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RESUMEN:

Ante la necesidad de educar a la nifiez de la ciudad de Cuenca me he visto en la obligacion
de enfocar mi trabajo en un proyecto que consiste en material didactico mediante un CD
MULTIMEDIA denominado “LEE Y JUEGA”, este trabajo se basa en un cuento clasico
llamado “EL SOLDADITO DE PLOMO?”, esta narracion es la base para los diferentes

aspectos educativos con que cuenta el CD.

Ademas no he querido dejar de lado la cultura popular cuencana, ni crear personajes,
lugares o dialectos foraneos. El proyecto pretende mejorar la calidad de aprendizaje de
los nifios al mismo tiempo que incentiva su creatividad, al encontrar en el, numerosas

pruebas de lectura, musica y dibujo con un disefo grafico de primerisima calidad.

En la actualidad el lenguaje multimedia ha tenido una enorme difusion y utilizacion
en empresas, centros de estudio y en la mayoria de hogares del mundo entero, es por
esta razon que se escogio este tipo de formato para educar a la nifiez cuencana ya que
los nifios desde temprana edad estan rodeados de la tecnologia moderna, aunque con la
enorme difusion de temas de toda clase que se da principalmente en la Internet, nuestros
nifios muchas veces envenenan su mente con productos inapropiados para su edad; es
esta preocupacion la que también me ha llevado a realizar con esa misma tecnologia un

trabajo en la que puedan expresar su gran capacidad de aprendizaje de las tendencias

modernas con un enfoque netamente cultural.
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RESUMEN:

Before educating children in the city of Cuenca I have found it necessary to focus on a
project that includes didactic material using a CD MULTIMEDIA named “IT READS
AND PLAYS”. This work is based on a classic story called “EL SOLDADITO DE
PLOMO,” which serves as the basis educating children about different educational
subjects.

In addition, my attentions have been focused on the promotion of Cuencana culture rather
than on foreign people, places, and languages. The project seeks to improve the quality
of learning for children in Cuenca while stimulating their creativity and their confidence
in reading, music, and drawing.

At present multimedia language through the use of the Internet has enjoyed enormous
diffusion and utilization in companies, centers of study, and in many homes around the
world. It is for this reason that I have chosen multimedia as the format to educate children
in Cuenca. From an early age children are surrounded with modern technology and
varied, global topics which run the of polluting their minds with information that is not
age appropriate. Because of this concern, yet realizing that children cannot avoid their
exposure to the Internet, I want to redirect their uses of such technology for their benefit.
In particular I want to realize the ways in which a child can express his learning potential
and pursuit of knowledge through modern trends that highlight cultural values.
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INTRODUCCION:
ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO:

En nuestros dias es bastante comtin que los nifios manejen con habilidad un computador
personal, empleandolos muchas veces con fines ludicos y también en tareas propias de su

actividad escolar.

Al plantearnos el presente proyecto buscamos armonizar los conocidos beneficios de
los productos multimedia en el ambito didactico, con nuestra preocupacion personal de
estimular y desarrollar la creatividad y el aprendizaje en los nifios.

Para ello acudimos a los juegos y los cuentos, tan gustados y preferidos por el publico
infantil para, a través de ellos, contribuir a desarrollar conocimientos y habilidades en los
nifios con la participacion de los docentes como mediadores en este proyecto.
OBJETIVOS:

Objetivo General.

Disefar un producto Multimedia, hasta el nivel de Demo Funcional, enfocado a estimular

el aprendizaje en escolares de nivel de ensefianza primario.



Objetivos Especificos.

- Establecer los objetivos comunicativos de la multimedia.

- Precisar los requerimientos de los usuarios en este tipo de producto.

- Evaluar productos homologos, precisando sus caracteristicas expresivas,
tecnolodgicas y funcionales.

- Estructurar los contenidos del producto multimedia estableciendo los niveles de
jerarquia de los mismos.

- Definir las pautas de la interfaz grafica para el producto.

XI



DESARROLLO
ESQUEMA
CONTENIDOS

DE

Capitulo 1.-

La Lectura:
1.1 Generalidades

La lectura tiene una gran importancia en el
proceso de desarrollo y maduracion, de los
nifos, existe una gran relacion entre lectura
y rendimiento escolar ya que proporciona
cultura, desarrollo sentido estético, actua
sobre la formacion de la personalidad, y es
fuente de recreacion y gozo.

Aprender a leer significa ver observar
todo lo que el nifio le rodea, esto significa
también la importancia que tiene el rol de
los padres en este proceso ya que si el nifio
recibe el estimulo correcto por parte de los

padres el interés por leer se incrementara.

El Proceso lector es lento y dificil en que
el papel del profesor es fundamental ya
que depende de el que este aprendizaje se

vuelva entretenido y no tedioso.

El beneficio de la lectura es muy variado
con la lectura llegan a la persona un
cumulo de bienes que lo mejoran ya que la
lectura no solo proporciona informacion si
no que educa creando hébitos de reflexion

analisis y esfuerzo.

