apuntes”
3. Seleccionar el apunte del listado.
4

Pulsar sobre el boton “Descargar Apunte”

Visualizacién del mensaje de fin de descarga.

Cuadro 6: Obtencion de los apuntes requeridos.

Cerrar sesion de la aplicaciéon

- Disponer de un usuario registrado en la aplicaciéon

Iniciar sesién en la aplicacidn.

2. Sise haaccedido desde un dispositivo mévil
pulsar sobre el botén de ment en la esquina
superior izquierda.

3. Pulsar sobre la opcién de menu “Mi perfil”.

Pulsar sobre el botén”Cerrar Sesién” en la
parte superior derecha.

Se cierra la sesién y se redirige a la pantalla de acceso a
la aplicacién.

Cuadro 7: Cerrar sesion de la aplicacion.
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