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Introduccion

Muchas han sido las acciones propiciadas por el Consejo de Europa desde su
creacion en 1994 para el establecimiento de bases adecuadas para proteger y
desarrollar la pluralidad linguistica europea, destacando, dentro de la politica
europea actual, la apuesta por una homologacion de niveles y competencias
lingUisticas entre todos los paises miembros para el desarrollo profesional en
todos los ambitos productivos. Esta perspectiva intercultural indica que el
entendimiento y la comunicacién a través de las lenguas sea un elemento bésico,
transferencia de informacion, cultural y lingtistica que encuentra en las
tecnologias de la informacion uno de los pilares fundamentales en la sociedad
actual.

Estas nuevas cualificaciones basicas se definen como parte de las habilidades
requeridas para fomentar una participacion activa en la sociedad y en el mercado
laboral, tanto en contextos tradicionales como en entornos virtuales de tele-
formacion y trabajo.
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CD-ROM y Web siguiendo las directrices y niveles de competencia europeas. La
adaptabilidad del entorno de aprendizaje virtual, desde los entornos graficos y su
funcionalidad, propiciara que la plataforma, una vez creados los contenidos, pueda
adaptarse a diferentes idiomas (inglés, francés, italiano y portugués), posibilitando
formacion linguistica a cuantos profesionales y usuarios pudiera interesar,
independientemente de la ubicacion geogréfica, incompatibilidad de horarios del
desarrollo profesional y la realizacion de los cursos (Graf & List, 2005).
El sector turistico espafiol, como uno de los destinos principales de visitantes de
todo el mundo, es el contexto en el que se ubica la dicotomia que nos ocupa:
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idiomas y tecnologias. Partimos de la premisa que la capacitacion en ambos son
factores claves de competencia de sus profesionales y de obligado cumplimiento.
Para cumplir estos objetivos sera imprescindible prestar especial atencion al
disefio grafico de los cursos. El disefio facilita la usabilidad y visibilidad de los
contenidos, ademas de facilitar el acercamiento tecnolégico de los mismos. El
tanden tecnologia Informatica y disefio grafico, debe estar coordinado para
producir productos multimedia con una adecuada comunicacion visual, aspecto
cada vez mas importantes en el campo global de la comunicacion. En este
sentido, las actividades deben tener una plataforma que sirva de soporte para
llevar a cabo la comunicacién entre todos los participantes en los procesos de
ensefianza/aprendizaje, y ademas debe permitir que los usuarios potenciales
puedan interactuar entre si.

Metodologia de trabajo

Dos de los principales agentes presentes en los cursos online son la tecnologia,
como soporte de la informacion (contenidos), y el disefio grafico, como mediador y
facilitador de la comunicacién de los mismos con el usuario. Estos componentes
nos garantizan un campo amplio para el desarrollo de espacios virtuales de
ensefianza a distancia (e-learning), un area hasta el momento bastante
experimental.

El proyecto que presentamos esta construido en dos entornos diferentes, por un
lado los contenidos generados seran parte de una herramienta de autor,
plataforma de propiedad privada FMI' con distribucién en CD y, por otro, estos
mismos contenidos seran implementados dentro de la filosofia de trabajo de de la
plataforma de libre distribucion Moodle (Modular Object Oriented Distance
Learning Environment) ". Moodle es una plataforma virtual de aprendizaje, es
decir, una aplicacion informética disefiada para facilitar la comunicacién
pedagdgica entre los participantes de un proceso de ensefianza-aprendizaje, que
nos permite distribuir material educativo en formato digital (textos, imagenes,
audio, simulaciones...) y acceder a él para realizar debates, la creacion de textos
de manera conjunta, combinando en su sistema diferentes tipos de herramientas
de comunicacién, gestion y de docencia.

La filosofia pedagdgica de ambos entornos (CD-ROM y Moodle es diferente, pero
no se trata en este momento de analizar cual de las dos plataformas pudiera
resultar mas apropiada segun qué contextos o supuestos formativos. El mejor
sistema formativo es aquel que mejor se adapta a las necesidades y a las
posibilidades del estudiante. Cada sistema serd mas o menos efectivo en funcion
de su disefo y correcta aplicacién, disefio y concrecion de contenidos para los que
resumimos las lineas de actuacion siguientes:

1) Desarrollo de contenidos. Ademas de la identificacion y establecimiento de los
contenidos linguisticos y actividades (andlisis de necesidades y estudio de
competencias formativas a nivel europeo), en esta primera fase se inicia también
la definicién de los personajes, los posibles roles y los perfiles psico/socioldgicos
gue desempefiaran en las diferentes unidades. Los dos cursos —idiomas para
profesionales de la restauracion y el comercio- estaran divididos en dos niveles de



competencia lingiistica (niveles A1y A2), e incluirdn en cada uno de los mismos
cinco unidades en cuatro idiomas diferentes (francés, inglés, italiano y portugués).
2) Generacion y disefio de los elementos multimedia asi como la configuracion
gréfica de los personajes. En esta fase se disefiaran también todos los contenidos
graficos que apoyaran a los contenidos linguisticos en la exposicion de unidades y
tareas.

