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Resumen

Este articulo explica los elementos que se consideraron para desarrollar un material multimedia en el
tema de la ciencia y la tecnologia, ademas del monitoreo de las reproducciones en las populares redes
sociales. Se presenta la elaboracion de capsulas infantiles multimedia con el objetivo de despertar el
interés hacia la ciencia a las personas que vean los videos. Las capsulas para cuentos infantiles pretenden
explicar a las personas, de forma divertida, algunas notas o hechos cientificos que estimulen la curiosidad
y la imaginacion, permitiendo de una manera significativa poder asimilar conocimientos nuevos. El
objetivo de este trabajo es crear cédpsulas animadas para analizar el nimero de seguidores y de
reproducciones de los videos, en las redes sociales mas populares en México, con la finalidad de
determinar cual es el mejor medio tecnoldgico para la divulgacion de la ciencia. Se describen las fases
de planeacion, disefio, desarrollo, evaluacion e implementacion para la realizacion de las capsulas. En
los resultados y conclusiones podran mostrarse los datos estadisticos de la creacion de las capsulas,
ademas de los datos recabados del monitoreo de las reproducciones de los videos y de los seguidores en
tres de las redes sociales mas utilizadas comunmente en México.

Multimedia, Ciencia, Redes Sociales, Tecnologia
Abstract

This article explains the elements that were considered to develop a multimedia material on the subject
of science and technology, as well as the monitoring of reproductions on popular social networks. The
development of multimedia capsules is presented with the aim of awakening the interest towards science
to the people who watch the videos. The capsules for stories aim to explain to people, in a fun way, some
notes or scientific facts that stimulate curiosity and imagination, allowing in a meaningful way to
assimilate new knowledge. The objective of this work is to create animated capsules to analyze the
number of followers and reproductions of the videos, in the most popular social networks in Mexico, in
order to determine the best technological means for the dissemination of science. The phases of planning,
design, development, evaluation and implementation for the realization of the capsules are described. In
the results and conclusions can be shown the statistical data of the creation of the capsules, in addition to
the data collected from the monitoring of the reproductions of the videos and followers in three of the
most commonly used social networks in Mexico.

Multimedia, Science, Social Networks, Technology
1. Introduccion

Gracias a la ciencia podemos comprender realidades, adquirir habilidades y relacionarnos facilmente con
el entorno. Ademas, en edades tempranas, se favorece el desarrollo de las capacidades de observacion,
razonamiento, analisis y comunicacién. A su vez, se fomenta el pensamiento auténomo y se desarrollan
habilidades sociales e individuales. (Servicio de Informacion y Noticias Cientificas, 2012). Para divulgar
la ciencia y la tecnologia, es necesario considerar varios aspectos generales que permitan que el logro de
los objetivos sea el adecuado, el método pedagdgico, un contenido informativo, un analisis del contexto
en que se desarrolla la problematica y técnicas e instrumentos especificos son algunas particularidades
que permiten lograrlo. (Garcia Guerrero y Foladori, 2015).

En la difusion de temas tecnoldgicos, se retnen tres partes principales: la ciencia, que es el objeto
a irradiar. El divulgador, que es el medio por el cual la informacion se transmite. Y el pablico, a quien le
llega el mensaje. Cuando hablamos de divulgacion el conocimiento existe, y los usuarios deciden o no
utilizarla, no esta delimitada por un tiempo especifico, y se puede volver una herramienta de juego en el
aprendizaje para comprender contenidos complejos. (Ramos, M. E. S., 2015).

El uso de las tecnologias de la informacidn para la divulgacién de la ciencia puede ser un buen
instrumento. Pero su uso debe ser combinado con una forma clasica de la educacién, y no tan sélo como
una forma de sustituir la ensefianza tradicional, de esta manera se asegura un aprendizaje dindmico y
significativo. (Barragan & Ruiz, 2013).
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Algunas tecnologias informaticas, como las redes sociales son herramientas perfectas para que
exista la comunicacién. Los usuarios, al estar familiarizados con ellas, se sienten mas comodos y ademas,
todo fluye con mas naturalidad. Son basicas para comunicarse con otras personas, incluyendo expertos
en algun tema especifico. También permiten hacer posible el desarrollo de habilidades y aptitudes como
la socializacion, el trabajo en equipo o la importancia de compartir. Las redes sociales son una fuente de
informacion infinita, se pueden encontrar recursos de una manera més eficiente y con ello aprender de
una manera autébnoma. Es importante sefialar también que las personas en particular muestran un grado
de interés en el aprendizaje de estas nuevas tecnologias. (Cabero & Marin, 2014).

