Memorias de Anna Suburbia: creacion de un libro interactivo
multimedia como experiencia colaborativa en bibliotecas

universitarias”

Hugo Alberto Gallo

Director de la Biblioteca de la
Universidad Auténoma de Occidente,
Cali. Bibliotecologo, Universidad de
Antioquid, Medellin — Colombia.
hagallo@uao.edu.co
orcid.org/0000-0002-3892-7771

Andrés Felipe Gallego Aguilar

Magister en disefio y credcion interdctivd,
Universidad de Caldas. Comunicador
social-periodista y director del
programa “Ingenieria Multimedia” de la
Universidad Auténoma de Occidente
Cali - Colombia.

afgallego@udo.edu.co
orcid.org/0000-0003-4533-5130

Juan José Bricefio Len
Ingeniero de Multimedia, Universidad

Autonoma de Occidente, Cali — Colombia.

juan.briceno@uao.edu.co
orcid.org/0000-0002-1267-004X

Daniela Mera Castillo
Ingeniera de Multimedia, Universidad

Autonoma de Occidente, Cali — Colombia.

daniela.mera@uao.edu.co
orcid.org/0000-0002-1040-870X

Rev. Interam. Bibliot. Medellin (Colombia) Vol. 42, nimero 3/septiembre-diciembre 2019 pp. 267-276 ISSN 0120-0976 / ISSN (en linea) 2538-9866

Resumen

Las bibliotecas afrontan grandes retos y cambios, por lo que deben implementar
servicios, recursos y estrategias novedosas que permitan su transformacion en un
espacio que motive la generacion de conocimiento e innovacion. En este articulo se
analiza la remediacion que a partir de un texto literario permitio el desarrollo de una
experiencia de creacion de un libro interactivo multimedia, Memorias de Anna Suburbia,
el cual fue creado colaborativamente por estudiantes que participan del Club de
Lectura Ficciones, estudiantes del programa de Ingenieria Multimedia y el personal
de la Biblioteca de la Universidad Autonoma de Occidente Cali, Colombia; también
se expone el proceso metodologico que se llevo a cabo para generar la remediacion del
texto a los entornos digitales, ademas de una reflexion sobre el papel de las bibliotecas
como espacios que motivan el aprendizaje, la investigacion y la innovacion mediante la

incorporacion de practicas que promueven el trabajo colaborativo y el uso de la tecnologia.
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Anna Suburbia Memoirs: An
Interactive Multimedia Book
Creation as a Collaborative
Experience in University
Libraries

Abstract

Libraries face great challenges and changes, so they must
implement services, resources and innovative strategies
that allow their transformation into a space that motivates
the generation of knowledge and innovation. This article
analyzes the remediation that from a literary text allowed
the development of an interactive multimedia book creation
experience, Memorias de Anna Suburbia [Anna Suburbia Memoirs],
which was created collaboratively by students who
participate in the Ficciones Reading Club, students of the
multimedia-engineering program, and the staff of the Library
at Universidad Autéonoma de Occidente Cali, Colombia. The
document recovers the methodological process that was
carried out to generate the remediation of the text to digital
environments, as well as a reflection on the role of libraries
as spaces that motivate learning, research and innovation
through the incorporation of practices that promotes
collaborative work and the use of technology.

Keywords: Multimedia experience, creative writing,
interactive  book, innovative libraries, multimedia
development, collaborative work.

1. Introduccion

La biblioteca universitaria se concibe como un espacio
de generacion y transferencia de conocimiento para
una comunidad multidisciplinar en red. Una interfaz
dinamica que propicia el aprendizaje permanente que
va mas alla del préstamo estatico de libros y la solucion
a demandas de informacion.

Desde esta premisa, la Biblioteca de la Universidad
Autonoma de Occidente, en su Plan de Desarrollo
2012-2016 y 2016-2020, defini6 como lineas de accion
el desarrollo de actividades culturales y de lectura en
la universidad, que ayuden a la formacion integral de
todos sus usuarios, y el fomento de habitos de lectura
que permitan su apropiacion intelectual y su potencia-
lizacion como herramienta idonea para acceder a los

multiples contenidos disponibles en libros, internet, la
misma biblioteca y la cultura en general. Como parte de
esta iniciativa, desde el afio 2013 se cred el Club de Lectu-
ra Ficciones, en el que participan estudiantes de diversos
programas académicos, y que en conjunto con otras acti-
vidades busca dar cumplimiento a dichos objetivos.

