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La propuesta se basa en un texto escrito que sera llevado al campo digital, convirtiendose en una narracion
que recopila textos, imagenes, animaciones, sonidos y demas elementos que, enriqueceran la propuesta,
por lo que permitira al lector disfrutar de una mayor variedad en las posibilidades de interaccion audiovisual. Implementar el método proyectual de Gui Bonsiepe para el disefo de una propuesta hipermedia basada
en el poema “Haiku del que yace muerto” escrito por el autor vallecaucano Humberto Jarrin.

Para la ejecucion del proyecto se emplean los diversos conocimientos adquiridos en el campo del Diseno
de la Comunicacion Grafica. Ademas, se plantea una metodologia que abarca el discurso proyectual
enfocado a un producto hipermedia, respondiendo al objetivo general del proyecto. Lo anterior, se hace con
el fin de aportar una metodologia que permita realizar hipermedias de manera estructural y jerarquizada en
cada uno de sus pasos, asi mismo, contribuir al grupo de investigacion para futuros proyectos que puedan

tener caracteristicas similares.

« Indagar informacién de caracter bibliografico y referentes visuales para argumentar y contextualizar el
tema a investigar.

- Comparar el discurso proyectual de Gui Bonsiepe junto con diferentes metodologias hipermedia para
Por otro lado, actualmente la literatura ha ido de la mano con los nuevos medios, o que ha hecho posible realizar una propuesta acoplada a escenarios hipermedia.

integrar muchos mas elementos visuales, resaltando relatos de autores a nivel global, como también, el ' « Disenar la propuesta hipermedia con la metodologia definida y corroborar su funcionalidad con el publico
talento local en pro de la literatura en entornos digitales. objetivo.
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MATERIALES DISCUSION Y ANALISIS DE RESULTADOS

* Computadores con la Suit de Adobe para realizar edicion, animacion

y montaje del material de la hipermedia, ademas, accesorios
necesarios para dibujo digital como Tablets digitalizadoras.

+ Computador con Unity para programar la interfase digital.

+ |pads con los referentes de aplicativos descargados y que estén
disponibles para la utilizacion del semillero. Igualmente, una Tablet
para descargar y probar los avances que se realicen del aplicativo.

« Camara fotografica y de video con tarjeta de memoria para la
produccion del material que ira inmerso en el producto.

+ Equipo de grabacion y edicion de audio.

+ Espacio fisico con ventilacion para la utilizacion de los computadores.

 Espacio fisico para grabar voz en off, sonidos incidentales y todo lo
referido a musicalizacion.

METODOLOGIA IMPLEMENTADA

Los instrumentos de investigacion que se usan para realizar el
proyecto se centran en el enfoque cualitativo. Estos son, la revision
historica y bibliografica para situar el relato dentro de un contexto
histérico y social, la observacion directa, entrevista al autor,
recopilacion o documentacion de informacién para la construcciéon
del documento y la realizacion de diferentes fichas tecnicas que
ayudaran a organizar y destacar items importantes, asi mismo, se
organizara un grupo focal para la correcta evaluacion del diseno
propuesto de la hipermedia.

De este modo, se plantea una propuesta metodologica que toma
como base la metodologia proyectual de Gui Bonsiepe,
complementada con metodologias enfocadas a lo multimedia e
hipermedia, para resolver el desarrollo de la hipermedia del relato
“Haiku del que yace muerto”. Es necesario aclarar que, se propone
destacar el enfoque de la metodologia proyectual, el cual es
desglosar la complejidad de un disefo, para que éste al dividirse,
se obtenga una serie de problemas o etapas jerarquizadas con una
organizacion adecuada, para posteriormente, resolverlo de manera
objetiva y alejado de una postura intuitiva.
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+ Disefio de una metodologia enfocada en el desarrollo de un
producto hipermedia. La cual podra servir como referente o guia a
futuros proyectos del semillero que tengan caracteristicas o enfoques
similares, ya que esta fue completamente desarrollada y probada por
el grupo de investigacion.

+ Aplicativo o propuesta hipermedia del relato escrito “Haiku del que
yace muerto”.
+ Divulgacién del proyecto mediante ponencias.

CONCLUSIONES

+ La metodologia disefiada por las autoras, al ser aplicada

ser efectiva a la hora de cumplir de manera minuciosa los
procesos o items propuestos para el correcto desarr el p
hipermedia. Igualmente, el hecho de sistematizar los pasos de of
a lo particular, permite que la construccion del aplicativo se reali
forma organizada, sin olvidar ningun paso. e,
*La metndn!ogla podra servir como referente 0 guia a futurns pre

esta, fue completamente desarrollada y probada por el gr
investigacion, cumpliendo con el tercer objetivo especifico del proye

+ La metodologia proyectual de Gui Bonsiepe, a pesar de Estnhﬂ’im
a productos fisicos, se pudo tener en cuenta para el desarrollo del v
producto digital ya que su estructura es lineal, llevando a cabo un orden -ﬁ;l
l6gico en el proceso, permitiendo su uso en el campo digital. '
+ El hecho de combinar el discurso proyectual con otras memdulogm "
permitié mantener la estructura sistematizada, complementada con los ‘
respectivos procesos metodologicos para llevar a cabo el desarrollo de la
hipermedia.

+ importantes en el proceso de pre produccion, qg.ﬁ
determinar elementos y caracteristicas para la hrperrnea #-.u
+ Al dividir la metodologia en tres etapas generales y al final en cadag&.ln? i
de estas tener su respectivo chequeo, permitio, venficar cada uno de I-::-s‘ |
pasos y encontrar detalles por mejorar, por lo que el chequeo fue
fundamental para el desarrollo de la hipermedia. =
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