3) Desarrollo y creacion de una plantilla en la que puedan reflejarse la relacion
entre los contenidos linguisticos, los elementos multimedia necesarios y las
referencias y anexos necesarios para la implementacion posterior de las unidades.
4) Implementacion por parte de la empresa colaboradora™ de los contenidos en la
plataforma FMI (CD multimedia).

5) Adaptacion de los contenidos a la plataforma Moodle para la generacion de
estos mismos cursos on-line.

6) Evaluacién de los resultados. Es evidente que este ultimo paso es fundamental
para la mejora de los resultados, por lo que esta evaluacion es intrinseca y
continua en el transcurso de los pasos anteriores.

Disefio grafico en productos multimedia

Cualquier producto multimedia, en el caso que nos ocupa cursos multimedia para
aprendizaje de idiomas, debe presentar un componente estético relevante. No solo
por el hecho de ser mas atractivo, sino porque este tipo de producto establece
siempre comunicacion con el usuario a través de la vista, por lo que unas
soluciones graficas adecuadas favoreceran el uso de las herramientas y el
aprendizaje de los alumnos. En este sentido, caben dos posibles caminos: ser
efectistas o ser efectivos (Siglienza, 1999). Desde nuestro punto de vista no cabe
otro que ser efectivos. Tal y como sefiala Frascara (2000), los entornos graficos de
comunicacion de masas deben ser construidos sobre la base de un buen
conocimiento de la percepcién visual y de la psicologia del conocimiento y la
conducta, y considerando las preferencias personales, las habilidades
intelectuales y el sistema de valores culturales del publico al que se dirigen.

Ante este planteamiento, el desempefio del area de disefio grafico de grupo girara
en torno a dos objetivos. Por un lado, la adecuacion grafica para la mejor
comunicacién de los contenidos lingtiisticos y de los espacios de aprendizaje y,
por otro, la implementacion de recursos sencillos de disefio gréfico en la
plataforma Moodle. Este segundo objetivo deviene de la necesidad de cumplir el
primero ya que esta implementacion facilitaré la personalizacion y adecuacion de
los entornos graficos de Moodle, mejorando la comunicacion de contenidos,
ejercicios, tareas, etc. La generacién de estos recursos ir4 de la mano de la
creacion de nuevas herramientas multimedia, que vendran a enriquecer los
procesos de ensefianza aprendizaje y mejoraran la comunicacion audiovisual de
forma eficaz.

La clasificacion sobre la que trabajaremos para la generacién de recursos
multimedia esta basada en la clasificacion sistematica tradicional de Sigienza
(1999) que aun creemos vigente: hipertexto, imagenes, animaciones, videos y
sonido. Analicemos brevemente los recursos que seran objeto del trabajo de
disefio grafico para los cursos de idiomas.



Hipertexto

Primer elemento multimedia que se introdujo como soporte de informacion a
través de nodos, enlazando unos contenidos con otros. Desde el punto vista
perceptivo, es un elemento grafico con capacidad para organizar y jerarquizar la
informacion de una forma rpida y efectiva. Para ello es necesario tener en cuenta
sus cualidades como elemento de comunicacion visual, no sélo por la trascripcion
del significado escrito, sino por su connotacién como signo. Por ello, se debera
considerar su aspecto en cuanto forma (fuente/tipografia), color y tamafo. El uso
adecuado de estos parametros graficos nos ayudara a organizar la informacion de
una manera légica y ordenada. Un entorno hipertextual bien disefiado debera
facilitar la navegacion de forma que la informacion esté dividida en unidades
l6gicas y visualmente localizables, establecer el orden de jerarquia entre dichas
unidades y establecer las relaciones necesarias con los contenidos. El resultado
del empleo de herramientas que mejoren las soluciones graficas de los hipertextos
debe tener como fin la presentacion de los contenidos de una forma eficaz,
practica y estética.