Sin embargo, posicionar en la institucion este tipo
de espacios no ha sido una tarea facil, pues el capital
cultural de algunos de los estudiantes complejiza su
convocatoria y posicionamiento. Por esto, la biblioteca
ha desarrollado diferentes estrategias de promocion de
estas actividades para ampliar la participacion de los
jovenes; por ejemplo, la maraton creativa Play-On, que
convoco a un grupo de gamers de la universidad y de la
ciudad para construir un demo de videojuego que mo-
tivara la lectura a partir de una referencia de un libro,
historia, recurso o servicio de la biblioteca. La iniciativa
fue auspiciada por la biblioteca, el laboratorio de expe-
riencias interactivas Expin Media Lab y el programa de
Ingenieria Multimedia.

Este antecedente sirvi6 como referencia para poder
intervenir el club de lectura con actividades creativas
de disefio que fueron implementadas en el marco del
Play On; una de ellas enfocada en el planteamiento de
una historia que seria escrita de manera colectiva y co-
laborativa por los participantes del club de lectura, y
que se materializaria como libro interactivo digital con
el apoyo técnico de dos estudiantes del programa de
Ingenieria Multimedia en proceso de trabajo de grado.

Todaesta experiencia, sumadaalas tendencias globales,
genera en la Biblioteca de la Universidad Autonoma de
Occidente la oportunidad y la necesidad de promover
iniciativas similares que combinen tales posibilidades
de construccion colaborativa e interdisciplinar.

1.1. Contexto

No existe un estudio formal que permita reconocer
los indices de lectura en la Universidad Autonoma
de Occidente. Sin embargo, para el desarrollo de esta
propuesta se tomo una muestra de 100 estudiantes y
se indago sobre sus habitos de lectura. Mas del 60 %
manifesto que ha leido tres libros en el altimo ano, una
cifra por debajo del promedio nacional, pues segtn la
ultima encuesta de consumo cultural en Colombia una
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persona de 12 afios o mas lee 4,3 libros por aiio (DANE,
2016), que también es un promedio muy bajo y con una
tendencia a mantenerse.

La lectura como acto de decodificar, extrapolar y
comprender debe replantearse: “leer es el proceso dina-
mico-participativo de decodificacion donde un sujeto
psicologico entiende, comprende y/o interpreta un tex-
to escrito” (Almaguer-Luaiza, 2002, p. 24). Mas atn en
los tiempos actuales, donde la aproximacion al cono-
cimiento y al mundo en general se puede hacer desde
multiples ambitos; tal como lo referencia Paulo Freire
(2006), quien dice que leer es el acto que “no se ago-
ta en la descodificacion pura de la palabra escrita o del
lenguaje escrito, sino que se anticipa y se prolonga en
la inteligencia del mundo” (p. 94). Desde esta critica
al concepto de lectura tradicional que plantea Freire, se
demuestra que, en el vasto mundo digital, el video, la
multimedia, los podcast, el chat, el gif y las infografias
ofrecen toda una gama de posibilidades como plata-
formas de construccion de sentido que no se pueden
desconocer ni negar. Igual razon aplica para el disfrute
estético de la literatura llevada a otros medios diferen-
tes a la palabra escrita (remediacion).

Asi mismo, pareciera que las bibliotecas han perdido
protagonismo y hay quienes creen, de manera equivoca-
da, que yano cumplen con el rol de entregar informacion
de manera oportuna, pues esa funcion es reemplazada
de manera exhaustiva por los buscadores en linea e in-
ternet en general. No se puede negar que un usuario
avezado y con buen entrenamiento en la busqueda de
informacion puede recuperar cientos de documentos
para su proyecto de investigacion sin siquiera pasar
por la puerta de la biblioteca. La disponibilidad de
contenido libre (articulos, libros, documentos guber-
namentales, etc.) y motores de busqueda faciles de usar
(Google, Yahoo, Bing, etc.) han convencido a los usuarios
de que sus necesidades de informacion pueden ser satis-
fechas sin los recursos de la biblioteca (Shapiro, 2014).