Actualmente muchas empresas usan las redes sociales como herramientas de comercio y
posicionamiento de marca, otras mas, la usan para comunicarse y dar a conocer sus productos o servicios,
también para creacion y difusion de contenidos online. CONACYT es una institucion que hace esfuerzos
por fortalecer la divulgacion de la ciencia y la tecnologia a los usuarios tecnoldgicos, continuamente
realiza publicaciones con temas relacionados a la ciencia y a la tecnologia.

Otra Empresa que a través de su plataforma estd preocupada por la divulgacion de la ciencia y la
tecnologia es Amonite, la cual desde que inicié operaciones se ha dedicado a difundir entre nifios y
jévenes temas de diversas ramas, aunque originalmente fue pensada para internet, ha incursionado en los
medios impresos, y a la fecha cuenta con la impresion de dos revistas gratuitas y varios libros creados
por los colaboradores del sitio web. (Amonite, 2018)

Es en esta empresa, en donde se disefian y desarrollan capsulas animadas a partir de un audio
entregado. Son los estudiantes de la carrera de Técnico Superior Universitario en Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién, en el area de Multimedia y Comercio Electronico, los encargados de
realizar estas animaciones. El problema principal que aborda esta investigacion es demostrar que una de
las redes sociales mas utilizada en México, es el mejor medio electronico para la divulgacion de la ciencia
y la tecnologia de la empresa Amonite. El objetivo es la creacidn de capsulas animadas, para analizar el
namero de reproducciones de los videos realizados para la difusion de la ciencia, en las redes sociales
mas utilizadas en México, asi como investigar el nimero de seguidores.

En la seccidén de materiales y métodos se centran las acciones que se han realizado para efectuar
las capsulas multimedia, desde la planeacion de los clips, hasta la implementacion en alguna red social.
Se puede observar la realizacion de actividades en cada una de las 3 etapas que componen el proyecto.
En los resultados podran mostrarse los datos estadisticos de la creacién de las capsulas, ademas de los
datos recabados del monitoreo de las reproducciones de los videos en las redes sociales. Y por Gltimo la
informacion sobre el nimero de seguidores de la empresa en las tres principales redes sociales.

2. Estado del Arte

En el 2017 en México, habia 79.1 millones de internautas, de los cuales 51% eran mujeres y el 49%
hombres. De estos usuarios, el 76% se conectaba a internet por medio de sus teléfonos celulares, y el
87% lo hacia para disfrutar las redes sociales, mientras que la lectura/vista de contenidos relevantes es el
65%. (Asociacion de Internet MX, 2018).

Las redes sociales, siempre han existido, pero su uso se ha extendido gracias a las tecnologias de
la informacion. Se estan convirtiendo en la actualidad en una tecnologia basica de comunicacion entre
jovenes y adultos, lo que estd redefiniendo nuestra manera de realizar actividades diarias y de
informarnos. (Cabero-Almenara, J., & Diaz, V. M., 2014).

Hay basicamente dos tipos de redes sociales, las horizontales y las verticales. Las verticales son
aquellas que tienen una tematica especifica, una actividad definida o un contenido concreto. Las redes
pueden ser de aficiones, viajes, movimientos sociales, juegos, fotos, videos entre otros. Las redes
horizontales no tienen una tematica definida, su interaccidn es sin un objetivo definido, y solo se centra
en la generacion de listas de contacto. Algunos ejemplos son: Facebook, Twitter, Instagram, Google+,
entre otros. (Ponce, 2016)

Segun la asociacion de internet, en México las principales redes sociales son horizontales,
Facebook obtiene el primer lugar con un 98% seguida de WhatsApp 91% y llama la atencién una red
vertical en tercer lugar: YouTube con 84%. (Asociacion de Internet MX, 2018).
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Las estadisticas de YouTube en el 2017 en México (Google, 2018), dicen que el 47% de los
usuarios de esta red acceden para aprender algo, y el 48% busca informacion sobre un tema, producto o
servicio. Estos nimeros nos muestran la importancia de la utilizacion de videos para el acercamiento de
diversos temas en la sociedad mexicana. Las empresas han volteado a ver estas cifras, y le apuestan cada
vez mas al uso de la multimedia para que sus bienes y productos sean vendidos o consumidos.