La lectura ayuda al perfeccionamiento del
lenguaje.

La lectura mejora las relaciones humanas.
La lectura es una herramienta de trabajo
intelectual.

La lectura aumenta el bagaje cultural.

La lectura amplia la interrelacion con otras

personas.
El lector es protagonista de su propia

lectura nunca un sujeto paciente.

La lectura es una forma compleja de
aprendizaje que puede alterar por completa
su pronunciaciéon y significado en esto se
ve implicado la atencidn, la capacidad
motora y memoria de diferentes tipos.

La lectura

puede agruparse en 3

categorias:

Decodificacion.- Es descifrar, hay 2 vias
de descodificacion la visual y la auditiva.
Comprension es la meta de la lectura, y la

descodificacion es secundaria.

Comprension.- es la construccion del
significado del texto por parte del lector esto
implica varios habilidades o capacidades
como son recordar el texto, determinar
el contenido del texto, hacer inferencias,
aplicar el conocimiento adquirido en el

texto a otras situaciones.

Meta compresion.- Para que la meta
compresion sea efectiva se debe cumplir
dos condiciones: Tener conciencia de

Procesos y habilidades que se necesitan



para el aprendizaje de la lectura, ser capaz
de determinar si esta realizando bien la
tarea y realizar correcciones cuando sea
necesario, este proceso tiene un nivel
superior ya que es donde se produce el
proceso de Comprension, no €s un proceso
mas a que esta presente todo el proceso de

la lectura dirigiendo y controlando.

1.2 COMPRENDER AL NINO DE
7 A 9 ANOS.-

A partir de los siete afios, el nifio empieza

a dar explicaciones racionales para

justificarse o interpretar lo que observa.

Elnifio vadejando de lado la subjetividad de
los afos anteriores porque su pensamiento
le permite ser mas objetivo. Desarrolla el
concepto de identidad, qué supone que un
objeto continua siendo el mismo a pesar de
que cambie su apariencia. Ahora el nifio ya
se da cuenta de que la cantidad de liquido
no varia al cambiarlo a un recipiente mas
ancho o mas estrecho. El nifio de siete afios
también puede comprender que el nifio de
la foto es su padre, aunque en la actualidad

le vea muy distinto.

El nifio de 7 afios puede entender que
algo que ha cambiado puede volver a su
estado anterior si se invierte el proceso
del cambio. A partir de estos avances en la
capacidad de pensar, el nifio entiende que
la resta es lo contrario de la suma o que en
la multiplicacion el orden de los factores

no altera el producto (3 x2 es lo mismo que

2x3 y que ambos son iguales a 6).

El nifio en edad escolar se vuelve cada vez
mas objetivo y analitico. No se queda con
la percepcion intuitiva de las cosas, si no le

gusta precisar.

1.3 ESTA PREPARADO PARA
EL APRENDIZAJE ESCOLAR.

En este periodo los nifios desarrollan
habilidades que le permiten aprender mas
y tener mayor capacidad para planificar y
resolver las tareas escolares. Los padres
van a observar que sus hijos estan cada
vez mas atentos y pueden trabajar por su
cuenta sin distraerse. Han desarrollado lo
que se denomina atencion selectiva, que
permite concentrarse en los detalles mas
importantes y dejar de lado los estimulos

que podrian distraer.

Los padres observaran que su hijo ahora
piensa con mayor rapidez y también que
pueden pensar en mas de una cosa al
mismo tiempo. El nifio puede estar atento
a lo que le dice su madre y a la vez estar
pensando que hara con su amigo; la mayor
velocidad en el pensamiento se logra a
través de la maduracién neurologica y de
la experiencia cualquier actividad realizada
habitualmente se automatiza y requiere
menos esfuerzo, un ejemplo de ello es la

escritura.

Esta

seguridad y le permite preguntar para

capacidad de observarse le da

aprender mas el nifio también, empieza



a valorar si una tarea es facil o dificil,
el nifio que sabe identificar la dificultad
de las tareas organiza mejor el tiempo
y regula el esfuerzo que les dedica, el
nifio en la escuela adquiere conocimiento
pero sobre todo aprende estrategias su
progreso escolar va ha depender muy
directamente de la habilidad que tenga en
usar la estrategia adecuada para cada tarea
si el nifio memoriza las ideas principales y
organiza el resto de la informacion a partir
de ellas tendrd acceso a la informacion

cuando la necesite.

1.4 EL LENGUAIJE

En este periodo los nifios aumentan su
vocabulario y aparece el placer de jugar
con las palabras, ya sea asiendo poemas,
inventando chistes o construyendo cédigos
secretos. El nifio se interesa por conocer el
significado de las palabras y las usa cada

Vez con mayor precision.