Por supuesto este lector invertira mucho mas tiempo
del necesario para filtrar las fuentes: los articulos de
revistas cientificas de los blogs, o los cientificos de los
charlatanes. Sin embargo, siempre sera mejor contar
con un filtro realizado por especialistas de la informa-
cion, que ponga a disposicion de ese lector los recursos
mas importantes en un solo lugar, con servicios que

posibiliten su trabajo de mejor manera y herramien-
tas que potencien su uso y efectividad; asi como la
posibilidad de interactuar en un ambiente agradable,
comodo y funcional.

Ese trabajo lo sigue haciendo la biblioteca de manera
efectiva y eficiente, pero es necesario visibilizarlo mas y
acercarlo a los usuarios escépticos o reticentes.

Lo anterior visibiliza algunas de las razones del porqué
las bibliotecas han tenido que replantear muchos de
sus servicios, recursos y espacios. En pocas palabras,
repensar su quehacer. Entre muchas tendencias con
miras a evidenciar estos cambios, en el mundo biblio-
tecario se han venido implementando iniciativas que
reconfiguran este espacio y lo convierten en escenarios
como los makerspace, espacios que fomentan la creativi-
dad, la interaccion y la apropiacion de conocimientos
y del aprendizaje para toda la vida. Espacios fisicos in-
formales localizados en una comunidad o institucion
educativa donde las personas se involucran en el ha-
cer creativo (Adams-Becker, Freeman, Giesinger-Hall,
Cummins & Yuhnke, 2016).

Una biblioteca estatica que facilite informacion per se,
pero que no permita rodear esta informacion de un con-
texto practico, proactivo, filosofico y hasta emotivo,
carecera del reconocimiento dentro de su comunidad.
En un makerspace la tecnologia puede ampliarse a mu-
chos rangos, y puede ir desde el papel maché y pistolas
de silicona hasta impresoras 3D y cortadoras laser; el
incremento del acceso a mas tecnologia por parte de la
biblioteca mejora su impacto (Colegrove, 2017).

Estos makerspace pueden tomar la linea que la biblio-
teca considere mas pertinente. Pueden variar desde un
enfoque tecnologico, con impresoras 3D, cortadoras la-
ser, etc., o enfocarse en generar ambientes interactivos
especificos, orientados hacia una tematica de interés
para una biblioteca en particular. Para el caso de la
Biblioteca de la Universidad Autonoma de Occidente,
una tematica orientada a los videojuegos, los conteni-
dos digitales interactivos, la lectura y la escritura.

Para poner en marcha un espacio de estas caracteristi-
cas, se deben conocer las capacidades con que se cuenta,
y alli aparece uno de los recursos mas valiosos en el mar-
co universitario: los estudiantes, con su alta capacidad
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de ingenio y creatividad. Aprovechar su potencial fue
la razon para llevar a cabo desde el club de lectura un
sinntimero de actividades que le permitieran a la biblio-
teca ofrecer ese espacio de interaccion entre diferentes
grupos de estudiantes con intereses muy disimiles. Esta
interaccion, base del trabajo interdisciplinario, fue la
que posibilité desarrollar el libro interactivo Memorias
de Anna Suburbia.

2. Metodologia

El proceso de desarrollo del libro interactivo involucro
la conformacion de un equipo de trabajo del que parti-
ciparon estudiantes pertenecientes al club de lectura,
entre ellos dos del programa de Ingenieria Multimedia,
y personal de la biblioteca. Para su implementacion se
sigui6 una metodologia que tomo como punto de par-
tida el reconocimiento del contexto de actuacion y la
creacion en paralelo de la historia. A continuacion se
describe el proceso de trabajo colaborativo.

2.1. Desarrollo de la propuesta

A partir de las sesiones propuestas por la promotora
del club de lectura, que incluyeron la realizacion de
ciclos literarios por categorias: fantastica, terror, hé-
roes y ciencia ficcion, se inici6 el proceso de escritura
creativa con la participacion de los asistentes a dicho
espacio. Tomando como punto de partida pautas para
la escritura de cuentos y a partir de las conclusiones
de las jornadas de lluvia de ideas que se realizaron de
manera colaborativa, se concibio la historia Memorias de
Anna Suburbia.