Un ejemplo claro de esto, es Cultura Colectiva, una plataforma digital Mexicana que busca atraer
publico a través de contenido multimedia. La idea es generar consciencia y despertar emociones a través
de contenido de calidad. Tiene alcance en varios paises latinoamericanos, entre los que destacan
Argentina, Chile y Colombia. Tiene méas de 45 millones de seguidores entre las principales redes sociales,
como Facebook, Instagram, Twitter y YouTube, teniendo entre todas ellas aproximadamente 3,000
millones de reproducciones de video. El contenido publicado es de varios temas, destacando noticias,
arte, fotografia, cine, ciencia y tecnologia. (Enriquez, 2018).

Las instituciones educativas también le apuestan a estas nuevas maneras de informarse y
comunicarse, como lo muestra una escuela privada de gastronomia en la Ciudad de México, que
desarrolla un material multimedia para el Manejo Higiénico de Alimentos, su objetivo fue evaluar los
aspectos pedagdgicos, funcionales, técnicos y estéticos del recurso multimedia (Guerrero Segovia, M.,
Gay Segura, M., & Robles Noriega, H., 2016). La universidad pedagdgica de Durango, en el 2015,
expone un articulo sobre la importancia de la multimedia para el aprendizaje de las matematicas, en
donde se observa un avance significativo de los estudiantes que reciben el tratamiento de uso de
multimedia para su aprendizaje. (Jacquez, L. F. H., & Rodriguez, D. G., 2016).

3. Materiales y métodos

Este estudio lo podemos dividir en 3 etapas, la primera es la elaboracion por parte de los estudiantes de
quinto cuatrimestre, de 5 videos sobre historias variadas relacionadas con la ciencia y la tecnologia. La
segunda etapa corresponde a la elaboracion de animaciones por parte de estudiantes de sexto cuatrimestre
para su promocién en las redes sociales. Y la tercera, se realiza un analisis de las vistas de las animaciones
y los seguidores en Facebook, Instagram y Twitter. Con la finalidad identificar el mejor medio de difusién
electronica de la ciencia para la empresa Amonite.

El proyecto se realizo en el periodo comprendido de enero del 2018 a julio del mismo afio. Las
actividades realizadas durante la primera etapa de la investigacion, estan relacionadas activamente con
la realizacidn de objetos multimedia, las acciones a su vez, tienen cierta afinidad con el ciclo de vida
clésico del desarrollo de sistemas: planeacion o analisis, disefio, desarrollo, evaluacion, implementacion
y actualizacion. La metodologia se observa en la Figura 2.1.

Figura 2.1 Fases de creacion de las capsulas multimedia
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Planeacion

Para esta etapa se realizé un analisis de las necesidades de la empresa, en donde los estudiantes
investigaron sobre la empresa Amonite, identificaron cuéles eran comunmente las personas que leian sus
articulos y qué contenidos ofrecian. Por ese tiempo, también llego a la universidad, la primera revista
impresa, lo que permitié poder hacer un estudio mas profundo en esta fase. Se encontr6 que los usuarios
a los que va dirigida su pagina web es para nifios y jovenes, se dedican a contar historias y las plasma en
papel y en medios electronicos. Utilizan medios audiovisuales y un lenguaje accesible para la sociedad.
Es un proyecto binacional entre México y Argentina, aportan visiones periodisticas, visuales y literarias
del mundo de la ciencia.

Los contenidos que se planearon en esta seccion son encaminados a diversos temas de ciencia y
tecnologia, se observo también que la universidad y los propios estudiantes contaban con el hardware y
software requerido para la creacion de estos videos.

Disefio

En la etapa de disefio se realizaron diagramas de interfaz y diagramas que representan las acciones que
debian seguir los personajes de cada una de las capsulas, ademas se realizaron bocetos a mano de las
historias a contar. La interactividad en los videos es nula, por lo tanto no se desarrollan diagramas que
permitan la manipulacion de objetos.

Para el disefio del estilo utilizado, se pidi6 a la empresa una imagen relacionada con los audios
entregados, esto sirvié de base para saber que los videos tendrian elementos caricaturizados, con ello se
crearon los guiones gréaficos (ilustraciones mostradas en secuencia) con el objetivo de pre-visualizar la
animacién de los personajes.

