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GLOSARIO DE ABREVIATURAS Y SIGLAS

ADPIC: Acuerdo sobre los Aspectos de Propiedad Intelectual.

CC: Creative Commons

DPI: Derechos de Propiedad Intelectual.

GNU: Es un acréonimo que significa "GNU No es Unix".

IEPL.: Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual.

OMC: Organizacién Mundial de Comercio.

OMPI.: Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual.

PI: Propiedad Intelectual.

RAE: Real Academia Espafiola.

RGB: Red, Green, Black.

UISRAEL: Universidad Tecnolégica Israel.
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RESUMEN

Esta investigacion tiene por objeto el disefio de una aplicacién multimedia que servird como
herramienta de apoyo en el aprendizaje de derechos de autor en legislacién aplicada. El objeto se
planteé tras una investigacién descriptiva, que a través del método empirico — analitico y
herramientas como entrevistas, determinaron una problematica que se evidencia tanto, en el uso
de materiales educativos de tipo textual, y en el cuestionamiento de los derechos y deberes de los
estudiantes de sistemas, produccion audiovisual y disefio gréfico, frente a sus obras y las de otros
autores.

Para la fundamentacién tedrica de este trabajo, se realizd una investigacidon bibliografica que
abordd temas sobre la propiedad intelectual, derechos de autor, el proceso de disefio de
aplicaciones multimedia y andragogia, pautas para el desarrollo de materiales educativos para
adultos.

El disefio del producto multimedia se basé en el método de disefio de Bruce Archer, cuya pauta

dio como resultado la creacidon de una aplicacion de tipo manual interactivo, que ha sido validado
por expertos en las dreas de legislacion, multimedia y educacién.

PALABRAS CLAVE: Disefio, multimedia, legislacién aplicada, educacién, derechos de autor,
andragogia.
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ABSTRACT

The objective of this research is the designing of a multimedia application that will work as a
supporting tool in the copyright learning and law applied. The objective was propounded after a
descriptive research that through the empirical and analytical method, and tools such as
interviews, which determined a problem that is evident in the use of educational materials as well
as in the text application, and the doubts that the students of the careers such as system,
audiovisual production, and graphic design have about their rights and duties related to their
intellectual-works and those of other authors.

To the theoretical basis of this final project, it was necessary a bibliographic investigation that
addressed issues of the intellectual property, copyright, design process of multimedia applications
and andragogy that are patterns about development of educational materials for adults.

The multimedia product design was based on the Bruce Archer’s method design whose pattern
resulted in the creation of an application of an interactive manual type, which has been validated

by experts in the areas of laws, multimedia and education.

KEYWORDS: Design, multimedia, applied law, education, copyright, andragogy.
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INFORMACION GENERAL

- Carrera: Disefio Grafico.

- Autor: Ruth Elizabeth Jijén Mena.

- Tema: Aplicacién Multimedia de apoyo en el aprendizaje de contenidos basicos de
derechos de autor para legislacion aplicada.

- Linea de Investigacion: Cultura educacion y comunicaciéon en la perspectiva del buen vivir.

- Sublinea de Investigacién: Cultura, identidad y comunicacién, educacién y gestion. La
investigacion estd vinculada con los articulos 2, 4 y 8 del plan de desarrollo del “Buen
Vivir” de la constitucion del Ecuador.

- Fecha de presentacion: 31 de marzo de 2014.

INTRODUCCION

El presente trabajo aborda temas como los derechos de autor, la creacién de material didactico
para universitarios, y el desarrollo de aplicaciones multimedia. El tema es: “Aplicacion multimedia
de apoyo a los conocimientos basicos de derechos de autor para legislacién aplicada”.

El objetivo principal es disefiar una aplicacion multimedia que apoye el aprendizaje sobre la
propiedad intelectual, los procesos, derechos y deberes del disefiador grafico, programador vy
productor audiovisual, frente a sus obras y las de otros colegas, en la Universidad Tecnoldgica
Israel.

La principal motivacion para el desarrollo de este trabajo radica en la velocidad con la que los
medios electrdnicos difunden informacidn. La Universidad Tecnoldgica Israel educa profesionales
en sistemas, produccion de televisidn y disefo grafico, carreras que tienen como fin la creacién de
software, videos y otros productos graficos que se valen de las redes electrdnicas para su difusion.
Frente a esta nueva tendencia electrdnica, la sociedad ha creado acuerdos que fijan los deberes y
derechos de cada miembro y de su relacidn con los demas, ha estos acuerdos se les llama Leyes,
las cuales han sido redactadas en un metalenguaje o lenguaje para expertos en legislacidn,
empobreciendo el aprendizaje de quienes no se especializan en leyes tal como menciona (Ruiz,
2010) con su frase “las leyes son legibles por abogados, no por personas ni maquinas.” esto
constituye una problemadtica para los estudiantes de disefio grafico, sistemas y produccién
audiovisual, que se cuestionan puntualmente cudles son sus derechos y deberes frente a sus
creaciones y las de otros colegas.

Respecto a la metodologia se enmarcan dos métodos, el empirico — analitico y el de disefio
propuesto por Bruce Archer, los cuales aportaron a través del andlisis de herramientas de
investigacion tales como, entrevistas, a estudiantes y profesores de la asignatura de legislacion
aplicada, en la determinacion de las causas de la problematica inicial, la ausencia de materiales
multimedia y el reflejo de dudas acerca de los derechos de autor, ademas determindé los procesos,
fases, por los que atraviesa el disefio y la creacion del producto final.



En el marco tedrico se presenta una sintesis de los contenidos legislativos que se difunden en la
aplicacion multimedia, los procesos de disefio, estructuras, sonido, etc. y los principios de
educacion superior que se toman en cuenta para el desarrollo de herramientas educativas.
Finalmente se justifican todos los elementos gréficos que engloban la creacién de la aplicaciéon
multimedia asi como el proceso de validacién basado en el juicio de tres expertos que
comprenden las dreas de especializacién en legislacién, educacién, disefio y multimedia,
garantizando asi la efectividad de la aplicacién multimedia.

CONTEXTUALIZACION

El Proyecto se desarrolla en el Ecuador, en la provincia de Pichincha, Distrito Metropolitano de
Quito, concretamente en la Universidad Tecnoldgica Israel, centrando su atencidn en la educacion
universitaria y la legislacion aplicada. En colaboraciéon con la Universidad Tecnoldgica Israel se
propone la creacién de una aplicacién multimedia, que tras un analisis concienzudo del problema
pretende apoyar a través de la didactica interactiva y la optimizacién de recursos electrénicos
disponibles, como en el caso de la plataforma universitaria, los conocimientos de derechos de
autor en estudiantes de las carreras de sistemas, produccidon de television y diseifo grafico,
paralelamente y en colaboracién con expertos de la legislacién aplicada.

PLANTEAMINETO DEL PROBLEMA

La Universidad Tecnoldgica Israel es una institucion del sistema nacional de educacidn superior,
establecida en la ciudad de Quito, que desde su registro oficial en 1999 educa en varias ramas
profesionales.

Dentro del pensum académico de las diferentes carreras que conforman la Universidad
Tecnoldgica Israel, se imparte la asignatura de legislacion aplicada, donde el principal estudio
recae en la propiedad intelectual, sin embargo, la informacién impartida no centra su atencién en
casos especificos, esto constituye una problemdtica para los estudiantes de disefio grafico,
sistemas y produccidn audiovisual, que se cuestionan puntualmente cudles son sus derechos y
deberes frente a sus creaciones y las de otros colegas.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué forma la creacion de una aplicacion multimedia apoyard el aprendizaje respecto a
contenidos basicos de derechos de autor, para la asignatura de legislacién aplicada en la
Universidad Tecnoldgica Israel?

JUSTIFICACION

El trabajo es el resultado de una investigacidon acerca de los derechos de autor, la creacion de
material didactico para universitarios, y el desarrollo de aplicaciones multimedia, asi como de la
problemadtica que presenta la asignatura de legislacién aplicada. Porque segun refleja la
investigacion la asignatura de legislacién aplicada tiene como principal estudio la propiedad
intelectual, sin embargo, no cuenta con materiales audiovisuales que apoyen el aprendizaje, ni
centra la atencidn en casos especificos, esto constituye una problematica para los estudiantes de
diseio gréfico, sistemas y produccién audiovisual, que se cuestionan puntualmente cuales son sus
derechos y deberes frente a sus creaciones y las de otros colegas, asi como de los procesos de
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registro que deben atravesar sus obras, y el desconocimiento de los medios de proteccién de
derechos en linea. Para lo cual se ha dispuesto disefiar una aplicacion multimedia que constituya
una herramienta de apoyo en el aprendizaje de conocimientos bdsicos de legislacion aplicada cuyo
contenido engloba los derechos de autor, formas de registro, y uso de otras obras, dirigido a los
estudiantes en la Universidad Tecnoldgica Israel.

OBIJETIVO GENERAL

Disefiar una aplicacion multimedia que apoye el aprendizaje sobre la propiedad intelectual, los
procesos, derechos y deberes del Disefiador Grafico, Programador y Productor Audiovisual frente
a sus obras y las de otros colegas, en la Universidad Tecnolégica Israel.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Sustentar a través de la consulta de fuentes bibliograficas la teoria en base a la cual se
desarrolla el proyecto.

- Definir la metodologia apropiada para el desarrollo del proyecto, de tal forma que facilite
el aprendizaje de los derechos de autor en estudiantes de la asignatura de Legislacion

Aplicada de la Universidad Tecnoldgica Israel.

- Disefiar una aplicacion de caracter didactico sobre conocimientos bdsicos de derechos de
autor.

- Validar el producto final por medio del criterio de expertos, para garantizar la calidad y
efectividad del mismo.
METODOLOGIA

1. Tipo de Investigacion

El proyecto comprende dos tipos de investigacion: descriptiva y bibliografica.
Investigacion descriptiva

La investigacion tiene como objeto describir las situaciones, y aptitudes predominantes en
la asignatura de legislacion aplicada, describe las actividades, objetos y procesos que los
estudiantes de dicha asignatura atraviesan en el aprendizaje de los derechos de autor. La
base de esta investigacidn es la recoleccion de datos, a través de entrevistas a profesores y
estudiantes cuyos resultados extraen generalidades que contribuyen al conocimiento y
desarrollo del producto final.

Investigacion Bibliografica

El marco tedrico de la investigacion se sustenta a través de la consulta de fuentes
bibliograficas que engloban libros electrdnicos, revistas, textos varios, e internet.
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Métodos de Investigacion

Método empirico - analitico: El aporte de este método en la investigacion se asocia
principalmente con la experiencia que conlleva una relacidn entre los procesos de
aprendizaje actual y los experimentados con anterioridad. El andlisis de los resultados
comparativos que son producto de las entrevistas realizadas a estudiantes activos en la
asignatura de legislacion aplicada, asi como de un ndmero limitado de estudiantes que
terminaron el proceso de aprendizaje de la asignatura, determind, la ausencia de
materiales multimedia y reflejé dudas acerca de los derechos de autor.

Método de Disefio

Metodologia de Bruce Archer: El proyecto se enmarca dentro del diseio grafico por tanto
se hace indispensable el conocimiento de una metodologia de disefio que englobe cada
uno de los procesos por los que atraviesa la creacién del producto final. Bruce Archer
plantea tres fases: analitica, creativa y ejecutiva, estas fases corresponden a los procesos
de identificacién del problema a resolver, la programacién, recopilacién de la informacion
que se comunica en el producto final, andlisis, sintesis, desarrollo, comunicacion vy
solucidn. (Luis Rodriguez Morales, 2014).

Poblacidon y Muestra:

El proyecto se centra en los derechos de autor por lo que su aplicacidn puede englobar un
objeto de investigacidn mucho mas amplio, sin embargo, se ha limitado en primera
instancia a la “Universidad Tecnolégica Israel”.

La poblacidn esta constituida por 66 alumnos y alumnas de las carreras de disefio grafico, multimedia y
sistemas de la “Universidad Tecnoldgica Israel”. La poblacién se determind del nimero total de estudiantes
registrados en la asignatura de legislacién aplicada cuya verificacion se realizd a través de la plataforma
universitaria. Los estudiantes comprenden en su mayoria el sexo masculino.

Se considera la totalidad de la poblacion como muestra ya que el nimero total de
estudiantes registrados en dicha asignatura no supera la base minima de muestra

equivalente a 100 personas.