El nifio también aprende a comunicarse
de forma distinta en la clase y en el patio.
En los trabajos escolares sabe utilizar
palabras precisas y frases completas y bien
construidas. Cuando se dirige a los adultos
también usa un lenguaje mas formal,
mientras que con los compafieros usa la

jerga propia de la edad.

A muchos padres les gusta estimular las
habilidades artisticas de los hijos mediante

la musica, danza o pintura.

Lo que los nifios no tienen claro hasta
los ocho o nueve afios es el esfuerzo que
requiere hacer bien cualquier actividad.
Piensan en el resultado final y se imaginan
en un escenario tocando su instrumento
preferido o bailando. Las dificultades
aparecen cuando el nifio repite multiples
veces el mismo ejercicio que no tiene nada
que ver con lo que habia imaginado, algunos

se decepcionan y quieren abandonar.

Entre los siete y los nueve afios los nifios
necesitan sentirse protagonistas asiendo
solos lo que antes hacian con los padres.
Toda las iniciativas han de ser bien recibidas
por los progenitores por que indican que el
nifio se siente seguro y quiere mostrar su

capacidad.

1.5 Porque un Cuento Infantil.

La lectura infantil incluye libros diversos,
desde obras clasicas de la literatura a libros
ilustrados y relatos de facil compresion
escritos exclusivamente para nifos. Los
géneros mas frecuentes y mas apreciados
por los mas pequeios son los cuentos de
hadas, las fabulas, las canciones de cuna
y los cuentos populares, transmitidos,
generalmente, de forma oral. Ya sea por
que han sido contados por los padres o
abuelitos de los nifios.

Estos cuentos deben ser previamente
escogidos, aquellos que puedan tener
un contenido moral o didactico, es
decir que puedan servir de ensefianza o
permitan aprender normas de conducta o
comportamiento, sin desligarse del campo
imaginativo en donde el nifio desarrolla el
campo creativo y emocional.



Capitulo2.-

El Disefo Grafico y la
Comunicacion Visual

2.1 Su relacion

La invencién de la imprenta y sus tipos
moviles crearon la necesidad de saber
leer y escribir; la invencion de la cdmara
y de todas sus formas colaterales, en
continuo desarrollo, conforman un avance
de la alfabetizacion visual que origina
una necesidad de educacion. El cine,
la television y los computadores son

extensiones modernas de un disefnador.

Cuando se disefia algo, la sustancia visual
se extrae de una lista de elementos; punto,
linea, contorno, direccidén, tono, color,
textura, dimension, escala, movimiento.
La estructura del trabajo visual es la fuerza
que determina qué elementos visuales

estan presentes y con qué énfasis.

Para poder controlar el efecto visual es
necesario entender primero la relacion que
existe entre mensajes y significado y luego
las técnicas visuales. Los criterios de la
psicologia de la percepcion.

2.2 Técnicas de Diseio Grafico

2.2.1 Contraste y Armonia

En el disefio el contraste es una poderosa

herramienta de expresion, el medio para
intensificar el significado y, por tanto,
para simplificar la comunicaciéon hay que
sefialar que en todo proceso visual tiene su
propia significancia visual. Representan un
avance y un proceso muy activos en nuestra
manera de ver los datos visuales; y, en
consecuencia, en la manera de comprender
lo que vemos.

Normalmente, el ser humano parece
buscar la armonia, la racionalidad, todo
en un contexto de lo légico. Si la mente
llegara a conseguir esto en sus proceso
del pensamiento, conseguiria un estado
de ingravidez, de equilibrio inmovil, de
sensacion cero. El contraste es la contra
fuerza, desequilibrio, sacude, estimula,
y, sobre todo, llama la atencion,como
conclucion se da el contraste, una de
nuestras mejores herramientas ya que
podemos romper la linealidad del producto

en su diagramacion con los graficos.

2.3 Técnicas de Comunicacion
Visual

2.3.1 La Metafora

Hay cosas que siendo muy diferentes
entre si, pueden evocar al pensamiento,

sentimientos similares.

La lectura metaforica penetra en las
estructuras inconscientes de la mente, que
una vez acostumbrada a percibir analogias
entre cosas y procesos diferentes, es
capaz de descubrir miles de simbolos



con significados indefinibles pero reales.
Incluso el disefio pragmatico y funcional
suscitara inevitablemente algunas

resonancias 'y  comparaciones  de
sentimiento, porque el proceso mental de
relacionar y comparar es involuntario y

hasta mecénicamente inmediato.

La metafora se aplicard para reforzar
conceptos, y perder la monotonia en los

signos.

resonancias 'y  comparaciones  de
sentimiento, porque el proceso mental de
relacionar y comparar es involuntario y

hasta mecénicamente inmediato.

2.3.2 Equilibrio

Es una necesidad psicologica y fisica
del hombre, es la referencia visual mas
fuerte que tiene el hombre. A pesar de
que hay cdlculos exactos para encontrar
el centro de gravedad preciso, no hay un
método que resulte tan rdpido, exacto
y automatico como es la Sensacion
Intuitiva del equilibrio que es propia de
las percepciones del hombres, denominado

como el ‘Eje Sentido”.