El disefio de los textos en los videos, fue casi nula, al ser capsulas para nifios se omitieron en lo
posible el uso de palabras, para evitar distractores en el tema principal. Como ya se dijo anteriormente,
los audios, ademas de algunas imagenes principales fueron entregados por la empresa, con la finalidad
de que los estudiantes sélo se dedicaran a la movilidad de los personajes, como consecuencia, se disefid
un documento en donde se especifican las escenas acordes a cada tiempo del audio entregado. (Tabla
2.1).

Tabla 2.1 Integracion del audio con las imagenes

Fragmento de integracion de audio

Minuto NUm. Escena | Descripcion
Minuto 1:18. | 15 Se especifica que la tierra es declarada area natural protegida en 1998.
Minuto 1:23 | 16 Se muestran especies Unicas en el mundo
Minuto 1:28. | 17 Se desvanecen los animales y se pone el logotipo de Amonite.
Fin

Fuente: Elaboracion Propia

Desarrollo

En la fase de desarrollo se ponen en marcha el guion gréafico de cada capsula y el documento creado de
integracion de audio. Utilizando software especializado, se crean los movimientos, y se hace la edicién
de la animacion, de imagenes y de efectos especiales. Para algunos equipos de desarrollo, fue necesario
crear imagenes y escenarios acordes al cuento a desarrollar. En esta seccion también se busca en internet
audios libres de derechos de autor, que permitan darle realce a las secciones mas importantes de los
audios.

Evaluacion
La evaluacion se realiz6 con los maestros y los estudiantes de la carrera, en donde, se revisaron aspectos

relacionados a los contenidos y a la armonizacion con los sonidos. El responsable de la empresa también
evalud estos contenidos. Los videos evaluados son:
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— “Un pelo Enmarafiado de Ideas”, su idea principal se base en la vida infantil de Albert Einstein,
tiene una duracion aproximada de 2 minutos y se utilizaron un total de 12 escenas para su
animacion.

—  “The motor man y sparko”. Trata sobre el primer androide de la historia. Tiene un total de 17
escenas, se utilizan para los créditos audios con derechos libres, lo que permite que puedan
utilizarse sin restriccion alguna.

— “El arbol es una maquina del tiempo”. Capsula de 2 minutos y 17 segundos en la que se explica la
dendrocronologia. Se trabajan con diferentes escenas de lluvia, fuego, sequia, para entender el
concepto.

—  “Lavida es una pregunta”. Es un video que habla sobre Issac Newton, se crean escenas como si se
tratara de un cuento impreso, utilizandose para ello también los conceptos de disefio de la imagen
entregada al equipo. Su duracién es de mas de 2 minutos.

— “La importancia de un murciélago para evitar un desastre natural”. Para esta capsula se crean los
personajes en forma de caricatura a partir de fotografias, para después darles animacién. Su
duracion es de aproximadamente 2 minutos y 14 segundos.

Las capsulas multimedia entregadas en esta fase permitieron continuar con la creacion de
contenidos para la difusion en las redes sociales. Las actividades realizadas durante la segunda etapa de
la produccidn, también estan relacionadas activamente con la creacion de objetos multimedia, se elaboran
12 cépsulas con una duracion variable entre 15 segundos a 5 minutos, cada una de estas se realiza en
funcidn a las fases descritas anteriormente: planeacion, disefio, desarrollo, evaluacion e implementacion.
Las animaciones cuya duracién son de 15 segundos, no contienen audios, y solo hacen referencia a una
celebracion de fechas especificas, como el dia de la madre o el dia internacional de los asteroides. Los
videos cuya duracion es entre 40 segundos a 1 minuto son relacionados a un tema especifico, se muestra
informacidn textual importante de cada uno de los temas expuestos. Las capsulas largas son cuentos
animados, el trabajo para su realizacion es mucho méas amplio y conlleva varias horas de esfuerzo
dedicado.

En la realizacion de estos proyectos, el equipo de trabajo es de 2 estudiantes, las cuales trabajan en
el periodo de estadia, dedicandole 8 horas al dia en su realizacién. Para la Gltima fase, se hace un
monitoreo estadistico de las vistas de cada uno de los videos entregados y montados en las redes sociales,
se toma en cuenta para ello el periodo comprendido de mayo a Julio, observando que mucha gente
participa activamente también compartiendo las animaciones creadas por el equipo de trabajo. Ademas
se hace un monitoreo en las redes sociales mas utilizadas de los seguidores de la empresa y de las
publicaciones realizadas durante el periodo.