Herramientas de Investigacion

En concordancia con el tipo de investigacién se aplicaron herramientas tales como
entrevistas que facilitaron la determinacion del problema y el desarrollo del producto
final.

Entrevista

Las entrevistas fueron de tipo testimonial, y se utilizaron para recopilar datos,
descripciones, experiencias y conocimientos de los estudiantes, ademas se realizd una
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entrevista a los profesores que imparten la asignatura de legislacién aplicada para
determinar cudles eran los materiales de comunicacién y aprendizaje con los que cuentan.

Las entrevistas fueron el resultado de un guion semiestructurado el cual engloba un
conjunto de preguntas abiertas y modificables, es decir, que dependiendo del entrevistado
se fueron formulando preguntas adicionales a las del guion base.

Sintesis de la entrevista a estudiantes

Los estudiantes de forma general presentan dudas sobre el proceso de registro de obras,
graficas, software y multimedia.

La asignatura de legislacion aplicada maneja contenidos textuales, en su gran mayoria
documentos .pdf que engloban aspectos legislativos.

Aungue se conocen las sanciones y procesos de registro de forma general, los estudiantes
no utilizan ninguna herramienta de proteccion de derechos de autor en sus obras
difundidas en la universidad y en internet.

Sintesis de la entrevista a profesores de legislacién aplicada

Sobre la base de que los estudiantes carecen en la mayoria de los casos de formacion
juridica, la asignatura pretende que el estudiante, se acerque a las cuestiones juridicas
basicas, tiene como objetivo presentar una vision general de la problematica juridica con
la que se deberd enfrentar en el campo laboral.

La propiedad intelectual, asi como de los derechos de autor son temas que se destacan
dentro de la asignatura, sin embargo, el material grafico y multimedia es limitado y por
tanto puede parecer un reto lograr que los estudiantes recuerden a largo plazo todos los
contenidos referentes al tema.

Los contenidos de la asignatura se difunden en la plataforma universitaria, por lo que una
de las propuestas planteadas en la entrevista fue la creacién de una aplicacién en formato
.swf que englobe aspectos principales sobre los derechos de autor, formas de registro y
el uso de otras obras como una fuente adicional de consulta para los estudiantes.

Conclusidn de las entrevistas:
Las entrevistas reflejaron la necesidad de implementar como herramienta de apoyo una

aplicacion multimedia, especificamente en formato .swf, cuyo contenido debia enfocar
principalmente los derechos de autor, formas de registro y uso de otras obras.



PRESUPUESTO

Cuadro N°1: Presupuesto

Costos produccidon aplicacion Cantidad Unidad Valor Valor
multimedia Unitario total

Profesionales para la realizacion

Director de Proyecto 24 semanas 70,00 1680,00
ilustrador 5 semanas 50,00 1200,00
Diagramador 1 semana 50,00 50,00
Docente especialista en derechos de | 3 horas 10,00 30,00
autor

subtotal 2960,00

Costos de Produccion

Internet - Teléfono 5 meses 25,00 125,00
Otros insumos (papel, electricidad, | 5 meses 30,00 150,00
agua, etc.)

subtotal 275,00

Costo total 3235,00

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijon

*El valor serd solventado por el director del proyecto en su totalidad, la distribucion de la
aplicacion serd a través de la plataforma de la universidad por tanto no incurrird en ningln costo
de reproduccién.



MARCO TEOTICO

1. DERECHOS DE AUTOR

1.1 Definicidén y organismos reguladores

El articulo 8 de la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador define los derechos de autor como: “La
proteccion del derecho que recae sobre todas las obras del ingenio, en el dmbito literario o
artistico, cualquiera que sea su género, forma de expresion, mérito o finalidad. Los derechos
reconocidos por el presente titulo son independientes de propiedad del objeto material en el cual
estd incorporada la obra y su goce o ejercicio no estdn supeditados al requisito del registro o al
cumplimiento de cualquier otra formalidad.” (CONGRESO NACIONAL, 2006 - 2013).

Tras conocer la definiciéon de los derechos de autor se vuelve imprescindible el conocimiento de
los organismos reguladores de la propiedad intelectual en el Ecuador que se describen a
continuacién:

- El Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual, “/EPI, 1998/ 2000. Con Sede en Quito, el cual
pretende Propiciar proteccion y la defensa de los Derechos de Propiedad Intelectual, b)
Promover y fomentar la creacion intelectual, c) Prevenir los actos y hechos que atenten contra
DPL.” (IEPI, 2012).

- La Organizacién Mundial de Propiedad Intelectual, “OMPI: nace 1967 / vigor 1970. Vela por
derechos de creadores y titulares de la Pl mundialmente. Sede en Suiza. 177 Estados
miembros. Organismo especializado que Administra 23 Tratados Internacionales de PL.” (IEPI,

2012).

- “OMC: ADPIC”, (IEPI, 2012). Acuerdo sobre los Aspectos de Propiedad Intelectual relacionados
con el Comercio.

Las obras que estas organizaciones protegen estdn comprendidas en La ley de propiedad
Intelectual vigente como:

a)

b)

Libros, folletos, impresos, epistolarios, articulos, novelas, cuentos, poemas, crénicas,
criticas, ensayos, misivas, guiones para teatro, cinematografia, televisidn,
conferencias, discursos, lecciones, sermones, alegatos en derecho, memorias y otras
obras de similar naturaleza, expresadas en cualquier forma;

Colecciones de obras, tales como antologias o compilaciones y bases de datos de
toda clase, que por la seleccidn o disposicién de las materias constituyan creaciones
intelectuales, sin perjuicio de los derechos de autor que subsistan sobre los
materiales o datos;



c¢) Obras dramaticas y dramatico musicales, las coreografias, las pantomimas vy, en
general las obras teatrales;

d) Composiciones musicales con o sin letra;

e) Obras cinematograficas y cualesquiera otras obras audiovisuales;

f) Las esculturas y las obras de pintura, dibujo, grabado, litografia y las historietas
graficas, tebeos, comics, asi como sus ensayos o bocetos y las demds obras plasticas;

g) Proyectos, planos, maquetas y disefios de obras arquitectdnicas y de ingenieria;

h) llustraciones, graficos, mapas y disefios relativos a la geografia, la topografia, y en
general a la ciencia;

i) Obras fotograficas y las expresadas por procedimientos andlogos a la fotografia;

j) Obras de arte aplicada, aunque su valor artistico no pueda ser disociado del caracter
industrial de los objetos a los cuales estén incorporadas;

k) Programas de ordenador;y,

I) Adaptaciones, traducciones, arreglos, revisiones, actualizaciones y anotaciones;
compendios, resimenes y extractos; y, otras transformaciones de una obra,
realizadas con expresa autorizacion de los autores de las obras originales, y sin
perjuicio de sus derechos. Sin perjuicio de los derechos de propiedad industrial, los
titulos de programas y noticieros radiales o televisados, de diarios, revistas y otras
publicaciones periddicas, quedan protegidos durante un afio después de la salida del
Ultimo numero o de la comunicacidn publica del dltimo programa, salvo que se trate
de publicaciones o producciones anuales, en cuyo caso el plazo de proteccién se
extenderd a tres afios. (CONGRESO NACIONAL, 2006 - 2013).

Es conveniente agregar que segun la Ley de Propiedad intelectual del Ecuador vigente (CONGRESO
NACIONAL, 2006 - 2013) sdlo las personas naturales pueden ser autores, mas no las juridicas, pues
estas solo pueden ser titulares de derechos de autor, entendiéndose por personas naturales a
cualquier persona nacional o extranjera y por juridica a el representante de una institucién. Siendo
este el caso las organizaciones reguladoras ya mencionadas conceden dos tipos de derechos, los
morales y los patrimoniales, entendiéndose por derechos molares, el derecho de conservar la
autoria o paternidad de la obra y por derechos patrimoniales, el derecho de aprovechar vy
disponer econémicamente de la obra, es decir, traducirla, copiarla, reproducirla, presentarla
publicamente, adaptarla, etc.



A continuacién se presenta un cuadro sindptico sintetizado por el IEPI que explica el campo de
accion de la propiedad Intelectual en el Ecuador.

Cuadro N° 2: La Propiedad Intelectual

Derechos de autor | Obras literarias
y derechos conexos| Videogramas y obras cinematograficas
Fonogramas
Obras artisticas y musicales
Publicaciones periédicas
Programas de radio y television
L_Programas de ordenador
Propiedad —
Intelectual Marcas
Lemas comerciales
Signos distintivos Nombres comerciales
Propiedad Industrial Apariencias distintivas
|_Indicaciones geograficas
Patentes de invencion
Modelos de utilidad
Disefios industriales

Obtenciones
vegetales

Elaborado por: Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual, IEPI
Fuente: Areas de accién (IEPI, 2012).

1.2 Sistemas Vigentes en el Ecuador

Uno de los organismos reguladores de la propiedad intelectual en el Ecuador es la OMPI
(Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual), previo acuerdo internacional en Berna cuya
adhesidén se establece el 1 de junio de 1991 y entra en vigor el 9 de octubre de 1991 segun los
registros oficiales de la OMPI en su versidn en linea. (OMPI, 2013). Esta organizacion clasifica la
propiedad intelectual en derechos de autor, patentes y marcas, ademds existen sistemas creados
por organizaciones sin fines de lucro que facilitan la proteccion de los derechos morales del autor,
vigentes en el Ecuador. En el caso del software destacan las licencias GNU y Copyleft, otro de los
sistemas con gran relevancia respecto a las obras de disefio grafico y contenidos intelectuales, es
el sistema de Creative Commons.

A continuacién se enumeran las alternativas de proteccidn y licencia vigentes en el Ecuador que se
explicardn brevemente en esta seccidn por su extension, para luego ser traducidas detalladamente
en los contenidos del producto final.

1. Registro de propiedad intelectual
2. Registro de propiedad industrial
2.1 Registro de marca

2.2 Registro de Patente

3. Licencias GNU (GPLy LGPL)

4. Licencias Creative Commons



1.2.1 Registro de propiedad intelectual

EL organismo que se encarga de regular el registro de propiedad intelectual en el Ecuador es el
IEPI, que permite el registro de obras literarias, artisticas o cientificas. Se pone a consideracién los
articulos 28 y 33 de la propiedad intelectual donde se describen casos especiales de interés, en las
cuales se especifica que en el caso de los programas por ordenador estos seran tratados como
obras literarias y cuyo autor intelectual sera considerado el productor y en el caso de una obra
audiovisual el IEPI asumird como coautores al director, guionista, autor musical y dibujante.
(CONGRESO NACIONAL, 2006 - 2013).

Todos los autores sean nacionales o extranjeros pueden inscribir su obra en el Instituto
Ecuatoriano de Propiedad Intelectual, IEPI.

1.2.2. Registro de propiedad industrial

1.2.2.1 Registro de Marca

“Una marca es un signo distintivo,... que ayuda a los consumidores a identificar y comprar un
producto o servicio que por su cardcter y calidad, indicados por su marca unica, se adecua a sus
necesidades.” (OMPI, 2013).

Ecuador Servicios describe el proceso de registro que se resume a continuacion:

Para proteger una marca es necesaria hacer oficial su registro en el IEPI, previamente se realizara
un analisis de antecedentes “marcarios”, el cual servird para revisar todas las marcas que ya han
sido registradas y evitar futuros conflictos, se debe presentar una solicitud de registro ante la
Direcciéon Nacional de Propiedad Intelectual, IEPI, en la que se debera indicar la marca que se
desea registrar asi como los productos o servicios que se vayan a comercializar con dicha marca.
La solicitud de registro se debe presentar junto con el poder que legitima la intervencion del
abogado que lleva el trdmite. (ECUADOR SERVICOS, 2013).

1.2.2.2 Registro de Patente

Una patente es un derecho que se concede a una invencidn, a un producto o procedimiento que
soluciona algo. (OMPI, 2013).

El Art. 121. De la ley de propiedad Intelectual del Ecuador describe, “Se otorgard patente para
toda invencion, sea de productos o de procedimientos, en todos los campos de la tecnologia,
siempre que sea nueva, tenga nivel inventivo y sea susceptible de aplicacion industrial.”
(CONGRESO NACIONAL, 2006 - 2013)

1.2.3. Licencias GNU (GPL y LGPL)

La Asociacion de Software libre del Ecuador, ASLE difunde varios tipos de licencias entre ellas las

GNU, GPL (Licencia Publica General de GNU) que se establece como una licencia para paquetes de

software libre y LGPL (Licencia Publica General Reducida de GNU): Es una licencia para software
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privado que permite crear obras derivadas donde el uso, redistribucion o modificacién quedan
restringidas. (ASLE, 2013).