El equilibrio de los elementos es muy
importante ya que si no existiece el nifio

perderia la orientacion en el cuento.

2.3.4 Simplicidad Y
Complejidad

En la Simplicidad el orden es el eje de la
sintesis visual, con un caracter simple,
libre de complicaciones. Al contrario la
complejidad por la presencia de numerosas
unidades nos da una complicacion visual
que revoca un proceso mas dificil de
organizacion.

La simplicidad es evidente que se necesita
ya que el nifo no debe distraerce y debe
estar completamente integrado a este
entorno, por ende todos los graficos y

elementos seran de facil interpretacion.

2.3.5 Unidad-Fragmentacion

Launidad es el equilibrio de elementos que
es perceptible visualmente en su totalidad,
ensamblando de tal manera que se los
tome por una unidad. La fragmentacion
en cambio son elementos individuales,
relacionados entre si,

separados, que

conservan su individualidad.
2.4 Tipografia

Laescrituray la caligrafia son una expresion
de individualidad,, es la tipografia la que
permite dar coherencia y perfeccion técnica
y deja disfrutar de una mayor libertad al
tipografo para darle forma y organizacion
al texto escrito. La comunicacioén eficaz
depende de la solucion tipogréfica que el
disenador le dé al trabajo encomendado, es
un factor decisivo en el entendimiento del

texto.



2.4.1 La tipografia dentro del
monitor

Para un disefiador del Multimedia es
importante entender la forma en que las
fuentes (los tipos de letra) trabajan en
el computador y cémo son usados en
Multimedia. No solamente hay diferentes
formas de tipos (o familias tipograficas)
sino que ademas existen diferentes formas

de representarlos en la pantalla.

2.4.3 Leyendo texto en el
monitor

Las pruebas de audiencia muestran que, en
un entorno Multimedia, el usuario no leera
mucho texto en el monitor. Los textos para
los monitores del computador deben ser

concisos y limitados.
2.5 Ilustracion

2.5.1 Géneros y estilos en la
ilustracion

En las siguientes paginas se comentan
algunos tipos de ilustracion con la intencion
de dar una vision lo suficiente amplia del
campo que cubre la especialidad.

Aqui se abarcan una buena porcioén
del territorio que es propio trabajo del

ilustrador.

2.5.2 La ilustracion

conceptual

Puede definirse como aquella que no
estd obligada a cedirse a los datos
proporcionados por un texto, un argumento
literario o una informacion, si no que
desarrolla una idea personal nacida de
las consideraciones que hace el ilustrador
acerca del tema.

La ilustracidon conceptual es esencialmente
creativa y buena parte de su éxito radica en

la originalidad del estilo del ilustrador.

Representa ideas generales y no hechos
en particular, el ilustrador debe conocer
la linea editorial de la publicacion para
encajar su trabajo en ella. Una imagen
conceptual debe ser graficamente atrevida
y captada con mucha rapidez, pero no tiene
que considerar la lectura ofreciendo un
enfoque demasiado personal.

La ilustracién conceptual crea un clima de
lectura o da expectativas al lector de lo que

puede encontrar el texto.

2.5.3 La ilustracion narrativa

Aunque la mayoria de las ilustraciones
conceptuales pueden considerarse
narrativas, existen géneros de ilustraciones
cuyo cometido es mostrar un suceso O
secuencia de sucesos segun un guidn
literario  (Humor, gréafico, comic,
animacion, etc.). Hay una larga tradicion
de relatos donde las ilustraciones han
alcanzado tal popularidad que resulta
dificil imaginar esas historias sin las
imagenes que las acompanan.

El lector entiende naturalmente a figurarse

la aparicion de los personajes y la



fidelidad al detalle nunca puede obviarse;
la reconstruccion de una época historica
pasada constituye también una obligacion,
lo cual implica un arduo trabajo de
investigacion y reconstruccion. Por lo

general se prefiere ilustrar.

2.5.4
publicitaria

La ilustracion

Esta destinada a acompafiar o dar forma
y personalidad a una marca comercial
o un producto, o también a anunciar un
acontecimiento, muchas veces lo que la
distingue del resto de ilustraciones es una
simple cuestion de formato.

Por ejemplo la mayoria de las editoriales
amplian y ajustan el disefio de las portadas
de sus libros para emplearlos como postres
promociénales. En cualquier caso, lo
fundamental, es su inmediato y eficaz

impacto visual.

2.5.5 Packaging
Las

(envoltorios y presentaciones de productos

ilustraciones  para  packaging
comerciales) ofrecen una imagen de marca
global y se aplican con ligeras variaciones
a los diversos envases, envoltorios o
accesorios que una marca muestra al
publico (etiquetas, lineas de productos de
alimentacion, locales publicos, etc.). No
existe una linea definida en este tipo de
proyectos, lo habitual es que cada empresa
encargue ilustraciones en consonancia con
su imagen de marca, y que en caso de que

esa imagen no exista, trabaje en conjuncioén

con disefiadores graficos e ilustradores para

crearla.