4.  Resultados
Se entregaron en la primera etapa un total de 5 videos, la duracion de cada una de las animaciones son
de aproximadamente 2 minutos. Estas capsulas siguen a la espera de ser expuestas en alguna red social.

(Tabla 2.2).

Tabla 2.2 Resultados de primera fase

1 Un pelo Enmarafiado de Ideas 30-abr 120
2 The motor man y sparko 30-abr 137
3 El arbol es una maquina del tiempo 30-abr 120
4 La vida es una pregunta 30-abr 97

5 La importancia de un murciélago para evitar un desastre natural | 30-abr 134

Fuente: Elaboracion Propia
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Para la segunda y tercer etapa, se autorizan 12 videos divididos en tres tipos: de 15 segundos de
duracion, de entre 40 y 60 segundos de duracion y mayores a 60. Todos estos se encuentran publicados
en las redes sociales, y tienen un promedio de 106 vistas por proyecto. Los videos se van entregando por
fechas establecidas durante el periodo de estadia. (Tabla 2.3).

Tabla 2.3 Resultado de investigacion en Facebook

NuUmero de video Nombre Fecha de presentacion  Duracion en segundos  Reproducciones
1 Biopolimeros 09-may 52 90
2 10 de mayo 10-may 25 100
3 Fast Fashion 17-may 44 139
4 Diversidad Biol6gica 22-may 22 117
5 Dia sin tabaco 31-may 15 45
6 Medio Ambiente 05-jun 15 60
7 Océanos 08-jun 15 71
8 Historia de Amonite 25-jun 74 211
9 Koalas 26-jun 71 129
10 Asteroides 01-jul 15 88
11 Gomitas 03-jul 39 191
12 Habilidades de la Juventud | 16-jul 15 29

Fuente: Elaboracion Propia

Para la red social Facebook, podemos medir el impacto que en la sociedad han tenido los videos,
haciendo un andlisis del total de reproducciones por capsula, encontrando que el video que mas se vio
fue el creado el 25 de junio con un total de 211 reproducciones, mientras que el ultimo entregado s6lo
alcanzo 29. Se muestra una gréfica con las reproducciones obtenidas a continuacion.

Gréfica 2.1 Resultados de reproduccién en Facebook
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Se encuentra ademas que en la pagina oficial de la red social de la empresa, hay un total de 3681
personas que les gusta y 3699 personas que siguen las actualizaciones de estado. En Instagram, la
actividad es diferente, ya que hay poca gente, al menos en México, (Asociacion de Internet MX, 2018)
que utiliza esta red social. La empresa cuenta con 46 publicaciones, y 60 seguidores. Las vistas son
menores, con un promedio aproximado de 20 reproducciones por video. Esta informacion se puede
observar en la siguiente tabla y gréafica.

Tabla 2.4 Lista de reproducciones en Instagram

NUmero de 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
video
Biopolimeros | 10 de | Fast Diversidad | Dia sin | Medio Océanos | Historia | Koalas | Asteroides | Gomitas | Habilidades
Nombre mayo |Fashion |Biolégica |tabaco | Ambiente de de la
Amonite Juventud
Reproducciones 25 12 20 14 16 14 20 20 15 No 28 No
publicado Publicado

Fuente: Elaboracién Propia
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Gréfica 2.2 Resultado de reproducciones en Instagram
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En twitter, la actividad de la empresa ha sido casi nula, no se publica desde el 12 de abril de este
afio, s6lo cuenta con 38 seguidores, ninguno de los videos realizados es publicado, por tanto no se realiza
el monitoreo de las reproducciones de estos.

5. Conclusiones

Se concluye que los 17 videos para la empresa Amonite, con una duracién en promedio de 60 segundos,
se alinean con los requerimientos que la empresa solicita para su desarrollo.

Se observa en la revision de las reproducciones que en la red de Facebook es donde se concentra
el mayor nimero de vistas, con un maximo alcanzado de 211.

Se concluye ademas que al monitorear el nimero de seguidores de las tres redes sociales: Facebook
con 3699, Instagram con 60 y Twitter con 38, puede afirmarse que la red social idonea para la difusion
de la ciencia y la tecnologia, por el nmero de seguidores es Facebook.
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