Imagenes

Elemento multimedia de mayor complejidad que el anterior pero que enriquece
sobremanera la comunicacion visual. En los inicios, este elemento fue
infrautilizado siendo, en la mayoria de las ocasiones, meramente acompafiante
estatico de los textos al mas estilo literario. Hoy su importancia es tal que ha
generado una cantidad ingente de formas y recursos con dificil clasificacion. Ha
traspasado el mero estatus de soporte estatico de informacién para tener
autonomia propia como elemento central en gran parte de nuestras
comunicaciones diarias.

No obstante, se debe insistir en que su uso debe ser justificado y no gratuito si se
pretende ser eficaz. El uso de elementos que necesitan altos recursos de memoria
(dentro del contexto online) debe estar justificado por los objetivos de ensefianza
aprendizaje y por los requisitos de una comunicacion clara y sencilla con el
usuario. En ocasiones el abuso de elementos graficos puede entorpecer nuestros
objetivos, confundiendo al usuario, dificultando la fluidez de la navegaciéon y
entorpeciendo el aprendizaje.

El concepto mas amplio de imagen, como recurso multimedia, puede dar lugar a
imégenes estaticas y dindmicas. Las dindmicas, en nuestra clasificacion, forman
parte de las animaciones y videos, de las que hablaremos seguidamente.

Animaciones / Videos

Nos ofrecen infinidad de posibilidades desde un punto de vista estético e
incrementan la comunicacion visual de contenidos ofreciéndonos inmediatez. Son
los elementos multimedia que aglutinas las ventajas de los recursos anteriores
pero con el inconveniente de un alto consumo de memoria en su proceso de
reproduccién. Este tipo de recursos nos facilita la simulacion de situaciones reales
y favorece la recreacion de espacios o0 entornos conocidos. Esta representacion



de la realidad despierta en el usuario cierta empatia hacia el entorno de
aprendizaje, haciéndolo amable y atractivo.

Dentro de esta categoria podriamos incluir, desde las tradicionales animaciones
de dibujos e imagenes, de procesos mas sencillos y mas livianos para plataformas
online, hasta procesos complejos de animaciones virtuales en 3D, con resultados
Vistosos pero mas costosos (espacio/tiempo), tanto en el proceso de produccion
como en la reproduccion online posterior. Debemos tener en cuenta las
limitaciones tecnoldgicas de los usuarios que pudieran acceder a los cursos, por lo
que la inclusion de estos recursos debera estar justificada por incrementar y
beneficiar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Sonido

Por ultimo, ocupando un lugar destacado dentro de los multimedia, el sonido
acompanfara la mayoria de los elementos anteriores en diferentes formas, efectos
sonoros, locuciones textuales o masica.

Para un curso online de aprendizaje de idiomas este elemento multimedia es
especialmente relevante e imprescindible. Por un lado, podriamos distinguir la
parte profesional realizada fuera de la plataforma y, por otro, las herramientas de
interaccion del usuario con la plataforma para poder desarrollar las destrezas
orales. En el aspecto profesional se necesitaria realizar locuciones de gran
calidad y con locutores profesionales, en el caso de este proyecto, con nativos de
las lenguas que se pretende ensefiar. Este tipo de locuciones formaria parte, con
otros elementos multimedia, de la exposicién de contenidos para el desarrollo de
las destrezas de comprension oral y lectora.

Disefio gréafico aplicado al proyecto de cursos de idomas

Teniendo en cuenta los dos entornos en los que se construiran los cursos,
gueremos sefialar que en estos momentos estamos en la fase inicial del proyecto,
esto es, en la generacion de contenidos para la realizacién de los cursos en la
plataforma FMI (apartados 1, 2 y 3 de las fases de trabajo presentadas en la
seccion 2 de este articulo —metodologia-). En esta parte del proyecto partimos con
una imagen de la empresa que no puede ser modificada. Tanto las presentaciones
iniciales, que configuran la identidad corporativa de la empresa, como la ventana
de navegacion que nos acompafiara a lo largo de todo el curso, son inalterables
por motivos funcionales de la plataforma FMI. Esto nos limita hasta cierto punto el
desarrollo y mejora de las funciones de navegacion a través del disefio grafico,
dejandonos reducido el campo de innovacion. Partiendo de esta limitacién,
centraremos nuestro trabajo en la creacion de los contenidos que adaptaremos al
entorno preestablecido.

Creacion y disefio de personajes

Las primeras directrices del aspecto de los personajes vendran de los propios
contenidos. Las areas de linglistas y disefiadores trabajan en conjunto para
perfilar los roles y desempefios que realizaran cada uno de los personajes.