2.5.6 La ilustracion infantil

Hay muchos tipos de libros infantiles,
desde los argumentos mas esquematicos
dirigidos a nifios de muy cortas edades
hasta narraciones muy elaboradas, ademas
de los libros pedagbgicos infantiles y
juveniles, cuyas ilustraciones requieren
tanta documentacion como las mas

exigentes ilustraciones técnicas.

La ilustracion infantil abarca un inmenso
campo en el que cuenta la edad del publico
ha quien va dirigida. Puede decirse, en
general, que estas ilustraciones deben
proporcionar una interpretacion clara y
legible del tema o argumento, siempre en
consonancia con el tipo de obra (narrativa,
pedagbgica, de actividades, etc.). Deben
complacer a los nifios, si bien no son
ellos los consumidores directos de esas
ilustraciones, sino los padres, ni tampoco
los que encargan la ilustracion, sino los
editores. No obstante, no deben mostrar
condescendencia hacia los pequefios; todo
lo contrario, tienen que tomar en serio las
reglas del juego argumental que propone la
publicacion y buscar los resortes graficos
que atraigan la atencion hacia ellas.
También deben ser atractivas para los
adultos, quienes leen estos libros y son, en

realidad, quienes los compran.
Lailustracion no sélo tiene que acompanar
al texto, desde nuestro punto de vista,



deberia ampliar la informacién, abrir una
puerta de reflexiéon sobre el contenido
escrito, o incluso, hablar por si misma.

2.5.7 Medios de dibujo

Los medios de dibujo mas empleados por
el ilustrador son los lapices de grafito y
la tinta. El lapiz de grafito es un utensilio
universal; se borra con facilidad y se
emplea para trazar las figuras y los objetos
de la ilustracion antes de colorear o incluso
antes de pasar a tinta. La tinta puede ser de
muchos tipos: rotuladores, estilografos y

aerografos.

2.5.8 El cuerpo humano.

La base de la mayoria de técnicas de
ilustracion es el dibujo, y la base de éste
es la representacion del cuerpo humano, a
partir de esta practica el ilustrador adquiere
la capacidad de representar adecuadamente
cualquier otro tema. En todas las academias

de dibujo, la representacion del cuerpo
humano es una asignatura obligada, ya
que es aqui donde se demuestra con mayor

claridad la experiencia del dibujante.

2.5.9 El dibujo de ilustrador

La destreza en el dibujo es tan importante
en ilustracion como en cualquier técnica
de dibujo y pintura artistica. En ocasiones,
las 1ilustraciones (las destinadas a ser
reproducidas en blanco y negro), se basa
enteramente en el dibujo, en su precision y

claridad, sin ningun otro factor técnico que

lo complemente.
El tnico aspecto que puede diferenciar el
dibujo de ilustrador del dibujo de artista

plastico.

Debe conocer las técnicas de linea y
sombreado y ser capaz de representar
figuras y objetos estaticos y en movimiento,
ademds de poseer conocimientos basicos

de perspectiva y composicion.

2.5.10 El estilo de dibujo.

También en este caso es éste el caso de las
ilustraciones infantiles: en ellas la gracia
espontanea del ilustrador no puede ser
sustituida por ninglin otro recurso técnico.
En general, las ilustraciones concebidas
para ser pintadas deben tener un dibujo
algo mas simplificado que aquellas donde
la linea y la mancha constituyen los
unicos recursos técnicos; en las primeras,
suele bastar un dibujo de contorno que
defina la forma y deje espacio al color.
En las ilustraciones técnicas (pintadas al
aerdgrafo) el dibujo debe ser en extremo
preciso, sin margen para el capricho
personal, y tiene que delimitar cada uno
de los detalles de la ilustraciéon de manera
que al pintar no pueda haber dudas acerca
de que aspecto tiene cada una de las
formas. Los ilustradores profesionales son
capaces de variar el tipo de dibujo segun
las exigencias de la técnica pictérica que

necesitan emplear.



2.5.11 El coOmic.

El comic es un invento muy  reciente;
apenas tiene un siglo de vida. Sin embargo,
las historias narradas a través de imagenes
y texto, que es en lo que se basa el comic,
son bastante antiguas: los egipcios, por
ejemplo, pintaban enormes murales en
forma de tira donde aparecian imagenes
acompanadas de jeroglificos, que era su
sistema de escritura.

Fue a finales del siglo XIX cuando el
comic naci6 tal y como lo conocemos hoy
dia.

.Como se hace un comic?

La creacion de un comic es labor de dos
personas: por un lado, el dibujante, que
se encarga de dar forma a las figuras y los
escenarios, y por otro lado, el guionista,
que es el que escribe la historia.