El relato se concentra en las remembranzas de su pro-
tagonista, Anna, una anciana que presenta trastornos
de memoria y rememora algunos recuerdos que vivio
cuando era nifia. Dicha pérdida de la memoria fue pro-
ducto del tormentoso pasado que tuvo que vivir en la
ciudad de Suburbia, por lo cual, la historia se desarrolla
combinando dos tiempos: el pasado y el presente.

Este proceso definio una linea narrativa, definio per-
sonajes y configurd un espacio-tiempo para que se
crearan bocetos graficos de los personajes, que fueron
evaluados y modificados de manera grupal para su in-
corporacion en la propuesta. Todo este proceso se dio

mientras de manera paralela se alimentaba la historia
para la produccion del libro digital interactivo.

Semana a semana el equipo de desarrollo asistio al club
de lectura para conocer sus dinamicas, grados de par-
ticipacion de los estudiantes y medios utilizados para
promover la lectura en este espacio. Adicional a ello, se
realizaron entrevistas al director de la biblioteca y a la
promotora del club de lectura, para analizar los aspec-
tos concernientes al funcionamiento del club, la historia
y las experiencias respecto a la promocion de la lectura.

Posteriormente, se hicieron consultas de diferentes
aplicaciones moviles y web relacionadas con literatu-
ra e interaccion, entre las cuales se destacaron Quijote
Interactivo, Bianfa Cuentos, entre otras. Lo anterior
permiti6 reconocer el funcionamiento y la estructura
de la informacion de dichas aplicaciones, y sirvio para
plantear una propuesta que se adaptara a la necesidad
y al problema expresado por las personas involucradas
en el proyecto, teniendo en cuenta experiencias ya rea-
lizadas en este ambito.

De esta contextualizacion se pudo concluir que el club
de lectura tiene el proposito de acercar a los estudian-
tes al aprendizaje literario con un enfoque de goce y
disfrute por este arte, apoyandose en la promocion de
sus actividades en los diferentes eventos que se llevan
a cabo durante cada semestre; por ejemplo, el Picnic
literario, Halloween literario, entre otros. También la
consolidacion de una masa critica de asistentes con un
promedio de entre 6 y 10 estudiantes.

Este proceso tuvo como guia el cumplimiento de los si-
guientes propositos:

e Crear una produccion como alternativa a la lectura,
involucrando el uso de las TIC, a partir de una pro-
duccion propia generada por el club de lectura.

e Aplicar una metodologia de desarrollo centrada en
el usuario para recuperar informacion del entorno
y facilitar la creacion de un producto que incorpore
recursos multimedia para la materializacion de una
obra literaria.

e Proporcionar una herramienta a la biblioteca como
alternativa al club de lectura, para darse a conocer
y promocionar sus espacios y actividades.
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2.2. Analisis de los usuarios y perfil de usuario

Para identificar el perfil de usuario se implementaron
dos instrumentos de seguimiento: un formulario via
web, el cual fue realizado aproximadamente por 100
personas, y entrevistas presenciales, a 15 estudiantes y
miembros de la comunidad con preguntas relacionadas
con el uso de recursos literarios.

A través de los acercamientos a los usuarios, una de las
conclusiones a la que se puede llegar es que a los es-
tudiantes les gusta frecuentar sitios como la biblioteca
y las salas de computadores, pues alli encuentran un
espacio tranquilo para relajarse o concentrarse en sus
actividades; sin embargo, la mayoria no presentan un
habito de lectura de manera recurrente. La mayoria de
estudiantes ha leido un maximo de tres libros el ultimo
ano (Figura 1).

Entre 1y 3

Entre4y 6

Figura 1. Relacion de namero de libros leidos en el afio por
estudiantes de la Universidad Autonoma de Occidente.
Fuente: elaboracion propia.

En cuanto al tipo de lectura, se encontro que los estu-
diantes son motivados por historias de romanticismo,
ciencia ficcion, suspenso y libros filosoficos, ademas de
leer historias que no sean muy largas y que estén divi-
didas en sagas.