1.2.4. Licencias Creative Commons

Este tipo de licencias constituyen un sistema creado por “Center for the Public Domain”, cuyo
objetivo desde el 2001 es el de fortalecer el trabajo creativo que se difunde en las redes
informaticas como el internet generando un equilibrio sobre los derechos de autor.
(Creativecommons, 2013).

Existen varios tipos de licencias: las de reconocimiento CCBY que permiten retocar, mesclar,
distribuir y crear a partir de una obra, una segunda licencia es la de reconocimiento — sin obra
derivada CC BY — ND la cual permite la redistribucién, comercial o no comercial, siempre y cuando
la obra no tenga cambios y se de crédito al autor intelectual. Esta la licencia de Reconocimiento —
No Comercial — Compartir Igual CC BY-NC-SA la cual permite la distribucién, retoque y la creacién
de obras derivadas siempre y cuando se reconozca al autor intelectual en los créditos, otra es la de
reconocimiento — Compartir Igual CC BY-SA esta licencia permite re mezclar, retocar y crear obras
derivadas, incluso con fines comerciales, pero debe reconocerse al autor intelectual en los créditos
y las obras derivadas deben licenciarse bajo condiciones idénticas. (Creativecommons, 2013).

2. APLICACIONES MULTIMEDIA INTERACTIVAS

2.1 Definicion y Clasificacion

“Las aplicaciones multimedia interactivas son un sistema de codigos multiples.” (Bartolomé, 1994).

Existen dos tipos de aplicaciones, estas son las multimedia que hacen uso de textos, graficos,
sonidos, animaciones, videos, etc. y las hipertextuales que son sistemas de hipertexto que
permiten al usuario seleccionar tareas.

Bajo la opinién de (Orihuela, 1999), Las aplicaciones multimedia se clasifican por su navegacion,
finalidad y nivel de control. Las aplicaciones determinan su nivel de interactividad a través de sus
estructuras, dentro de estas estructuras se enmarcan, las de tipo lineal, rectangular, vy
jerarquizado, por su finalidad en multimedia informativos y formativos, finalmente por control se
clasifican en programas cerrados y semiabiertos. El tipo de aplicacion multimedia se determina de
acuerdo a las necesidades de comunicacién y al grupo objetivo al que va dirigido, mas adelante se
explicaran en forma breve cada una de las estructuras, puesto que estan estrechamente
relacionadas con la navegacion.

2.2 Metodologia para la autoria de sistemas multimedia.

Cuando se habla de una metodologia en el dmbito multimedia se hace referencia al riguroso
proceso que se ha de seguir para obtener el producto final, a continuacién se muestra un cuadro
qgue resume la metodologia propuesta por Leopoldo Galindo Soria, en calidad de representante de
la seccidn de estudios de posgrado e investigacién del Instituto Politécnico Nacional en México.
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Cuadro N° 3: Autoria de sistemas multimedia.

FASES N2

ACTIVIDADES

1
Definicion y
concepcion del
Sistema.

1.1 Identificacién del entorno y recopilacion de informacion.
1.2 Definicién de los objetivos globales.

1.3 Definicidn de las caracteristicas de los Usuarios.

1.4 Propuesta de contenidos.

1.5 Definicidn de los niveles y/o formas de interaccion.

1.6 Definicion de tiempos a emplear.

1.7 Definicidn de los medios a emplear.

1.8 Definicién del plan de produccién.

1.9 Identificacidn de la plataforma tecnoldgica

1.10 Elaboracién de la documentacion del analisis.

2
Disefio

2.1 Disefio de la arquitectura del sistema.

2.2 Descripcién de los contenidos.

2.3 Diseno del funcionamiento y tratamiento de los contenidos.
2.4 Elaboracion de los didlogos humano — sistema o interfaz.
2.5 Descripcién de los medios a emplear.

2.6 Descripcién del hardware y dispositivos fisicos de interaccion.
2.7 Descripcién de las herramientas del software.

2.8 Disefio de plan de actividades futuras.

2.9 Disefio de todo tipo de controles.

2.10 Elaboracién de la maqueta o prototipo.

2.11 Elaboracidn de la documentacién del disefio.

3
Produccion

3.1 Configuracién y obtencién completa de la plataforma tecnoldgica.
3.2 Realizacidn de los diversos elementos medios.

3.3 Desarrollo de los procesos y/o programas informaticos.

3.4 Realizacién de las diversas pruebas individuales.

3.5 Integracidn de todos los componentes.

4
Post produccion

4.1 Edicion.
4.2 Pruebas.

5
Liberaciony
comercializacién

5.1 Elaboracidn del Master, plantilla o molde
5.2 Impresidon y empaque del producto
5.3 Evaluacidn para la creacién de nuevas versiones.

Elaborado por: Ruth Jijon

Fuente: En base a la metodologia propuesta por Leopoldo Galindo Soria.
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2.3 Diseio de la Arquitectura

En esta subfase segln lo describe Leopoldo Galindo Soria, se debe elaborar un diagrama de los
procesos o flujos de la informacién. El diagrama debe ser claro acerca de la interaccidn entre los
diferentes elementos involucrados.

2.4 Diseio de contenido

Para Galindo Soria el desarrollo del disefio de contenido debe elaborar un guion sobre Ia
informacidn que se va a difundir, a través mapas o diagramas especificos.

Dentro del diseiio del contenido también se ha de tomar en cuenta la forma en la que se envia el
mensaje, (L. Arredondo, 2013), describe cuatro formas, se puede escribir, ilustrar, oir, e
interactuar con el mensaje.

2.4.1 Escritura:
Existen reglas para lograr una buena escritura que segin (L. Arredondo, 2013), consisten en
entender al grupo objetivo al que va dirigida la aplicacion multimedia y conocer sus verdaderas

necesidades, hacer que la escritura sea lo mas sencilla posible y finalmente asegurarse de que las
tecnologias que se utilicen sean complementos entre si.

2.4.2 Graficas (ilustraciones):

Se dice que una imagen dice mas que mil palabras, por tanto el utilizar graficas favorecerd a que el
mensaje sea mas claro y mejor entendido por su receptor. Es importante segun (L. Arredondo,
2013), crear dibujos propios, tomar fotografias, o utilizar imagenes existentes. Se debe tomar en
cuenta una sola gama de colores y ser consistentes con el contenido.

2.4.3 Animaciones:

Hay diferentes tipos de animacién que se utilizan para enriquecer y acompafiar el disefio visual.

2.4.3.1 Animacion de personajes, objetos animados.

De acuerdo a (L. Arredondo, 2013), antes de elegir un personaje se han de analizar
factores como las emociones del personaje, el movimiento, las acciones del personaje, el
estilo visual que hace referencia al color, las texturas, y demads elementos que acompafian
el disefio de la aplicacién multimedia, ademas se deben considerar factores como los
derechos de autor, puesto que si los elementos graficos que se van a utilizar, sean estos,
fotografias o ilustraciones pueden ser de dos naturalezas, de libre utilizacidon o protegidos
por lo que podrian causar problemas legales.
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2.4.3.2 Destellos y parpadeo.

(L. Arredondo, 2013), se refiere a la animacion de textos y logotipos, los elementos que se
acompafian de estos efectos, volverse hacia adentro, desaparecer, parpadear, enriquecen la
comunicacion visual.

Acerca de la animacion de textos (L. Arredondo, 2013), no recomienda la animacion o movimiento
de lineas completas de texto puesto que esto causa dificultad en su lectura, pero si se trata de un
texto corto se puede hacer uso de animaciones que involucren el cambio de color, tamafio e
incluso el texto podria aparecer como si fuera escrito en el mismo tiempo por una maquina de
escribir.

Otra de las herramientas que favorecen a la animacién es el uso de videos, que pueden ser en vivo
6 video digitalizado, esta herramienta es una forma facil de obtener graficas animadas, pero se
debe tomar en cuenta el peso y tamafio de tal forma que el espacio que necesiten en el disco no
sea muy grande e incluso requiera de otros equipos para su visualizacién.

2.4.4 Audio:

El audio o sonido es una de las herramientas que cobran importancia en la animacidn, puesto que
acompafian los movimientos y efectos visuales, (L. Arredondo, 2013), los divide en tres tipos,
musica, efectos de sonido y narracién. Cada uno de estos tipos cumple funciones especificas por
ejemplo la musica se utiliza para provocar emociones, determina el modo en el que se presenta la
informacidn visual, los efectos de sonido se aplican para destacar puntos especificos, acciones,
movimientos, y finalmente la narracién que tienen como fin expresar algin mensaje.

3. DISENO VISUAL

El disefio visual es el resultado de varios factores que se relacionan entre si y dan como resultado
una comunicacion efectiva, (L. Arredondo, 2013), separa el disefio visual en temas y estilos, estilos
de graficas, letras, uso de animaciones, y ritmo.

3.1 Temas y estilos

Un multimedia sea este una presentacién, aplicacion, etc. debe elegir un tema y un estilo, no debe
mesclar varios temas puesto que esto empobrece la comunicacién y confunde al espectador.
Antes de elegir un tema segun (L. Arredondo, 2013), se debe tomar en cuenta al grupo objetivo
cual es el estilo, las emociones y caracteristicas de la audiencia.
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(L. Arredondo, 2013), comparte cuatro tipos de temas aplicables: las caricaturas, tradicional —
lineal, alta tecnologia, y tecnoldgico, cada uno de estos temas se expresa de diferente forma, por
ejemplo, en el tema caricaturas, sera indispensable que la personalidad del personaje se
mantenga invariable, en el tema tradicional - lineal cobraran relevancia los informativos a través
del disefio mds sencillo haciendo de este el menos interesante. Si se elije el tema de alta
tecnologia cobrard importancia el arte contemporaneo de computadora, el disefio visual se puede
apoyar en texturas metalizadas y de mapas, este tema suele ser atractivo y de facil animacion.
Finalmente respecto al tecnoldgico se han de utilizar elementos como, modelos 3D del producto,
cianotipos, una de las ventajas es la forma en la que se presentan contenidos técnicos, una
animaciéon recomendable para este tema es presentar graficas sélidas que se transforman en
traslicidas.

3.2 Estilos graficos

(L. Arredondo, 2013), expresa que el estilo grafico depende de los esquemas de color y los estilos
artisticos los cuales se combinan mejor cuando ya se elige un tema o estilo, para determinar el
color se debe tomar en cuenta dos principios que sostienen que nunca se deben utilizar muchos
colores y que los colores seleccionados deben estar dentro de la misma gama cromatica. Los
colores cumplen la funcidn de separar las ideas y puntualizar cambios en la exposicién visual.

3.3 Letras
(L. Arredondo, 2013), recomienda no exceder el tamafio de las letras, lo correcto seria mantener

el tamafio tipografico de 18 a 36 puntos por debajo de las 6 a 8 lineas por pantalla.

3.4 Uso de animaciones

Las animaciones son un recurso que no se debe exagerar, solo se debe animar teniendo en cuenta
un propoésito especifico como el de generar impacto en las emociones del espectador, para instruir
sobre algun tema técnico que no se pueda explicar con efectividad en un diagrama, en el caso de
necesitar resaltar ciertas palabras para facilitar la comprensién, indicar al usuario que debe
responder a la propuesta interactiva, o sefialar el paso del tiempo y carga de los elementos, hacer
notable el cambio de seccidn a través de transiciones y en este Ultimo se pueden aplicar limpieza
de pantalla (hipes), disolver (dissolve) que consiste en la distorsidon de la imagen antes de que
aparezca la siguiente, palidecer (fade) que consiste en el cambio total de escena, cortar (cut) que
se refiere al cambio inmediato de imagen.