Las primeras tiras comicas aparecieron
en los periodicos. Répidamente, los
dibujantes de estas historietas crearon las
primeras viietas. Al principio, todas eran
del mismo tamafio y la narracion aparecia
debajo de estas; mas adelante comenzaria a
incluirse el texto dentro de los bocadillos
o globos, que es donde lo vemos en la
actualidad.

2.5.12 Técnicas de

Ilustracion.

Trataremos de definir, de manera escueta
las principales técnicas, Ilamémoslas,
puras, es decir, aquellas que utilizan
un solo material o pigmento; o mixtas,
en las que encontramos mezclados o
yuxtapuestos diversos materiales; ademas
de las recientes técnicas informaticas
o digitales realizadas directamente en
soportes electronicos.

A las primeras, a las que hemos llamado
puras, y que utilizan un solo componente,
podriamos agruparlas en dos bloques: un
primer bloque en donde se encuentran los
materiales de aplicacion directa, como son
el lapiz, el grafito, las pinturas de madera,
el carboncillo, la sanguina, el pastel, las
barras de pastel-6leo, las ceras, el lapiz, el
boligrafo y los rotuladores.

En el segundo de los bloques se encuentran
las técnicas que utilizan un disolvente
liquido mas o menos fluido, orgédnico o no,
y que se aplican a través de un instrumento,
ya sean pinceles, brochas, algodon, esponja,
plumilla o spray... Las més conocidas son
la acuarela, la aerografia, la tinta, el 6leo, el
acrilico y el gouache.

En las denominadas técnicas mixtas
encontrariamos todos los materiales
enumerados anteriormente, mezclados

0 yuxtapuestos, ademds del collage, las
instalaciones y la fotografia.

En los ultimos afios, de la mano de los
avances de la industria electronica e
informatica, encontramos técnicas que
suponen la desaparicion de lo que se
denominaba «arte final», es decir, no existe
un trabajo definitivo de ilustracion en
soporte papel, sino que el artista realiza una
parte del proceso en soporte electronico,
bien escaneando los dibujos y aplicandoles
color con un ordenador, bien escaneando
fotografias o texturas y mezclandolas en
un programa informatico que genera la
ilustracion final en soporte digital. Existen
multiples maneras de manipular imagenes
mediante programas informaticos entre
los que cabria nombrar el Freehand, el
Photoshop y el llustrador. Con este nuevo
panorama.

Mas alla de esta clasificacion, limitada sin
duda, cabria decir que, quizd, lo menos
importante del trabajo de ilustracion en los



libros es la técnica o el procedimiento con
el que se han realizado y si, en cambio, la
interrelacion entre este componente y el
texto, asi como la adecuacion de ambos al
soporte y sus dimensiones.

Sobre el uso y abuso de la computadora,
actiia como acelerador de la propagacion
de la informacion y genera una apropiacion
democratica de las tecnologias. Con
los mass-media la imagen se antepone
a la palabra. “Lo que no puede hacer la
computadora es sustituir al imaginario
como se pretende hacer pasar, la gran
diferencia subsiste en que somos capaces
de crear una memoria bioldgica, estética,
social, etc; la misma que construimos
desde la infancia, que se transforma y
funciona de mil y una formas, todas
validas y pertinentes; por eso s necesario
no solo aprender a construir sino a leer la
imagen como un conjunto de signos. Se
identifican tres ejes: el primero se refiere a
las técnicas de la imagen que se requieren
para su construccion, el encuadre, el punto
de vista y la escala; los juegos de color que
se ordenan en las superficies, el contraste
del blanco y negro, que sugieren las luces y
las sombras; las lineas de fuerza, los polos
de atraccion, los efectos de profundidad
y los puntos de fuga. El segundo eje es
para la interpretacion, a la imagen se le
aplica una intencidn, contar, explicar,
describir, informar, convencer, criticar y
se recurre al uso de las figuras retdricas
(el simbolo, la analogia, la comparacion,
la metéafora, siendo éste el proceso mas
explotado y el mas confundido), a la
expresion de un punto de vista, El tercer
eje es el mensaje en un didlogo texto-
imagen y la influencia de las referencias
personales, culturales y estéticas del lector
y los codigos colectivos de una sociedad
complejos y no siempre explicitos”.

2.5.13 Conclusiones

Los cuentos tienen mucha sensibilidad,
con una extraordinaria fantasia, por lo
tanto el aporte que realizara la técnica
de aerografia es la indicada para una
excelente calidad de expresion y estética,
el nifio podra identificar plenamente el
contenido del texto e incluso profundizar
su imaginacién, En un texto que se va
descubriendo linealmente y la imagen que
el ojo capta globalmente, se suscita una
relacion fascinante. El cuento ilustrado
viene como una expresion artistica de
nuestro tiempo. Y por la posibilidad de
inventar un universo, verdadero, porque
lo que se ha inventado se complementa y
apela a la experiencia de la mirada infantil.
La practica de la ilustracion requiere no sélo
de talento para dibujar sino de la capacidad
de andlisis, de reflexion e investigacion
para dotar a la imagen de un sentido propio.
tomo una metafora, una situacion o parte
de la historia como principio, crearme
una historia paralela, sin perder de vista
la historia original, cuando sucede este
momento preciso y precioso.