Teniendo en cuenta su relacion con la tecnologia, se
observo que los dispositivos usados con frecuencia
son tabletas, teléfonos inteligentes y portatiles, ya
que les permiten realizar sus tareas y trabajos de una
forma practica, al igual que jugar, ver peliculas y series
o revisar redes sociales.

Como se puede observar en la Figura 2, el teléfono
inteligente y el computador son los dispositivos mas
utilizados por los estudiantes y demas miembros de
la comunidad universitaria; sin embargo, en cuanto a
las preferencias para actividades de esparcimiento, se
concluyo que los usuarios prefieren el teléfono inteli-

gente y la tableta para realizar este tipo de actividades.

Teléfono

inteligente

Tableta
Computador

Consolas

Otro

0% 25% 50% 75 % 100 %

Figura 2. Porcentaje de uso de dispositivos por parte de
estudiantes de la Universidad Auténoma de Occidente.
Fuente: elaboracion propia.

Con toda la informacion anterior, se realizaron dos
infogratfias: el perfil de usuario, en el que se sinteti-
za toda la informacion de los encuestados a través
de la representacion de una estudiante ficticia de la
Universidad Autonoma de Occidente de 19 afnos y
perteneciente a la Facultad de Comunicacion Social
(Figura 3), y el mapa de proposicion de valor (Figu-
ra 4), en el que se muestran todos los problemas o
dificultades que presentan los estudiantes en relacion
con la lectura y la tecnologia y sus posibles soluciones.
Ambas referencias permitieron definir caracteristicas
propias del libro digital interactivo.

2.3. Caracterizacion del producto y definicion de
requerimientos

Con base en la informacion recopilada del publico
objetivo, se planted la experiencia de usuario que se
desarrollaria con el libro interactivo. Se describieron re-
querimientos funcionales y no funcionales del sistema,
esenciales para su caracterizacion, teniendo en cuenta
tanto lo que los usuarios esperaban de este como los
involucrados directa o indirectamente en su desarrollo.
Cada uno de estos requerimientos fueron ordenados en
una lista de acuerdo con su prioridad para la implemen-
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tacion del sistema y se seleccionaron las herramientas
mas utiles para cumplir con los requerimientos del
libro. El motor Unity fue el software utilizado para eje-
cutar y desarrollar el libro interactivo, Illustrator 2D
como programa para disenar las ilustraciones e inter-
faces graficas de la historia, Adobe Premiere y Audition
para la edicion de los videos y audios y Photoshop para
editar las imagenes. En cuanto a las herramientas de
hardware para el despliegue, se seleccionaron dispo-
sitivos moviles como celulares, tabletas y kindles con
sistema operativo Android.

LEYDY TORRES
PERFIL DE USUARIO

Mujer de 19 anos de edad. Entre tercer y cuarto
afno de estudio en la Facultad de Comunicacién
Social. Estudiante de la Universidad Auténoma
de Occidente Cali - Valle del Cauca

CONDUCTAS

Utiliza celular y computador diariamente
Anualmente lee 3 libros
No conoce el club de lectura de la Universidad

No ha utilizado libros interactivos

ACTIVIDADES

Lee literatura, textos
académicos y noticias
que sean cortas y
concisas

Recurre a espacios
como la biblioteca, sala
de computadores y la
cafeteria.

Su motivacién para
visitar la biblioteca se
debe a que es un
espacio propicio para
concentrarse y estudiar.

Figura 3. Perfil de usuario libro interactivo Universidad
Autonoma de Occidente.
Fuente: elaboracion propia.

2.4. Prototipos

El objetivo de los primeros prototipos fue definir y eva-
luar las diferentes caracteristicas del sistema tanto a
nivel funcional como a nivel de disefio. De forma grafica
se realizaron los bocetos del libro interactivo, simu-

lando la navegacion que el usuario podria llevar a cabo
en cada una de las paginas del libro, de manera que la
persona entendiera facilmente las funciones que puede
ejecutar en la aplicacion.