3.5 Ritmo lento o acelerado

El Ritmo se refiere al tiempo de exposicidon que permite al usuario aprovechar la imagen que se
presenta en la pantalla, este ritmo debe permitir que un bloque de texto pueda ser leido por lo
menos dos veces, el tiempo de una transicion debe convertirse en un indicador del tiempo real,
entre las transiciones que se pueden usar estan el disolver, que se constituye un retardo de
tiempo para cambiar de escena, el cortar que permite dos vistas de una misma escena y a la vez el
cambio repentino de un escenario a otro.
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Si se trata de una presentacion la duracién es un factor importante donde el tiempo debe rondar
los 2 a 3 minutos en una de tipo lineal, en una interactiva limitada de 5 a 6 minutos, en una de tipo
analitica o si se trata de un demo esta no debe exceder los 15 minutos, y finalmente si se trata de
una presentacion donde va a haber una discusidon y preguntas esta se pautard dentro de 30
minutos.

3.5.1 Esquema basico

La informacion que se presente ante el espectador debe ser suave, es decir que no debera tener
muchos brincos, o ser irregular. Se deben tomar en cuenta el siguiente esquema:

- Titulo
- Area de accién
- Narracion

- Dialogo

- Controles interactivos

- La utilizacién de encabezados y subtitulos, figuras adicionales, botones, letras,
fondos y texturas para intensificar la apariencia visual.

4. DISENO TECNICO

Cuadro N° 4: Disefiio técnico

DISENO TECNICO
RESOLUCION DE PANTALLA MODO DE COLOR COMPATIBILIDAD FORMATOS
RECOMENDABLES RGB PLATAFORMAS ) ]
IMAGEN AUDIO VIDEO
1024 X 768 _RED MAC
- GREEN
1280 X 1024 - RUAGIK pC BMP WAV MPG
TIFF MP3 ar
1280 X 800 PG WMA WMV
GIF ASF
800 X 600 PNG 0GG

FLV
SWF

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: En base al disefio técnico de (L. Arredondo, 2013).

5. COMUNICACION INTERACTIVA

(L. Arredondo, 2013),Comprende los conceptos de hipermediae hipertexto. El
diseio hipermedia se basa en la correcta descripciéon de los elementos que intervienen en el
mismo y aqui se enmarcan los objetos de informacién y los mecanismos de navegacion, donde los
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objetos de informacién engloban el hipertexto y los medias, y los mecanismos de navegacion al
conjunto de elementos que permiten la navegacion, tales como la interfaz de usuario y los
protocolos de navegacion.

5.1 Interaccidn

La interaccion tiene mucho que ver con la comunicacion que se forma de la relacidon de elementos

visuales que existen en el multimedia, por ejemplo en una narracién interactiva se destaca el
principio de respuesta en linea, el narrador y el usuario intercambian roles. La narracidn
interactiva no es lineal y se basa en la narrativa tradicional, la ficcidn y las herramientas digitales
pero se diferencia de la tradicional por su estructura, contenidos, roles asumidos y escenario.

La estructura tradicional tiende a ser cerrada, tiene un principio y un final, pero una estructura
interactiva es abierta, es decir que cuenta con multiples entradas y salidas, donde el usuario
decide que “camino” tomar.

Los contenidos tradicionales establecen roles definidos e inalterables donde el creativo desarrolla,

crea, el personaje actla y el usuario especta, por el contrario cuando se habla de contenido
interactivo se permite el intercambio de roles conforme se desarrollan las acciones.

5.2 Diseio de la estructura

Un proyecto multimedia es el resultado de la combinacion de objetos de texto, graficos, sonido y

video. El propdsito y mensaje que se desea comunicar son el factor mas importante al momento
de determinar la forma en la que sus componentes se presentan para convertirse en experiencias
interactivas.

La forma en la que se organiza el material en un proyecto multimedia crea impacto sobre el
usuario y el contenido.

5.2.1. NAVEGACION

Respecto a la navegacién (L. Arredondo, 2013), recomienda planificar la estructura de navegacion
puesto que esta determina las conexiones y enlaces que se deben programar para conectar las
diferentes areas de contenido. Un mapa de navegacion tiene por objeto organizar elementos y
mensajes, dar una visidon de los contenidos y funcionamiento légico de la interfaz interactiva a
través de una tabla. Cuanto mas detallado sea el disefio de un documento mejor deberia mostrar
sus objetos multimedia y describir que ocurre cuando el usuario interacciona.

Existen cuatro tipos de estructuras organizadoras utilizadas en proyectos de tipo multimedia, y
suelen combinarse, estas son la Lineal: los usuarios navegan secuencialmente, de un marco o
porcién de la informacién a otro, Jerdrquica: los usuarios navegan a través de las ramas de una
estructura de arbol a la que da forma la naturaleza ldgica del contenido. No lineal: los usuarios
navegan libremente a través del contenido del proyecto sin estar sujetos a rutas predeterminadas.
Y Compuesta: los usuarios pueden navegar libremente (no linealmente), pero en ocasiones se ven
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restringidos a presentaciones lineales de peliculas o informaciéon y/o datos criticos que pueden ser
mejor ordenados de forma jerarquica.

6. ANDRAGOGIA

“La Andragogia es la ciencia y el arte de una educacion permanente, donde el facilitador del
aprendizaje, permite incrementar el pensamiento, la autogestion, la calidad de vida y la
creatividad del participante adulto, con el propdsito de proporcionarle una oportunidad para que
logre su autorrealizacion.

La Andragogia consiste en el empleo de todos los medios y modalidades de la formacion de la
personalidad puestos a disposicion de todos los adultos sin distincion alguna, ya sea que hayan
cursado solo la ensefianza primaria o la secundaria y hasta la superior”. (Ludojoski, 1986).

(Freire, 1975), afirma que la educacidn de adultos debe ser una educacion problematizadora para
la cual los educandos, en vez de ser ddciles receptores de los depdsitos cognoscitivos, se
transformen ahora en investigadores criticos en didlogo con el educador.

(Natale, 2003), Comparte que la edad adulta tiene sub-etapas, y estas son:

= Edad Adulta Temprana (entre los 20 y 40 afios).

= Edad Adulta Intermedia (de los 40 a los 65 afos) y

= Edad Adulta Tardia (después de los 65 afios de edad)

6.1 Factores de consideracion en el campo de la Andragogia, (Olivo, 2011)

- Ejercitacidn: se memoriza el 90 % de lo que se hace, 70 % de lo que se
habla, 50 % de lo visto y oido, 30 % de lo visto, 20 % de lo oido y 10 %
de lo leido.

- Efecto: Las experiencias asociadas con resultados satisfactorios son
mejor comprendidas

- Primacia: la primera experiencia causa una impresién mas fuerte e
imborrable que las sucesivas. “es mas facil ensefiar que borrar lo
aprendido”.

18



- Intensidad: Todo aprendizaje debe asociarse a vivencias que
provoquen un impacto emocional puesto que ensefian mas.

- Utilidad: Los conocimientos aprendidos y las capacidades
desarrolladas son mejor recordadas y consolidadas si esta asociadas a
las actividades que posteriormente realizardn los estudiantes durante
el ejercicio de su profesién.

6.2 Métodos (Olivo, 2011)

- Autodiddctico: la persona define la forma, el momento y los objetivos
para su autoeducacion.

- Magistral: el hecho educativo depende del maestro.

- Interactivo: este es el mas usado, el destinatario tiene una
participacién activa y permanente.

- El aprendizaje adulto se fomenta mediante conductas y actividades de
formacion en las que se demuestre respeto, confianza y preocupacion
por el que aprende.

6.3 Teorias del aprendizaje

A través de material didactico, es preciso hacer una investigacidn sobre teorias del aprendizaje.
Nos interesamos por las teorias clasicas del aprendizaje y sus recomendaciones para el aprendizaje
virtual, por otro lado se investigd sobre andragogia, para saber cémo adecuar y transmitir los
contenidos a un publico mayor de 18 afios. Se investigaron las tres teorias clasicas del aprendizaje,
de ellas se rescataron dos que seran explicadas a continuacién porque son las que resultan utiles
para el desarrollo del proyecto.

Existen teorias que proponen variadas estrategias educativas y pueden servir como guia para
elaborar un producto que facilite la comprension de contenidos complejos.

Las tres teorias clasicas del aprendizaje son: conductista, constructivista y cognitiva. Como el
producto a desarrollar serd un manual web, se consideraran planteamientos de cada teoria sobre
el aprendizaje virtual.

La teoria conductivista del aprendizaje indica que el ser humano compone o modifica sus modos
de comportamiento por condicionamientos de estimulos y respuesta. Segun Robert Gagnéy su
Disefo Instruccional sefiala que el aprendizaje por estimulo y respuesta es solo uno de los muchos
tipos de aprendizaje con los que el ser humano se apropia de la informacién y el desarrollo de las
competencias. (Gagné, 1969) La teoria cognitivista del aprendizaje parte de la premisa de que el
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aprendizaje debe abarcar todo el conjunto de una serie de comportamientos. Esta teoria destaca
el aprendizaje que resuelve problemas, extrae conclusiones y explica procesos mas complejos. Se
integra la autorreflexién, la percepcién selectiva, las estrategias cognitivas, ideas y deseos. En la
teoria constructivista del aprendizaje indica que los sistemas cognitivos son sistemas auto
organizados, cerrados en si mismos y autorreferenciales. En este sentido no se puede dirigir o
determinar desde afuera, sino en todo caso estimular. De tal modo, que las teorias
constructivistas de aprendizaje son expresion de un cambio de tendencia en la psicologia del
aprendizaje ya que existe una insercion sociocultural de los procesos emocionales y
motivacionales. Segun la teoria del aprendizaje de laciencia del sujeto parte de Ia
premisa piensa el aprendizaje desde el sujeto, mientras que el contexto objetivo (demandas vy
estimulos) queda completamente excluidos.

En cuanto al aprendizaje virtual, el cognitivismo destaca la funcidn de la computadora para simular
un entorno de aprendizaje, que cuenta con posibilidades interactivas y una riqueza de estimulos
qgue ayudan a alcanzar los objetivos de ensefianza, en casos como cuando se necesita de una
preparacion previa antes de realizar una accién en la realidad. Esto se asemeja a las instrucciones
gue se entregaran en las secciones del producto, las cuales proveeran esquemas de secuencia y de
indicaciones a seguir para cuando el estudiante quiera registrar o usar un proyecto de disefio.

La teoria constructivista, plantea que cada uno construye su vision del mundo en su mente, a
través de “esquemas mentales”, que son representaciones de la realidad que crea en su mente, y
qgue tienen sélo partes representativas de la realidad que el individuo considera distintivas o
esenciales. El pensamiento de las personas se rige por un proceso de esquematizacién. Esta
afirmacion sustenta el tratamiento de los contenidos a transmitir a través de su transformacion
desde un texto a esquemas visuales de proceso o indicaciones. Estas representaciones se acercan
mas a los esquemas mentales que lo que seria un pdrrafo de texto, por lo cual se facilita su
comprension y aprendizaje.

En cuanto al aprendizaje virtual, el constructivismo promueve el uso del hipertexto o vinculos
entre los contenidos, que conlleva la posibilidad de que el educando controle la velocidad a la que
adquiere la informacién y en qué orden la recibe.

La teoria conductista ignora los procesos que ocurren al interior de la mente durante el
aprendizaje. En el proyecto a desarrollar se busca relacionar contenidos legales a procedimientos y
lugares que el disefiador grafico reconozca. Es decir, lograr retencion de informacidon nueva
relacionandola con informacidn antigua de la mente, para generar aprendizaje. Este objetivo se
ajusta mas a los postulados de la teoria cognoscitiva, la cual pone en consideracién el
procesamiento mental de la informacidn, las estructuras cognitivas.

Ademas, se pretende que los usuarios relacionen los contenidos a su problematica personal, que
puedan elegir qué les interesa aprender. En este sentido mentales” adaptables ante condiciones
ambiguas.

Esta teoria también define el proceso educativo como bidireccional, por eso son utiles los espacios
de opinidn para los usuarios, a través de comentarios, contacto via correo electrénico o presencial.

La inclusion de tecnologias en la ensefianza ha dado lugar a nuevos paradigmas, y con ello las
teorias clasicas de aprendizaje han evolucionado en distintas ramas. Luego de dar una resefia
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sobre cada teoria, mencionaremos su rama relacionada a la instruccidon basada en el computador
(entornos virtuales de aprendizaje).

7. DISENO DE MANUAL DIDACTICO

7.1 Definicidn

El proyecto propone la creacién de una aplicacién multimedia que se desarrolla como un manual
de apoyo en el aprendizaje de legislacion aplicada. Un manual es un conjunto de instructivos y
recomendaciones bdasicas sobre un tema, la RAE lo define como un “libro que se compendia lo mas
sustancial de una materia”.