Hay un momento en mi trabajo en que
se permite romper la frontera entre arte
e ilustracion. Al ilustrar para literatura
se puede acceder a niveles artisticos,
porque se propone otra forma de lectura y
otros conceptos. El manejo del concepto,
la expresion, la forma y la técnica son
los cuatro aspectos fundamentales
de valoracion. Tiene las posibilidades
de acceder a desarrollarse como arte
contemporanea.

Me interesa que la imagen traduzca
un vocabulario de emociones con una
intencionalidad poética.

En cuanto a botones, diagramas de pantalla
y mascota fueron ilustraciones disefiadas
en el computador, por que dentro del
programa de multimedia no hay una
correcta interpretacion de imagenes al



exportar al programa flash, también
decidi romper este esquema para lograr
un contraste el cual dard beneficio para
mantener una diferencia y dar prioridad a
los elementos.

2.6 Hinting,
Antialiasing

Pixelizacion vy

2.6.1 Hinting

Una técnica aplicada a las fuentes
destinadas para una pantalla, toda fuente
requiere indispensablemente funcionar en
cuerpos pequenos y a su ves en dispositivos
de baja resolucioén, ya que este método
define que pixeles se encienden para crear
un mejor dibujo de un caracter de tamafio
pequeiio a baja resolucion.

El Hint es una instruccion matematica
aplicada a una fuente Tipografica para
cambiar el dibujo de los caracteres en
determinados cuerpos. También hay que
considerar el grosor del trazo ya que este
puede influir en la legibilidad, ya que puede
hacerse cargado para los ojos o al contrario
se puede perder en letras finas en el fondo.
La dimension de la caja que aunque no
disminuya la legibilidad, si se nota un
efecto en el cambio de velocidad de lectura
por ende la comprension de un mensaje se
da cuando seutiliza las mayusculas ocupan
un mayor tamafio y con esto las letras

minusculas pierden capacidad de forma.
2.6.2 Pixelizacion

El término pixel, que viene del inglés

Picture element, se puede definir como
el elemento mas pequefio de que estd
compuesto la imagen. El hecho de que
percibamos esos pixeles como un conjunto,
y no como elementos independientes, se
debe a la limitada capacidad de resolucion

que tiene nuestro sistema visual.
2.6.3 Antialiasing

También conocido como antialias, es un
mecanismo muy utilizado en el tratamiento
de imagenes de mapas de bits, disponiendo
casi todos los programas graficos de filtros

especificos para su aplicacion.
2.7 La resolucion

Se puede decir que la resolucién de una
imagen es la densidad de los pixeles
que la componen, de modo que se suele
medir términos de pixeles por pulgadas
(ppp y de ella depende tanto la calidad
de la representacion, como el tamafio que
ocupara en la memoria de la PC el archivo
grafico generado. Pongamos un ejemplo:
una imagen digitalizada con una resolucion
de 72 ppp (la resoluciébn mas normal de
las imagenes que nos encontramos en
Internet) quiere decir que contiene 5.184

pixeles de ancho x 72 pixeles de alto).

2.8 Mapa de bits e Imagenes
vectoriales

Cualquier pagina Web que visitemos en

Internet estd compuesta por imagenes,



iconos e ilustraciones, que incluso pueden
llegar a moverse. Son imagenes digitales
que se reproducen en la ventana del
navegador de dos formas distintas; como

mapa de bits o como imagenes vectoriales.

Las imagenes vectoriales estan compuestas
por formas geométricas de mayor o menor
complejidad, definidas matematicamente
ecuaciones

(vectorialmente) mediante

precisas que describen perfectamente
cada ilustracion. Esta forma de representar
la imagen hace que se pueda modificar
su tamafo, incluso modificando Ilas
proporciones horizontales y verticales, sin

reducir su calidad.

Programas como Adobe Ilustrador,
Macromedia Freehand o Corel Draw
son las aplicaciones mas habituales

para la creacion de estas imagenes. Sin
embargo, las imagenes vectoriales son muy
especificas del mundo del disefio grafico y

la animacion 2D.

Por su parte, las imagenes de mapa de bits,
también llamadas imagenes rasterizadas,
se clasifican mediante una gran cantidad
de cuadraditos, llamados pixeles, que
representan cada uno de los puntos de color
necesarios para mostrar la imagen. Estas
representaciones son las mas adecuadas
para la fotografia digital, por lo que son
las mas utilizadas en este campo. Para

el tratamiento de estas imagenes existen
innumerables programas de mayor o menor
complejidad con los que se pueden aplicar

multiples efectos sobre las imagenes.