La maduracién de los personajes, tanto desde el punto de vista psico/sociologico
como visual, debera pasar por diferentes filtros dentro del grupo.
Una vez definidos y aprobados los personajes, se inicia el proceso de animacion,
gue en este proyecto, debera ser muy sutil y somera. Uno de los requisitos
solicitados para el curso es que sea ligero, es decir, que facilite la fluidez de
contenidos para poder ser reproducidos con facilidad. En este sentido, la
economizacion de medios
multimedia serd un
handicap importante. Las
animaciones deberan
tener mas de imaginacion
y creatividad que de
virtuosidad virtual.
En el proceso de
maduracion de los
personajes, teniendo en
cuenta los usuarios
: - potenciales, se acordd
Fiaura 2. llustracion de alauno de los personaies. optar por una estética de
ilustracion tradicional que
produzca una sensacion de cercania y empatia con el usuario. (Figura 2)

El aspecto demasiado tecnolégico, desde nuestro punto de vista, que presenta el
marco de navegacion sera mitigado por el empleo de unas ilustraciones sencillas y
unos contenidos muy higiénicos visualmente.

Creacion visual del contexto

Como ya hemos comentado, el entorno de presentacion y navegacion nos viene
definido por la empresa, directamente sobre ello poco podemos hacer. Nuestro
objetivo es intentar hacer una inclusion de los contenidos linglisticos mediante
aportaciones visuales que no rivalicen con el marco predisefiado y, que ademas,
amortigtien el exceso de estética tecnoldgica que ha sido muy utilizado en estos
altimos afos en los entornos de aprendizaje multimedia. (Figura 3)



La mejor forma de conseguir estos objetivos es, como se ha dicho, el empleo de
una estética tradicional y manual, que trataremos con posterioridad de forma
digital para ser mas efectivos. Para ello, optamos por fondos muy sutiles que se
integren sin complicacion en el marco. Lineas ligeras, de trazado suelto y colores
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Figura 3. (Superior): disefio original de los contenidos de la
plataforma FMI.

suaves seran
suficiente para
insinuar los
diferentes contextos
en los que se
desarrollaran los
dialogos y las
acciones.

Organizacion
visual de
contenidos
linglisticos.

En el transcurso del
desarrollo de los
contenidos
lingUisticos
observamos que no
se habian definido
criterios de disefio
para aquellos que
deberian aparecer
en tablas. Los
resultados no
fueron buenos, se
transmitia
desorden, ademas
de un resultado
estético poco
aconsejable. Una
vez marcados los
criterios para la

generacion de tablas para los contenidos, el resultado mejoré considerablemente,
no solo desde la coherencia estética, también desde la comunicacion visual de los
contenidos. La medida fue tan simple como unificar el formato y definir un color
para cada tipologia de contenido: verde para gramatica (Figura 4), azul para
vocabulario, naranja para aspectos culturales, etc. El color facilita de forma
intuitiva la relacion de los contenidos y ubica al usuario en el aspecto sobre el que

se esta tratando.



POSSESSIVOS / POSESIVOS
1 Mascuuwno | FEWMENNO |

SINGULAR PLURAL SINGULAR PLURAL
eu [o] meu [os] meus [a] minha [as] minhas
tu [o] teu [os] teus [a] tua [as] tuas

vocé
ele/ela
o senhor / [o] seu [os] seus [a] sua [as] suas
a senhora
nés [o] nosso [0s] nossos [a] nossa [as] nossas

eles / elas
voces

os senhores
as senhoras

[0] seu [os] seus [a] sua [as] suas

Figura 4. Tabla de contenido gramatical del curso de portugués.

Situacion actual del proyecto y primeras conclusiones

El sector turistico espafiol, como uno de los destinos principales de visitantes de
todo el mundo, es el contexto en el que se ubica el trabajo que presentamos:
creacion de cursos online / multimedia para la homologacion linguistica en
diferentes sectores productivos a nivel europeo. En este contexto, y dado que
parece haber discrepancias entre los niveles practicos requeridos y las habilidades
reales de idiomas de muchos trabajadores de Turismo, las metodologias,
tecnologias y herramientas didacticas para la ensefianza-aprendizaje de lenguas
han de ser investigadas e implementadas para obtener los resultados deseados
de formacion. Asi, y Aunque nos encontramos en el desarrollo de las primeras
fases del proyecto, la terminacion de la primera unidad piloto servira de base para
la primera evaluacién y andlisis de los resultados que ayudaran a detectar
carencias en el funcionamiento y comunicacion de los contenidos, facilitando de
esta forma la generacion de pautas de actuacion para su mejora.
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