7.2 Tipos

Un manual es una herramienta que transmite conocimientos, puesto que este documenta la
tecnologia acumulada sobre determinado tema hasta ese momento. (Alvarez, 1996). Un manual
puede contener diversa informacién y por ello se clasifica en: Manuales técnicos, administrativos,
de instrucciones, operativos, de politicas, de calidad, de planificacidon, de recomendaciones, de
funcionamiento y otros.

El manual que propone el proyecto pretende el desarrollo de un manual de instrucciones y
procedimientos que contenga caracteristicas propias de estos tipos, dar a conocer ubicaciones,
requerimientos y procesos relacionados con los derechos de autor.

7.3 Soportes

7.3.1 Infografia

El término infografia es un acrénimo de las palabras informacion, informatica y a la vez grafia que
engloba la tecnologia de la informacién y la representacién a través de graficos. (Universidad
Oberta de Catalunya, 2006). Entre los recursos de comunicacion de la infografia se encuentran el
texto, esquemas e imagenes, esta caracteristica estructural facilita la compresién de los mensajes,
estos llegan al receptor de forma visual y escrita. (Burgos, 2006).

“Se podria decir que las imagenes deben usarse en lugar de las palabras, siempre que sea posible,
porque son, o deberian ser, mas directas, concisas, atractivas y faciles de comprender e
interpretadas mas rapidamente(...) Sin embargo, hay muchos casos donde son imprescindibles
palabras e ilustraciones.” (McLEAN, 1987).

Una infografia debe basarse en un argumento y hacer uso de signos verbales e icdnicos. Toma en
cuenta el mensaje, este puede tratar secuencias, acontecimientos, procesos, puede contener
incluso informaciéon numérica. Los signos verbales deben ser codificados por el receptor por tanto
se ha de considerar si este conoce dichos cddigos. Y respecto a los signos icénicos estos deben
llevar relacidn con los objetos representados y ser reconocibles. (Burgos, 2006).

Las infografias se clasifican de acuerdo a la cantidad de informacién de mayor a menor
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complejidad en naturales con un alto nivel de abstraccién, compuesta que se caracteriza por
contextualizar informacidon y compleja es decir especializada. (Burgos, 2006).

Una infografia puede utilizarse para presentar instrucciones visuales, informacién estadistica,
explicar sucesos y el funcionamiento de las cosas, dar orientaciones espaciales, y explicar
organizaciones, conceptos y teorias. (Universidad Oberta de Catalunya, 2006).

La infografia en el desarrollo del proyecto constituye una fuente Gtil de comunicacién puesto que
la aplicacién contiene informacidn legislativa relacionada con los procesos de proteccion de obras
y derechos de autor. Se categoriza dicha infografia en complejidad media y su aplicacion se
orienta a la explicacidn de organizaciones, conceptos y procesos a través de instrucciones visuales
y textuales puesto que la aplicacidén pretende simplificar la compresién del lenguaje legislativo y a
su vez asociarlo a los procesos practicos que involucran la creacion de obras dentro del campo del
disefio grafico, la producciéon audiovisual y sistemas informaticos.

7.3.2 Esquematizacion

Un esquema es una representacion visual relacionada con el pensamiento del ser humano, puesto
gue como menciona Joan Costa, este realiza esquemas mentales para comprender mejor los
mensajes que recibe, estos esquemas mentales organizan y simplifican la informacién. Al disefiar
un esquema se debe hacer visible esta simplificacion de la informacién, es decir hacer visible lo
invisible. (Costa J. , 1998).

Una imagen de tipo esquematica tiene como fin la sintesis de informacién que a través de la
utilizacién de grafemas invita al receptor al razonamiento. (Costa J. M., 1991).

Algunos tipos de esquemas son la sefalética, mapas e infografia que cumplen con el proceso de
simplificacion de la informacidn, estas valoran los rasgos mas importantes y datos esenciales, asi el
receptor es capaz de asimilar con mayor rapidez el mensaje. Un esquema esta disefado para
aclarar y transmitir conocimientos, para ello el disefiador grafico debe ser capaz de jerarquizar los
niveles de percepcion, valiéndose de colores, formas, recuadros, flechas y otros elementos
graficos. (Costa J., 1991).

8. Soporte educativo moodle

4

El proyecto desarrolla una aplicacién en formato “.swf” la misma que tendrd como soporte la
plataforma educativa universitaria, plataforma a la que se denomina “Moodle”, que ha sido
disefiada para dar soporte educativo.

“Moodle puede instalarse en cualquier computadora en el que pueda correr PHP, y pueda soportar

una de base de datos tipo MySQL). Puede correr en Sistemas Operativos Windows y Mac y en
varios sabores (distribuciones) de Linux”. (moodle.org, 2013).
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FUNDAMENTACION DEL PRODUCTO

Tras la investigacion se determind la creacidn de una aplicacién interactiva que se identifica como
un manual sobre conocimientos basicos de derechos de autor. Esta aplicacion recoge los procesos
y conceptos que implican la proteccién de obras en el Ecuador y en el medio de difusién de la
informacién mas importante, el internet.

El desarrollo del producto final implicd la entrevista a varios estudiantes de la carrera de disefio
grafico, sistemas, y produccién audiovisual cuyo resultado reflejé dudas acerca de los procesos de
proteccién y uso de otras obras, ademds de manifestar lo tedioso que podia resultar leer los
articulos que contempla la ley de propiedad intelectual y los derechos de autor, en el caso de los
estudiantes que participan activamente en la asignatura de Legislacién aplicada en la Universidad
Tecnoldgica Israel. Asi se justifica la creacion de un manual que presenta los procesos de
proteccién y conceptos a través del uso de herramientas visuales como: iconos, esquemas e
infografia como recurso didactico.

El producto contempla cuatro secciones principales: derechos de autor, seccidén de concepto y
requisitos, registro, seccion que contempla los procesos y medios ideales para el registro de obras
a través de una secuencia de infografias interactivas, otras obras, en esta seccién se presentan
concejos practicos para el uso de obras de otros autores y un ejercicio de reconocimiento de autor
y finalmente se prevé la existencia de un glosario que contiene en orden alfabético un conjunto
de significados relacionados con el derecho de autor.

El producto final pretende simplificar los contenidos legislativos respecto al derecho de autor y de
los medios de registro vigentes en el Ecuador. Ademas establecer una estructura que organice los
contenidos legales y los jerarquice, crear un sistema de simbolos que faciliten la comprension
de los contenidos legales y simplificar el aprendizaje de los contenidos a través de
representaciones icdnicas, mapas e infografia.

El producto estd dirigido a estudiantes de las carreras de disefio grafico, sistemas y produccion
audiovisual de edades comprendidas entre los 20 a 27 afios de edad, que se encuentran entre los
semestres cinco y siete de su respectiva carrera, en la modalidad semipresencial, y participan
activamente en el campo laboral relacionado con su profesiones.

1. CARACTERISTICAS TECNICAS

La aplicacién tiene una resolucion de pantalla de 1024 x 768 pixeles, cuya informacion se ha
distribuido en escenas, su publicacién corresponde al formato .swf y su difusién utiliza como
medio la plataforma modle de la Universidad Tecnoldgica Israel.

DEFINICION DE CONTENIDOS DEL MANUAL

El manual se estructura bajo cuatro temas que se consolidan en:
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- Derechos de Autor: Esta seccidn explica brevemente los derechos que tiene el estudiante al crear
una obra o disefio.

-Registro: Engloba los sistemas de registro de obras y licencias.

- Uso de otras obras: Esta seccion pretende esclarecer a través de concejos practicos el correcto
manejo de obras de otros profesionales, da una visiéon de qué obras escoger y que factores se han
de tomar en cuenta. Ademas se apoya en un ejercicio de reconocimiento del derecho de autor que

recuerda a quien observa la importancia del derecho de autor en toda obra.

- Glosario: Abarca un conjunto de significados distribuidos en orden alfabético que pretende
despejar posibles dudas, respecto al derecho de autor.

3. DISENO DE ESTRUCTURA DEL MANUAL

El proceso de construccion de la estructura de contenidos del manual requiri6 de una
investigacion previa, donde fueron filtrados los contenidos de menor relevancia o que no tenian
relacidn con obras de disefio grafico.

Se rescatd la informacidon que guardaba relacion con las interrogantes e intereses que los
estudiantes plantearon en las entrevistas hechas al principio durante la observacion en terreno de
la carrera. De los contenidos seleccionados, se realizd una sintesis y simplificacién del lenguaje,
luego un ordenamiento segun jerarquias, para finalmente obtener cuatro categorias generales que
englobaban el resto de la informacidn recopilada para el producto. La estructura que se obtuvo
propone un recorrido de lo general a lo particular, donde los contenidos estan interrelacionados.

Mapa de Navegacion
Cuadro N° 5: Mapa de navegacion

Inicio
Ayuda Secciones Créditos
Derechos de Autor Registro Uso de otras Obras Glosario
! o Formas de Concejos Précticos Conceptos
Propiedad Definicion Proteccién y Licencia A-Z
Intelectual —
Descripcién
Desarrollo . : g
Esquema Descripcion iconica y textual.
Preguntas mas infograﬂa
Frecuentes Ejercicio de
reconocimiento
Descripcién

iconica y textual.

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijon
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3.1 Arquitectura de la informacidn

El disefio de cada seccién de la aplicacién se define a través de un bosquejo de diagramacion, las
pantallas que el espectador visualice deben mantener una estética uniforme pero diferenciada por
iconos y funcionalidad.

La primera pantalla tiene como objetivo determinar el tipo de producto en este caso un manual de

derechos de autor por lo tanto la primera imagen que se presenta es el logotipo del producto,
acompanado de la barra de precarga.

Grafico N°1: Ventana preliminar

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon

Después de cargada la informacién se dara paso al menu con cuatro secciones principales y tres
alternativas en la parte inferior derecha.

Grafico N°2: Menu principal

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijén
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Todas las secciones varian en la ubicacion de elementos interactivos mas no en el escenario con el
fin de mantener una sola unidad grafica.

Grafico N°3: Ubicacion de elementos

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijon

4. DEFINICION DEL ESTILO

4.1 Color

El color es el resultado de una investigacion sobre el manejo del color en medios electrénicos
donde se destaca el color azul como el mas utilizado en internet, segtn lo describe Miguel Angel
Fernandez en ebookred.com. El azul estd relacionado con la confianza, seguridad, inteligencia,
verdad y compromiso, estas sensaciones resultan apropiadas para el producto multimedia ya que
al tratarse de una herramienta de estudio, se relacionada directamente con dichas connotaciones.
El azul es un color que no obstruye la visibilidad y por esta razén se aplica generosamente en el
producto final, ademas segun refleja la opinién de Eva Heller, autora del libro “Psicologia del
color”, el color azul no tiene ninglin sentimiento negativo que domine sobre él. (Heller, 2005).

La aplicacién combina los colores amarillo y blanco lo cual es conveniente ya que el amarillo es
complementario del azul, genera un equilibrio visual y por su connotacién de buen animo, alegria,
asociado con la mente, el intelecto y el poder decidir, resulta apropiado para organizar las ideas y
destacarlas a través de vifietas y botones. El blanco cumple el papel de generar contraste respecto
al color azul y facilita la lectura de textos e identificacién de iconos.

Adicionalmente se han incluido en minimas proporciones los colores naranja, verde y violeta con
el objeto de separar temas o destacar pequeiios elementos. La aplicacién se divide en cuatro
secciones las cuales se diferencian por colores, blanco, verde, amarillo y naranja, colores de alto
contraste sobre el azul.
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Los colores en el producto final se aplican como sélidos, degradados y transparencias con el fin de
destacar ciertos elementos que facilitan la comprension de temas.

El modo de color en el que se distribuyen estos colores es el RGB, debido a que su visualizacion
sera digital.