Creadores de
Ganancia

Uso de las TIC para el desarrollo
de la experiencia interactiva

Historias y contenidos del interés

Productos de los usuarios

y serviclos Uso de contenidos multimedia para
brindar otras alternativas de lectura

Experiencia ludica e interactiva Uso de elementos interactivos para

reducir la extension de la lectura
Desarrollo de historia
virtual interactiva

Experiencia con despliegue de

contenidos multimedia Solucién a

los dolores
Se implementa alto contenido multimedia

Se desarrolla obra literaria entretenida
y detallada

Se plantean instrucciones claras para
la interaccion con la historia

Se implementa una historia
interactiva, corta y concisa

Figura 4. Mapa de proposicion de valor del sistema.
Fuente: elaboracion propia.

Con la historia de Anna se hizo una fragmentacion del
relato para definir las ilustraciones e interacciones que
un usuario debia desarrollar para conectarse con la
propuesta. Se utiliz6 una tabla como mecanismo para
definir las escenas del libro. Un ejemplo se presenta en
la siguiente tabla (Tabla1).

Posteriormente, se realizo un mapa de navegacion, en el
que se represento la linea narrativa que referenciaba la
continuidad entre las diferentes paginas que componen
el libro, para tener una guia clara del orden y su desa-
rrollo (Figura 5).

Finalmente, se disenaron los aspectos estéticos del libro
tanto en papel como en digital. Teniendo en cuenta las
retroalimentaciones de los usuarios, obtenidas a partir
de las pruebas de usuario, se obtuvo el prototipo mas
aproximado al producto final. Este proceso de pruebas
se describe a continuacion.

Primero, se realizo un boceto de las diferentes panta-
llas de la aplicacion en forma vertical (Portrait), ya que
asi se concibi6 inicialmente. Sin embargo, al realizar
una evaluacion con los usuarios finales, se llego a la
conclusion de que la aplicacion tendria un mejor re-
sultado si el uso del libro interactivo fuera de forma
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horizontal (Landscape). A partir de un prototipo en pa-
pel que destacaba detalles de la interfaz, se construyo
su version en formato digital para evaluar aspectos es-
téticos del libro interactivo.

Segundo, paralelo al disefio de los bocetos, se definieron
las acciones segtin el mapa de navegacion: definicion
de interacciones por el usuario seguin detalles del rela-
to, mejoramiento de ilustraciones, pruebas. Se utilizo
la aplicacion Trello (Trello, 2016) para llevar a cabo
la supervision y gestion de dichas tareas, facilitando
el cumplimiento del objetivo en un tiempo adecuado.

Estas actividades fueron repartidas entre los miembros
del equipo para poder llevar a cabo el desarrollo de la
aplicacion y eran monitoreadas en reuniones separadas
por intervalos de tiempo de una o dos semanas, don-
de se asignaban las tareas que atn no estuvieran en
desarrollo, y, tercero, se hacian reuniones para revisar
los avances correspondientes, ayudar al companero a
resolver problemas y tomar decisiones pertinentes du-
rante la implementacion del proyecto final. Todas estas
actividades hacian uso de la infraestructura que la bi-
blioteca brinda a los miembros del equipo.

Tabla 1. Descripcion de interacciones segtin caracteristicas del relato.

Namero de pagina Fragmento

Tlustraciones Interacciones

Pagina 2 Se sume en sus sabanas

Seleccionar la nube de

abrazandolo como si se tratara de
un objeto invaluable o del ser mas
querido. Acostada, mirando la luz
del bombillo, una luz tenue como
hojas de otoro recuerda la manana
de primavera del afio 2226.

pensamiento para ver lo que Anna
esta recordando.

Descripcion:

e Anna abrazando el diario, recostada en la cama
y mirando el bombillo.

e Se muestra a Anna parpadeando y con una
nube de pensamiento en el que aparece escrito
el namero 2226, que corresponde al ano que esta

recordando.

Fuente: elaboracion propia.