Grafico N°4: Color

Colores para Secciénes  Degradados Colores Principales Degradados Transparencias

R 193

G213 R 35

B 98 G 103
B 176

R 160

G 197

& 1 R 37
G 7
B 141

R 248
G 235
=2 R 255
G 255 15%
R 227 B 255
G157 )
B 47
R 236
R 219 G 183
G 129
B 45 B 48

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon

4.2 Tipografia

La aplicacion utiliza tres tipografias: Century Gothic, Gill Sans y Myriad Pro en bold y regular en un
tamanfio de 12pt, correspondientes a la familia Sans — Serif, por su facil legibilidad, estas tipografias
tienen como caracteristica principal los palos secos y formas geométricas, que tienden a sugerir
actualidad, fuerza, potencia y dinamismo. Estas tipografias son ideales para textos corridos,
titulares, cuerpos grandes, medianos y pequefios, son muy adaptables. (Delyrarte, 2014). Estas
tipografias se diferencian en su fuerza visual y se aplican de acuerdo a esa fuerza, la aplicacion
multimedia contiene varios textos legislativos que deben ser visualmente legibles y por la fuerza
de la tipografia diferenciar entre titulos, enlaces, iconos, y texto en general, por tanto se considera
que estas tipografias cumplen con esas caracteristicas.

Las tipografias Century Gothic y Gill Sans forman parte del logotipo del producto y se les utiliza en

minima medida para titulos e iconos. El texto y sus variables aplican la tipografia Myriad Pro, que a
pesar de ser una tipografia generalizada o por defecto, tiene mayor fuerza y su aplicacién en bold

27



es mucho mas destacada, ademas esta tipografia no afecta estéticamente al producto puesto que
pertenece a la misma familia tipografica.

5. DISENO VISUAL

5.1 Marca del producto

Una marca es un titulo que concede el derecho exclusivo a la utilizacidon de un signo para la
identificacion de un producto. (Joan Costa, 2004).

Grafico N°5: Proceso creativo de logotipo

D@@@@

Derechos de autor Derechos de auter nnal ﬂ@@]”

DERECHOS DE AUTOR

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon

Grafico N°6: Logotipo final

DERECHOS DE AUTOR I

manuad

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijén
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Justificacion:

El logotipo contempla los siguientes elementos:

Bocadillo o globo:

Este elemento se presenta con un trazo lineal y sencillo, caracteristico de las historias donde se
colocan las palabras que los personajes hablan, que por la trascendencia de su representatividad
es un icono de la comunicacidn.

Letra “D”:

Este elemento tiene como fin hacer alusién al nombre del producto a la vez que su interseccién
con el globo complementa la idea de comunicacién de los derechos de autor.

Tipografia
La tipografia se combina de Gill Sans, regular y Century gothic, bold, que por su forma
redondeada, la carencia de serifas y su legibilidad crean un sentido de limpieza, dinamica y
seguridad.

Color:

Se ha combinado dos colores complementarios y de alto contraste indispensable para su
utilizacion en la web, el color azul esta relacionado con el intelecto, y el naranja con el dinamismo,
consecuentemente dos caracteristicas notables del producto al que representan.

6. ELEMENTOS DE DISENO

El disefio de la aplicacidon es el resultado de un conjunto de elementos icdnicos que se han
establecido para las diferentes secciones y botones, para su creacidn se han tomado en cuenta los
iconos estandar para representacion de términos legislativos tales como registro, uso de obras y
otras secciones como ayuda y glosario.

En el primer menu se puede observar un conjunto de cuatro botones diferenciados por colores e
iconos.
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Grafico N°7: Botones de inicio

DERECHOS
DEAUTOR

Elaborado por: Ruth Jijéon

Fuente: Ruth Jijon
El primer botén tiene forma de bocadillo, este elemento grafico se toma del logotipo del producto

y como ya se ha mencionado en la justificacion del mismo este elemento tiene como fin la
representaciéon de la comunicacién y solucién de dudas, el manual habla principalmente de los
derechos de autor, la forma que este botdn tiene lo destaca de los demds y le da mayor
importancia.

Los elementos graficos tanto como el logotipo se encierran en cuadros para dar la sensacion de
seguridad y se los diferencia por color, junto al botdn de derechos de autor se encuentra el botdn
de registro representado por un cuaderno y un visto en color verde, este icono es apropiado
puesto que el registro de obras requiere de un proceso y del cumplimiento de los requisitos para
registro, requisitos que normalmente se aprueban con un visto en una base de datos escrita o
digital.

La seccién de uso de otras obras tienen como icono una pluma, esta seccidn tiene como fin
mostrar a los estudiantes que acuerdos y licencias propician otros profesionales para el uso de sus
obras. La pluma representa la firma de acuerdos y permisos para el uso de otras obras.

o“n

Finalmente el botdn naranja que representa al glosario utiliza como imagen descriptiva una “a” y

oun
Z

una separadas por un guion dando a entender que esta seccion se organiza en orden alfabético

y que al tratarse de un glosario la informacidn que contiene es de caracter textual.

Los iconos toman en cuenta aspectos generales de los elementos a los cuales representan con el
fin de cumplir la funcién de descripcién e identificacidn.

Los botones icdnicos ademds se acompafian del texto al que representan los cuales se muestran al
seleccionar el botdn para una mayor claridad respecto a la seccidon que representan.
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Grafico N°8: Botones e iconos
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Elaborado por: Ruth Jijon

Fuente: Ruth Jijon

6.1 Personajes

La aplicacién pretende la explicacién de procesos a través de infografias para lo cual se hace
necesaria la creacidn de personajes que guien al usuario desde el pricipio hasta el fin del proceso
en el que se los emplee, ademds el personaje debe servir como un agente de identificacion con el
usuario, por lo tanto se ha creado un personaje masculino y otro femenino cuyos razgos fisicos se
han simplificado, como caracteristica emotiva los personajes se aprecian alegres, sin la intencidn
de distraer al usuario el personaje se expresa a través de simples lineas y puntos, lo que permite
centrarse en los prosesos, el personaje cumple la funcién de identificacién y reconocimiento.

Los personajes dentro de la infografia cumplen también una funcién de direccion por lo que se les
ha dotado de la habilidad de caminar, a continuacién se puede apreciar el proceso de creacion del
personaje y cada uno de los factores tomados en cuenta para su movilidad.

Cada Personaje atravesd un proceso de creacién donde se los dibujé a mano, se los escaneo y
digitalizo.

Respecto al color de los personajes se determind que fuera negro puesto que el manual tiene
como caracteristica el uso de colores de alto contraste como el naranja, el rojo, etc. al utilizar
negro se pretende saturar la imagen y centrar la atencién del espectador en el personaje y sus
acciones guia en los procesos de registro.

31



Grafico N°9: Personaje Masculino

Elaborado por: Ruth Jijén
Fuente: Ruth Jijon

Grafico N°10: Personaje Femenino

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon
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6.2 Infografias y esquemas

El manual tal como se describe en el mapa de navegacion cuenta con dos secciones donde se
aplican infografias y esquemas de los procesos de registro y de las indicaciones sobre el uso de
otras obras.

Las infografias estdn compuestas por los personajes, elementos de guia tales como flechas,
numeros, cuadros e iconos y respecto a los esquemas estos se aplican para explicar temas
relativos al derecho de autor pero indispensables en su conocimiento como en el caso de la
propiedad intelectual.

La infografia que utiliza el manual de Derechos de Autor es de tipo animada e interactiva, es decir,
que los conectores de la informacién grafica se expresan a través del movimiento, por tanto el
usuario observa detenidamente cada seccidon y es capaz de desglosar la informacidén que desee en
cada pantalla antes de pasar a la siguiente etapa de la infografia.

A continuacion se puede observar una de las pantallas infografias utilizadas en la seccién de
registro.

Grafico N°11: Pantalla

Registro de Marca
( Busqueda Fonética)

Adjunte al formulario una copia B/N del
comprobante del depésito realizado y
una copia del mismo formulario de

busqueda fonética. Entregue estos docu-
mentos en la oficina del IEPL

Elaborado por: Ruth Jijéon

Fuente: Ruth Jijon

7. DISENO DE PANTALLAS

La aplicacién inicia con una pantalla de precarga necesaria para evitar complicaciones como que la
pelicula flash no se cargue en la web, aburra al usuario y termine por cerrar la aplicacién sin verla,
la precarga mantiene informado al usuario del estado en el que se encuentra una aplicacion.
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Grafico N°12: Pantalla de precarga

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijon

Uno de los elementos mas importantes en el disefo es la marca distintiva es por eso que el
logotipo de Derechos de Autor se encuentra en la pantalla de precarga, sin embargo, esta
precarga puede resultar en ocasiones muy breve lo que ocasiona que el usuario no pueda observar
correctamente dicha marca, es por eso que se ha creado una segunda pantalla de estacidn previa
al menu principal con el logotipo y un botdn de inicio.

Grafico N°13: Pantalla previa

[

DERECHOS DE AUTOR

manual

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijo
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La pantalla de inicio es la que muestra el menu principal, la distribucion de los elementos en la
pantalla al ser de tipo cuadrada genera la sensacién de seguridad, limpieza y centra la atencién en
los elementos iconicos.

Grafico N°14: Pantalla de inicio

DERECHOS
DE AUTOR

B e

Elaborado por: Ruth Jijon

Fuente: Ruth Jijon

En la parte inferior de la pantalla del menu principal se observan, (grafico N°14), tres botones
diferenciados por su forma y distribuidos horizontalmente sobre un rectdngulo transparente, con
el fin de agruparlos, la informacidn a la que conducen estos botones es relevante, es por eso que
se han colocado en la parte inferior del menu principal. Su contenido se refiere a los créditos,
ayuda para la correcta navegacidon en la aplicacion y las restricciones a las que se sujeta la
aplicacion respecto a la licencia creative commons version 3.0 Ecuador.

El icono que representa la secciéon “ayuda” se constituye en una triada de manos de distinto
tamanfio en direcciéon vertical dispuestas dentro de un cuadrado cuya connotacidn se orienta a la
participacién segura. Esta representacion icdnica se torna idénea para esta seccidn puesto que
precisamente el objeto de la existencia de “ayuda” es asegurar que el usuario interactle o
participe correctamente con la aplicacidn y no pierda ningun detalle de la informacion.
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Grafico N°15: Icono ayuda

Elaborado por: Ruth Jijon

Fuente: Ruth Jijon

Para la seccién de “ayuda” se utiliza un esquema simplificado que describe cada uno de los
elementos de navegacion con los que el usuario interactua.

Grafico N°16: Seccién ayuda

Para navegar en la aplicacién fome en cuenta los siguientes elementos:

Clic para retroceder

Clic para avanzar
~ P

>

Flecha Guia Tipos de Botones
= a
&2

Llinks en color azul
Al Presionar Al Contacto

Propiedad Intelectual haciendo clic con el puntero del mouse

Elaborado por: Ruth Jijéon

Fuente: Ruth Jijéon

En la seccidn “créditos” se utiliza como icono el bocadillo corporativo bajo el texto, créditos, el
contenido de dicha seccion se muestra textualmente.

Respecto al botdn de licencia creative commons se ha dispuesto que al pasar el mouse sobre él se

dispare un bocadillo con las restricciones de la licencia que protege bajo el derecho de autor al
producto, aplicacién sobre derechos de autor.
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Grafico N°17: Licencia Creative Commons

© 2014 Ruth Jijon
Algunos derechos reservados.

Exceptuando las citas y contenidos de otros autores, esta
publicacion estda disponible bajo Licencia Creative
Commons Atribucion-NoComercial-Compartir Igual 3.0
Ecuador. Usted Puede copiar, distribuirexhibir la obra; y

hacer obras derivadas. (Bajo la misma licenda).

@00

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijon y Creative Commons.

De las pantallas de cada seccidn principal.

Todas las secciones se han dotado de una estética unificada que presenta un escenario en blanco
y al cual se suman distintos elementos de navegacién y texto.

Grafico N°18: Escenario genérico
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B MENU
PRINCIPAL

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon
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8. NAVEGACION

El disefio del manual es mixto, la informacién se distribuye de forma lineal y jerarquizada, en cada
seccidn el diseio se presenta unificado pero a la vez se adapta a las necesidades de cada tematica.
Un claro ejemplo es el disefio de la seccidn derechos de autor que al compararla con la de registro
suma un submenu que permite al usuario navegar con libertad y elegir la tematica de su interés.

Grafico N°19: Submenu Seccion Derechos de Autor

. ¢{Qué es el derecho de autor?

. ¢Como se obtiene el derecho de autor?

. ¢Quién es el dueno del derecho de autor?

. Derechos que otorga el derecho de autor.
. Duracion del derecho de autor.

. Tips

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijén

En la aplicacidon se han afiadido links en el texto, de color celeste, para que el usuario tenga acceso
a la informacidn complementaria, y se ha establecido una flecha guia al inicio de cada
presentacién compleja para que el usuario aunque es capaz de decir se sienta seguro de revisar la
informacidn lineal en el orden correcto como se muestra en la siguiente imagen.
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Grafico N°20: Links y flecha guia

¢ Qué es el derecho de autor?

El derecho de autor es un derecho que
forma parte de la propiedad intelectual y
tiene como fin proteger obras originales.

Elaborado por: Ruth Jijéon

Fuente: Ruth Jijon

Cada seccién cuenta con elementos de navegacion similares, los elementos de navegacién bdsicos
en la aplicacion cumplen funciones de avanzar, retroceder, ascender, descender, cerrar,
hipervinculo, e hipertexto.

9. ANIMACION

La informacion que presenta el producto final es de cardcter legislativo y se encamina a la
conceptualizacién y descripcién de procesos de registro por tanto estos se presentan de forma
dindmica a través de infografia y esquemas que por el contrario si fuesen de caracter estatico,
frente al usuario tendrian la sensacidn de aburrimiento.

Los textos e imdagenes se presentan a través de interpolaciones, transparencias, saltos y secuencias
animadas.

La animacién de elementos como botones permite al usuario reconocerlos como herramientas de
navegacion. El uso de movie clips también es un distintivo de las herramientas guia como en el
caso de flechas y personajes.

Una de las caracteristicas de las presentaciones multimedia de navegacion mixta son los “saltos”
bruscos debido a que el usuario es quien decide qué informacidén revisar a través de las
herramientas de navegacidn, sin embargo, se ha tomado en cuenta que a pesar de esa condicidn
el uso de las interpolaciones y transparencias se utilizan para determinar la entrada y salida de la
informacidn textual y grafica.
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10.SONIDO

La aplicacién cuenta con sonidos que acompafian la animacidon de los distintos elementos del
producto, para lo cual se han utilizado sonidos de distribucién libre disponibles en linea.

11.INTRODUCCION

Tras el proceso de precarga ya descrito en el punto nimero siete se han establecido una secuencia
de fotografias contenidas en una malla que se desplazan de derecha a izquierda acompanadas de
textos y una pista musical.

La introduccién cuenta con dos etapas claves, el inicio se constituye solamente por texto pues
tiene el fin de dar la bienvenida al usuario y en la segunda etapa las imagenes que se presentan en
la introduccion tienen como fin resaltar procesos creativos que resultan en obras protegidas por el
derecho de autor.

El sonido y las fotografias han sido el resultado de la colaboracién de dos creativos que han hecho
disponible sus productos para libre distribucion.

Grafico N°21: Introduccion audiovisual
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Saltar Intro

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon
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Grafico N°22: Introduccion, muestra de animacion

Saltar Intro

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon

Grafico N°23: Introduccion, imagenes

Derechos de autor

Saltar Intro

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijon
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12.PROGRAMACION Y FORMATO

La aplicacién ha sido programada en el lenguaje Action Script 2.0, dicho lenguaje se ha utilizado para
la programacién de botones, pdgina de precarga y barras de contenido textual (scroll).

La aplicacién ha sido desarrollada para apoyar en el aprendizaje de los derechos de autor para
estudiantes de la Universidad Tecnoldgica Israel y para que los estudiantes tengan acceso a dicha
aplicacién se utilizard como medio de difusién la plataforma de la universidad, Moodle, que acepta
el formato Swf.

El formado Swf se constituye en el formato por defecto del programa Adobe Flash y considerando
el requisito anterior la aplicacion se entrega en dicho formato en un tamafio de 1024 x 768 pixeles.

La aplicacién contiene dos archivos swf bajo la funcién load movie que se ha utilizado para disminuir
el peso de la aplicacién y facilitar su distribucién y carga en la plataforma universitaria.

13.EMPAQUE

El producto final apoya el aprendizaje de la asignatura de Legislacién Aplicada, por tanto se
guardard el archivo en un CD de tal forma que el docente que requiera de esta herramienta pueda
solicitarla en la universidad y asi difundirla en la plataforma. Es imprescindible entonces que el CD
gue contiene la aplicacién multimedia sea facilmente reconocible es por eso que se ha dado paso a
la creacidn de una portada y empaque.

Grafico N°24: Portada de CD
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Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijén

42



Para el disefio de la portada y empaque se han tomado en cuenta elementos como: el color, la
forma y logotipo del producto. A continuacidn se puede observar el resultado del proceso creativo.

Grafico N°21: Plano del empaque
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Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon
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VALIDACION

Objetivo: Comprobar si las estrategias y definiciones planteadas en forma inicial han sido
trasladadas en forma correcta al producto multimedia.

Seleccion de expertos (criterios)

Para el proceso de seleccion de los especialistas se ha tomado en cuenta factores como el tipo de
educacioén, area de experticia y afios de experiencia.

El producto aplicacién multimedia tiene como campo de accién el apoyo en el aprendizaje de
derechos de autor. Para su construcciéon este producto ha atravesado un proceso de investigacion,
disefo, programacion, y recopilacién de informacidn legislativa. Es evidente que al tratarse de un
producto con tales caracteristicas sea validado por expertos en las diferentes dreas que engloban
el proceso de desarrollo de la aplicacién, que en este caso, involucran a expertos en educacion
superior, multimedia, diseio y legislacion.

Perfil de expertos

Cuadro N° 6: Perfil de experto en educacion

Nombres y Apellidos Arciniegas Andrade Silvia Elena
Cédula de Identidad 171491803 -2
Perfil académico -Ingeniera en disefio grafico.

-Diplomado superior en investigacion.
-Maestria en educacion.

Experiencia -Docente Universidad Tecnoldgica Israel.
-Disefadora de seguridades IGM.
-Disefiadora permanente Industrias Aredec.
- Disefiadora en Huerto de Madisibeth.

Area de experticia Educacion Superior

Aiios de experiencia 10 afios

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon, entrevista a experto.
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Cuadro N° 7: Perfil de experto en legislacion

Nombres y Apellidos

Irma Fauz Mogro Valdez

Cédula de Identidad

0703065441

Perfil académico

Doctora y Abogada de los tribunales y jurados de la republica.

Experiencia

- Representante legislativa en Ministerio del Deporte.
- Libre ejercicio

Area de experticia

Legislacion

Aios de experiencia

7 anos

Elaborado por: Ruth Jijéon
Fuente: Ruth Jijén, entrevista a experto.

Cuadro N° 8: Perfil de experto en multimedia

Nombres y Apellidos

Diego Antonio Lara Tello

Cédula de Identidad

1002433181

Perfil académico

-Ingeniero en disefo grafico empresarial
-Master en Gerencia Educativa

Experiencia - Disefiador Multimedia
- Docente

Area de experticia Multimedia

Aiios de experiencia 11 afios

Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon, entrevista a experto.
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Diseno de instrumentos

Para construir el instrumento de evaluaciéon del producto: “Aplicacién multimedia de apoyo en el
aprendizaje de derechos de autor” se seleccionaron dos tipos de indicadores: especificos y
generales, los cuales se vieron plasmados en fichas de validacion.

Escala valorativa
Los indicadores tanto generales como especificos estan sujetos a tres niveles de
calificaciéon: muy adecuado, adecuado y poco adecuado ademds se incluye una variable de

observaciones.

Indicadores

Generales

Cientificidad, pertinencia, actualidad, aplicabilidad, novedad.

Especificos

Este tipo de indicador es diferente para cada drea de evaluacién: multimedia y disefio,
legislativa y educacion.

- Indicadores para el area multimedia y disefo: Tipo de estructura, programacion, tamafo
y adaptabilidad en pantalla, distribucion del contenido, herramientas de navegacion,

sonido, formato, colores, logotipo, compatibilidad.

- Indicadores para el darea de legislacion: Lenguaje legislativo simplificado, créditos de
autor, licencias de proteccion del producto.

- Indicadores para el area de educacion: Accesibilidad, usabilidad, nivel de interactividad,
estructura de programacion, distribucion de la informacion.

Metodologia

El tipo de validacién es, “juicio de expertos”, cuyos resultados han sido analizados individualmente
a través de los métodos analitico y cualitativo.
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Método analitico

Este método a través de examinar por partes cada uno de los elementos del producto multimedia
considerados por cada experto, permitid identificar en la validacidon general y especifica, las

falencias del producto multimedia, facilitd las correcciones puntuales y validacion final.

Método cualitativo

Las caracteristicas que se evallian en cada ficha de validacion han sido el resultado de la
investigacion tedrica de los procesos de disefio y programacién de aplicaciones multimedia de
apoyo en la educacion superior. Este método se utilizé especificamente en la formulacién de
indicadores de validacion que permitieron identificar los niveles de aceptaciéon del producto

multimedia.

Tabla con resumen de resultados

Cuadro N° 9: Resumen de resultados

Indicadores Muy Adecuado Poco
adecuado adecuado Observaciones
Respecto a la tematica legislativa
X se considera al producto como
innovador, sin embargo, desde el
Generales ) o
punto de vista tecnoldgico y al ser
comparado con otras aplicaciones,
el nivel de novedad es adecuado.
Multimedia y .
L Cumple con las expectativas
Disefno X
Educacién X Cumple con las expectativas
Legislacién X Cumple con las expectativas
Elaborado por: Ruth Jijon
Fuente: Ruth Jijon
Anilisis

Tras recolectar los resultados que se vieron reflejados en la ficha de validacién se llevé a cabo un
analisis cualitativo que constituyd un proceso de comparaciéon de resultados con el fin de
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determinar posibles errores, para la satisfaccion de cada uno de los puntos que involucran la
creaciéon de una aplicacion multimedia. El analisis de la informacién tomd en cuenta la escala
valorativa que acompafia a cada indicador, ademas de las observaciones textuales que las
acompafian. Siendo este el caso se considerd de vital importancia que los expertos evallen cada
una de las caracteristicas del producto como “muy adecuado”.

Si alguno de los indicadores se valord bajo la escala de “muy poco adecuado”, se procedid a
revisar cada una de las observaciones textuales que acompaian al indicador en la ficha de
validacién, ademas en casos especiales se recurrié a una entrevista no estructurada con el fin de
esclarecer cudles fueron las causas de dicha valoracién, corregir y conseguir que el indicador se
valore como “muy adecuado”.

CONCLUSIONES

En primer lugar es importante hablar sobre los objetivos tratados al inicio de esta investigacion y
demostrar a que se ha llegado.

Disefiar una aplicacion multimedia orientada al apoyo del aprendizaje de conocimientos bdsicos
de derechos de autor en la Universidad Tecnoldgica Israel.

Ante este objetivo se puede concluir y demostrar que desde la teoria y la metodologia se ha
podido establecer un proceso ordenado que jerarquiza y simplifica de manera eficaz los
contenidos legislativos sobre los derechos de autor, constituyéndose la aplicacion multimedia en
una herramienta de estudio, que a través de un proceso de validacién y analisis significd la
transformacidn constante de la aplicacidn hasta llegar al nivel de aprobacién de “muy adecuado”,
dentro de los aspectos legislativos, multimedia y educacion, de tal forma se garantiza la
efectividad del material multimedia y se da por finalizada la investigacién habiendo cumplido en su
totalidad con los objetivos planteados.
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RECOMENDACIONES

- Se recomienda implementar la aplicacion multimedia en el sistema Moodle de Ia
universidad como apoyo en el aprendizaje de conocimientos basicos de derechos de
autor.

- Para la implementacion de la aplicacién se han de cargar en la plataforma Moodle todos
los archivos en formato .swf que se encuentran contenidos dentro de la carpeta
“proyecto” y tomar en cuenta que el archivo principal y ejecutor se denomina index.swf.

- El contenido cuenta con enlaces externos por lo que se recomienda para su total
funcionamiento una conexidn a internet.

- El profesor puede hacer uso de la aplicacidn sin necesidad de una conexién a internet
siempre y cuando no haga uso de los enlaces externos.

- Hacer uso del menu de la aplicacidon para encontrar temas especificos que puedan ser
analizados en clase o de manera particular.

- Finalmente se han de tomar en cuenta las licencias de libre difusidon y no comercializaciéon
que establece la aplicacion a través de Creative Commons.
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Anexos

Anexo 1

Entrevista a docente: Doctor Jorge Teran, docente de legislacion aplicada en la
Universidad Tecnoldgica Israel.