PAGINA 1 PAGINA 2 PAGINA 3 PAGINA 4 PAGINA §

Anna leyendo el Anna recuerda ’ Recuerdos de

diario 2226

Anna llega al } Anna burla a los
supermercado robots

v
PAGINA 10 PAGINA 9 PAGINA 8 PAGINA 7 PAGINA 6
Diario con letras Encuentra diario ‘ Curinsi-dad par ‘ Apaga linterna y Recuerdos
borrosas y y mufieca fahrwlca i3 cierra el diario borrosos
tachadas. mufiecas

h 4
PAGINA 11 PAGINA 12 PAGINA 13 PAGINA 14 PAGINA 15

Leyendo el ’ Leyendo el } Anna va a casa ’ Anna descubre ’
diario parte 1. diario parte 2. de Albert que es la avtora

Anna Inés
espera a su

del diario. amigo Albert

Figura 5. Mapa de navegacion del libro interactivo Memorias de Anna Suburbia.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 6. Bocetos en papel y digitales de la interfaz del libro interactivo.

Fuente: elaboracion propia.
2.5. Evaluacion integral del sistema

Una vez se tuvo el libro interactivo final, se realizaron
15 pruebas con usuarios de la Universidad Autonoma
de Occidente y 15 usuarios externos a la institucion,
con el fin de evaluar las funcionalidades de la aplicacion
y obtener la aprobacion del producto por parte del pu-
blico objetivo. Ademas, se contactd a un grupo de cinco
personas experimentadas en el tema de usabilidad, que
de acuerdo con la norma ISO/IEC 9126 consiste en el
reconocimiento de los atributos de un producto softwa-
re relacionados con el esfuerzo necesario para su uso, y
la valoracion individual de tal uso por un conjunto de
usuarios, con el fin de encontrar posibles errores, ve-
rificar la eficiencia, el cumplimiento de los objetivos,
requerimientos y funciones del producto final.

Ademas de las pruebas del sistema mencionadas an-
teriormente, se realizaron evaluaciones para indagar
sobre aspectos de calidad en la funcionalidad del siste-
ma, para lo cual se utilizo el siguiente procedimiento: se
escogieron algunas personas, entre ellas los miembros
del equipo de desarrollo, quienes probaban la aplica-
cion, de forma que estuvieran atentas para encontrar
posibles botones que no funcionaban, elementos tacti-
les que no respondian rapidamente al toque, elementos
graficos mal ubicados y problemas de desempenio. Este
proceso permitio realizar correcciones para mejorar el
producto tanto en su facilidad de uso como en el enten-
dimiento por parte del usuario.

2.6. Lanzamiento y entrega al club de lectura

Para finalizar el proceso de desarrollo del libro interac-
tivo, Memorias de Anna Suburbia, se realizo su instalacion
en las tabletas disponibles para préstamo en la Biblioteca
de la Universidad Autonoma de Occidente.

En una de las sesiones del club de lectura se compartio
con los asistentes el libro para que pudieran explorar-
lo en su totalidad. De esta reunion se pudo observar el
interés de los estudiantes por el uso, ademas de una
cantidad considerable de preguntas sobre el funciona-
miento y la concepcion técnica.

3. Resultado final

El libro interactivo Memorias de Anna Suburbia se caracte-
riza por incorporar ilustraciones con colores terraqueos
y opacos para las escenas que representan el tiempo en
pasado y los colores vivos en las escenas que ocurren en
el presente de la historia. Cada pagina contiene peque-
fios fragmentos de la historia, ilustraciones alusivas a
esta y actividades que permiten interactuar con el con-
tenido multimedia.

El libro se encuentra ilustrado con graficos en 2D,
con los que las personas pueden interactuar en el mo-
mento en que hacen toques sobre estos. Ademas, se
presentan animaciones e instrucciones para que el
usuario pueda realizar las actividades correctas para
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continuar con las siguientes paginas de la historia.
La persona también puede interactuar en cualquier
momento con el mena de configuracion (volumen del
sonido, audio) y manipular los botones de reproducir,
pausar y detener la narracion, minimizar y maximizar
el texto de la narracion.

La estructura del libro esta conformada por un con-
junto de juegos interactivos que responden a las
caracteristicas de cada uno de los escenarios de la his-
toria y acciones puntuales para generar una conexion
con el usuario: encontrar objetos dentro de la escena,
esquivar a personajes villanos que hacen parte de la
historia, ordenar y arrastrar objetos al sitio correspon-
diente, ingresar una clave arrastrando unos nameros
hasta armar la fecha correcta, encontrar y elegir el
camino correcto y destruir elementos que aparecen y
desaparecen aleatoriamente alrededor de un entorno.
Estos procesos son necesarios para poder avanzar en
el recorrido del relato.