Fecha: 22 de noviembre del 2013.

1.

éCual es el principal objetivo de la asignatura de legislacion aplicada?

“Sabemos que los estudiantes no tienen una formacion juridica, por eso el objetivo
principal de la asignatura es hacer que el estudiante se acerque a los temas juridicos
bdsicos, los cuales presentan una vision general de las dificultades legales a las que
posiblemente se enfrenten dentro del ejercicio de su profesion.”

La asignatura de legislacion aplicada esta orientada a ayudar a estudiantes de la
UISRAEL, de ¢qué carreras?, ipor qué?

“Tengo estudiantes de las carreras de disefio grdfico, sistemas y produccion
audiovisual, y pues en mi opinion la razon es que estas tres carreras tienen en comun
dentro de su ejercicio profesional la creacion de productos grdficos, audiovisuales,
software, etc. y en general porque las temdticas que abordan la asignatura son
genéricas”.

¢Qué tematicas se abordan en la asignatura de legislacién aplicada?

“Entre los temas de estudio se encuentran el ordenamiento juridico, el comercio,
estudio de compaiiias, legislacion laboral, la propiedad intelectual y los derechos de
autor, entre otros temas”.

éCon qué materiales educativos cuenta usted en la asignatura de legislacion
aplicada?

“El contenido de la asignatura al ser de tipo juridico se transmite al estudiante a través
de textos, documentos .pdf y diagramas”.

éQué puntos respecto a la asignatura cree usted que deban ser reforzados con
alguna herramienta adicional de estudio?

“En definitiva se deberian reforzar los conocimientos sobre la propiedad intelectual y
los derechos de autor, he tenido estudiantes con dudas sobre los procesos de registro
de obras y las formas de proteger sus artes en internet. Yo creo que seria muy
provechoso para los estudiantes algun archivo .swf ya que la informacion que se les da
como pauta de estudio se carga en la plataforma Moodle, esta plataforma acepta
archivos de formato swf y podria ser de gran ayuda que los estudiantes puedan contar
con un material de consulta un poco mds dindmico.”
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6. Sise creara un material multimedia como una herramienta adicional de aprendizaje,
équé temas cree usted que deberia contener el archivo?

“El contenido deberia enfocarse en qué son los derechos de autor, las formas de
proteccion y de registro de obras y en como se deben tomar o usar como recursos las
obras de otros autores. Estos temas son los que mds me han preguntado los
estudiantes y a veces puede ser dificil que recuerden todos los articulos que contempla
la ley y sus procesos. ”

Conclusiones de la entrevista:
La entrevista refleja la necesidad de implementar como herramienta de apoyo una aplicaciéon

multimedia, especificamente en formato .swf, cuyo contenido debia enfocar principalmente los
derechos de autor, formas de registro y uso de otras obras.
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Anexo 2

Formato de entrevista a estudiantes.
Fechas: 9 al 11 de diciembre de 2013
Numero de estudiantes que califican para ser entrevistados: 66

Numero de estudiantes que aceptan realizar la entrevista: 38

1. ¢Qué es para usted el derecho de autor?

Respuestas mds relevantes:

- “Es un derecho que tenemos todos los que hacemos creaciones con el intelecto para
proteger nuestras obras contra el mal uso, venta u otras cosas.”

- “Era un conjunto de leyes que protegen las obras que una persona crea”

- “Es un derecho que da el gobierno para que no usen mal mis creaciones o las de
otras personas”.

Analisis

Numero de estudiantes que | Niumero de estudiantes que | Numero de estudiantes que
acierta la respuesta desconoce la respuesta tienen un concepto erréneo
36 2 0
Conclusién

El 94% de los entrevistados conoce el significado de derechos de autor.

2. ¢Cree usted que es importante conocer las formas de proteccion de obras intelectuales?,
éPor qué?
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Respuestas mds relevantes:

- “Si, porque por ejemplo yo hago ilustraciones y he cargado mis imdgenes en
internet, asi que me paso que alguien mds uso mis dibujos para un afiche y como en
ese momento no sabia como proteger mis ilustraciones tuve que dejar que esa
persona se atribuya mi trabajo.”

- “Si es importante porque asi se puede evitar que otras personas se aprovechen de
muestro trabajo.”

- “Claro, al menos nosotros que constantemente estamos innovando debemos saber
las formas de proteger nuestras creaciones.”

Analisis

Numero de estudiantes que | Niumero de estudiantes que | Numero de estudiantes que
acierta la respuesta desconoce la respuesta tienen un concepto erréneo
38 0 0
Conclusién

El 100% de los entrevistados reconoce la importancia de conocer las formas de proteccidn
obras intelectuales, como medio para asegurar sus creaciones.

3. ¢En qué asignaturas del pensum académico de la universidad usted abordé temas
referentes a la propiedad intelectual y los derechos de autor?

Respuestas mas relevantes:

- “Se ha hablado de esto en la materia de redaccion cientifica, ahi se hablo de las
citas y normas Apa, en ética se vio un poco del derecho de autor y en legislacion
también se hablaron de algunas cosas generales”.

- “En legislacion aplicada y en ética”

- “Me acuerdo que vi este tema en legislacion aplicada”.
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Analisis

Numero de Observaciones
estudiantes que 37
reconocen haber
abordado el tema
Numero de De los 37
estudiantes que dice 1 estudiantes, 32
nunca haber abordado hablaron de los DI,
el tema . .,
- en legislacion
NiUmero de licad IS
estudiantes que 32 aplicaday €
abordé el tema en restante lo abordo
legislacién aplicada solo en ética. De
Numero de los 27 estudiantes
estudiantes que 27 que abordaron DI

abordod el tema en
legislacion aplicada

en ética 22
abordaron el tema
también en
legislacién
aplicada.

Conclusiones

legislacién aplicada.

* El tema derechos de autor fue abordado de forma general, enfocado a las formas de
plagio, el instituto de propiedad intelectual y sanciones.

La asignatura en la cual el mayor porcentaje de estudiantes entrevistados afirman haber
abordado el tema de los derechos de autor en forma general es la asignatura de

En la asignatura de legislacién aplicada, équé temas se abordan? ése aborda el tema
derechos de autor?

Respuestas mds relevantes:

- “Se aprenden las normas legales respecto al trabajo, las formas de comercio, la
tributacion, propiedad intelectual, entre otros.”

- “Yo aprendi sobre los tipos de compaiiias, legislacion laboral, tipos de contratos, un
poco de derechos de autor y sobre el pago de impuestos.”

- “Tratd temas sobre los derechos de los trabadores, contratos, salarios, impuestos, y
las formas de comercio, ha y también de las sanciones por plagio, no se hablé
mucho de los derechos de autor.”
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Analisis

Estudiantes que recuerdan
haber hablado de derechos
de autor de forma general

Numero de estudiantes que
afirma haber abordado
otros temas de importancia

Estudiantes que no
recuerdan los contenidos
de la asignatura

32

36

2

Conclusiones

El 85% de los entrevistados recuerda haber hablado sobre derechos de autor de forma general
en la asignatura de legislacion aplicada, el 94% comentd haber aprendido acerca de otros
temas ademas de los derechos de autor en la asignatura y apenas el 5% de los estudiantes no
recuerda ninguna temadtica abordada. Lo que evidencia que el tema de los derechos de autor
no es uno de los principales temas de estudio en la asignatura, pero que sin embargo, si

considera sus aspectos generales como parte de estudio.

5. De qué forma usted recibe o recibié el material que sirve como pauta de estudio de los

contenidos de legislacién aplicada?

Respuestas mds relevantes:

- “A través de la plataforma de la universidad, en archivos Word, .pdf y texto directo”.
- “Casi todo fue texto y hubo uno que otro esquema o cuadro conceptual.”

- “A través de los textos cargados en la plataforma.”

Analisis

Numero de estudiantes que
reconoce materiales de tipo
textual como medio

Numero de estudiantes que
reconoce el uso de
esquemas y graficos

Numero de estudiantes que
reconoce el uso
herramientas multimedia

38

10

0

Conclusiones

El 100% de los entrevistados reconoce haber utilizado como material de estudio archivos de
contenido netamente textual el 26% el uso ocasional de esquemas y graficos y el 0% identifica

algun material de tipo multimedia asiendo evidente la ausencia de dicho material.
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6. ¢éConoce usted las herramientas pertinentes para la proteccion de sus creaciones en
internet?

Respuestas mds relevantes:

- “No conozco ninguna forma, pero siempre pongo mi firma en todo lo que disefio”.

- “Si, pero lo investigué por cuenta propia y después de una mala experiencia.”

- “Si, cuando programo un sitio web tengo cuidado de agregar en la programacion el

copyright.”
Analisis
Numero de estudiantes Numero de estudiantes
que conoce las formas de | que desconoce las formas
proteccion de Dl en de proteccion de Dl en
internet internet
22 16

Conclusiones

El 58% conoce las formas de proteccion de derechos de propiedad intelectual en internet pero
ha adquirido dichos conocimientos a través de la investigacidn propia, el 42% desconoce las
formas de proteccidn en linea y las licencias que aparan las obras intelectuales.

7. éConoce usted las normativas legales para hacer uso de las obras de otros autores como
recurso para la creacion de obras derivadas?

Respuestas mds relevantes:

- “Si tomo una fotografia, un texto o cualquier cosa de otra persona debo citar o
reconocer la autoria de esa persona en los créditos de la obra, aunque a veces no

puedo usar ningun elemento de otra persona porque estdn protegidas con
licencias”.

- “No entiendo muy bien el tema.”

- “De las normativas legales no, pero si sé que siempre debo reconocer la autoria de
cualquier obra en los créditos”.
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Analisis

Numero de estudiantes
que conoce las normativas
legales

Numero de estudiantes
que desconoce las
normativas legales

Numero de estudiantes
que reconoce que debe
citar al autor de la obra

10

28

35

Conclusiones

El 27% conoce acerca de las licencias y normativas legales que se relacionan con el uso de
otras obras, el 73% no comprende muy bien el tema o simplemente ignora la existencia de
principios legales. El 92% esta seguro de que debe reconocer la autoria de otros autores pero
no esta informado sobre las licencias que protegen las obras de otros.

8. Qué recomendaciones puede aportar usted a un proyecto que pretende disefar una
aplicacion multimedia para apoyar el aprendizaje de derechos de autor?

Respuestas mds relevantes:

- “Que sea fdcil de comprender las formas de proteccion de obra, y que contenga los
pasos que se debe sequir para registrar las obras”.

“La aplicacidn debe ser dindmica y la informacidn debe ser fdcil de consultar.”

- “Debe tener una seccion de concejos que resuma lo que se puede hacer no respecto
a los derechos de autor y ademds mostrar cuales son las herramientas de proteccion
online que existen”.

Analisis

Numero de estudiantes que solicitan que el 25
contenido sea facil de comprender

Numero de estudiantes que solicitan 28
accesibilidad

Numero de estudiantes que solicitan 29
informacion sobre la proteccion online

Estudiantes que no hacen 9
recomendaciones

Conclusiones

Los estudiantes han realizado aportes que se toman en cuenta dentro del proceso de disefio de
la aplicacion multimedia, tales como, el uso de un lenguaje sencillo que permite comprender
con facilidad los temas legislativos y la difusién de contenido sobre las herramientas de
proteccion de derechos de autor online.
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Anexo 3

A continuacién se adjuntan los instrumentos de validacién que consistieron en el disefio de
cuadros de valoracién cuyas columnas contienen indicadores generales y especificos que se

n u

valoran de acuerdo a la escala de “muy adecuado”, “adecuado” y “poco adecuado”.

Indicadores especificos

Este tipo de indicador es diferente para cada area de evaluacién: multimedia y disefio,
legislativa y educacion.

- Indicadores para el area multimedia y disefio: Tipo de estructura, programacion, tamafo
y adaptabilidad en pantalla, distribucion del contenido, herramientas de navegacion,

sonido, formato, colores, logotipo, compatibilidad.

- Indicadores para el darea de legislacidon: Lenguaje legislativo simplificado, créditos de
autor, licencias de proteccién del producto.

- Indicadores para el drea de educacion: Accesibilidad, usabilidad, nivel de interactividad,
estructura de programacion, distribucion de la informacion.

Anexo 4

Indicadores Generales

Cientificidad, pertinencia, actualidad, aplicabilidad, novedad.

Firma de validacidn: de cada uno de los expertos.
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