4. Conclusiones

Las experiencias y aprendizajes obtenidos durante el
desarrollo de las actividades mencionadas han servido
para que la Biblioteca de la Universidad Autonoma de
Occidente presente un proyecto de readecuacion de
sus espacios y redireccionamiento de algunos de sus
servicios y programas, asi como del desarrollo de colec-
ciones alternativas. Este espacio tomara la orientacion
tedrica que rigen los makerspace, en tanto espacios de
interaccion, creacion y aprendizaje colaborativo, pero
se le dara un enfoque integrador de los programas de
promocion de lectura que desarrolla la biblioteca.

Cabe destacar la importancia del trabajo colaborativo
como parte del vinculo entre tecnologia y tradicion. En
el ambito bibliotecario ha venido cobrando relevancia
en los altimos anos, tanto para el enganche de los usua-
rios como para el uso por parte de la biblioteca en sus
programas. A partir de experiencias como la anterior, se
plantea la creacion de espacios alternativos de interac-
cion, como por ejemplo el GameLab, iniciativa donde
los estudiantes del club de lectura puedan enriquecer
las historias con videojuegos y el planteamiento de ex-
periencias ladicas con la lectura. Un atractivo mas de
la biblioteca para atraer a los no lectores de literatura
impresa y tratar de engancharlos con ella.

La biblioteca ha sido y es un espacio de creacion. Sin
embargo, esa creacion ha estado en gran medida supe-
ditada a un formato y a una sola manera de mediacion:
la lectura del material impreso. Historicamente las
bibliotecas cumplieron ese rol de proveedores de infor-
macion en formato impreso de manera eficiente, pero
en gran medida centrando la funcion pedagogica en los
contenidos, no en los lectores. Por supuesto los tiempos
han cambiado, el libro impreso ya no es el tinico soporte
que las bibliotecas manejan para la transferencia de in-
formacion. Los servicios de las bibliotecas incluyen un
amplio espectro. A ese mundo cada vez mas amplio, y a
veces disperso, se le debe buscar la forma de integrar-
lo en posibilidades reales de aprendizaje, interaccion
y creacion. Juntar recursos fisicos, tecnologicos, hu-
manos, etc., con recursos de informacion (en cualquier
formato) y con saberes propios de los usuarios (de cual-
quier disciplina), para potenciar la generacion de ideas
de todo tipo, es quizas uno de los enfoques mas relevan-
tes que debe tener una biblioteca académica.

Para atraer nuevos publicos, los servicios, recursos y
programas se deben reorientar hacia nuevos ambitos.
La biblioteca no puede seguir centrando su quehacer
en los servicios tradicionales: prestar libros, fotoco-
pias, bibliografias, etc.; acciones que no impactan de
manera propositiva y constructiva a las comunidades
que la biblioteca atiende ni potencian la capacidad
creadora del usuario.

Es necesario el planteamiento de propuestas que en-
ganchen al usuario en su uso y le ayuden a descubrir su
potencial creativo e innovador. La mezcla de estos com-
ponentes de manera novedosa y proactiva haran de la
biblioteca un espacio imprescindible y a la vez divertido.

Lalectura como herramienta de acceso a la informacion y
a la cultura sigue estando vigente y siendo efectiva. Leer
el mundo (digital o analogo), ampliando el concepto
de Paulo Freire, permitira a un usuario de biblioteca el
desarrollo de otros nexos comprensivos y creativos que
fomentaran la integralidad formativa que la biblioteca
académica busca. Una lectura extendida, amplia, colabo-
rativa, que pueda iniciarse en cualquier formato, medio o
dispositivo y que permita su remediacion hacia cualquier
posibilidad o aplicacion, permitira que el usuario de la
biblioteca proyecte sus capacidades mas alla del aula,
convirtiendo a la biblioteca en un espacio de aprendizaje
muy importante para la comunidad universitaria.
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