2.9 Estimulo de color:

Los colores realzan la imaginacion del
nifio y todo la que el pude crear, si el color
es bien estudiado a un nifio se le puede
estimular para lograr mejores resultados
en la lectura de un cuento ya que podemos
aso en gama de pasteles en base al estudio
con niflos de 7 a 9 afios en donde ellos
ocupan los primeros el violeta, purpura,
rojo, amarillo, en competencia con el azul
marino. Mientras que rechazan el negro,

blanco, gris, y el marron.

2.9.1 Influencia Psicoldogica
del Color

Es comprobado la influencia y el efecto de
un color determinado hacia una persona,
variando subjetivamente las emociones y
las sensaciones dependiendo del entorno
cultural, nosotros tenemos mas influencia
cultural occidental, por ende una similar
cultura cromatica.

Existen varios comportamientos de los
colores, de los cuales citaremos varios
ejemplos:

nos muestra lo desconocido
hacia la oscuridad la muerte.

es lo contrario representa la
vida, la luz, la esperanza, la pureza, la
sinceridad.

IEI'azul: brinda una sensacion de limpieza
armonia, paz.

I muestra una fuerte atraccion a la
pasion, hacia lo dominante atento hacia los
peligros.

representa el dinamismo, la
alegria la alerta, el calor.

El Verde: sensacion

conlleva una



de tranquilidad, como un apego a la

naturaleza.

Capitulo 3

Multimedia y sus caracteristicas
3.1 éQué es Multimedia?

La Multimedia es una recopilacion de

medios diversos: videos, diagramas,
ilustracion, locucion, sonidos y musica,
animacion y texto, que se muestran juntos

formando un producto Unico.

La Multimedia interactiva es aquella en
donde los medios se estructuran de tal
manera que el auditorio tiene control sobre

su presentacion.

El trabajo del disefiador es juntar esta
variedad de elementos dentro de una
unidad estructurada que debe ser: facil
de usar y mas grande que la suma de sus
partes.

3.2 ElI Diseino Grafico de
Multimedia

En los dias iniciales de la industria
Multimedia,

profesionales que se especializaban en ella

el grupo de disenadores

era pequena.

Hoy el clima es muy diferente, el arte esta

creciendo, tal como la industria madura y

mientras mas computadores sumamente
poderosos aparecen en el mercado, las
audiencias estan demandando el mas alto

nivel de disefio.

3.3 Ventajas didacticas de los
productos multimedia.

- Adecuacion al ritmo de aprendizaje.
- Secuenciacion de la informacion.
- Ramificacion de los programas.

- Respuesta individualizada al usuario.

- Flexibilidad de utilizacion.
- Velocidad de respuesta.
- Efectividad de las

presentacion.

formas de

.-Imégenes reales.
- Excelente calidad de las representaciones
graficas.

- Atraccion de la imagen animada.

3.4 Ventajas Pedagodgicas del
uso de Multimedia.

1. Mejora de las estrategias de aprendizaje
del alumno. Los alumnos encuentran
informacion desde diversos caminos. Un
uso prolongado y la familiarizacion pueden
suponer transferencias en sus estrategias de
busqueda a otros documentos soportados o
no digitalmente.

2. Adaptacion al nivel del alumno. Derivado
de la ramificacion de la informacion.
Ademas, el alumno puede explorar sin
inhibiciébn, con un ritmo personal, sin

interrupciones. Cada alumno navega por



una informacién que tiene que recorrer de
acuerdo al ritmo y por los caminos que mas
se adecuan a sus necesidades.

3. Incremento de la retenciébn de
informacion. La memorizacion de nticleos
de informacion importante. Mejora
los aprendizaje de dominio: recepcion
adecuada de de informacion, ampliacion
de cddigos personales, presentacion de
conceptos complejos, dindmicos, no
visibles.

4. Aumento de la motivacién y el gusto
por aprender. Se genera un aprendizaje por
descubrimiento.

5. Reduccién del tiempo de aprendizaje:
el alumno impone su ritmo, mantiene un
control, la informacién esta depurada, la
instruccion estd personalizada, el esfuerzo
es constante y eficaz.

6. Mejora la recepcion de informacion:
la presentacion de informacidon se hace
mediante varios codigos que hacen
mas comprensibles. También lo hace la
television, pero el documento multimedia
parte de una elaboracion o seleccion previa
de un profesional de la educacion.

7. Multiplica la cantidad y calidad de
interacciones entre alumno y conocimiento:
buscar, obtener respuesta, modificar,
manipular.

8. Consistencia pedagdgica. Lainformacion
contenida es la misma en distintos
momentos y para diferentes alumnos.

9. La metodologia es homogénea.
Inicialmente la multimedia es un nuevo
medio de comunicacion, que puede ser

cerrado o abierto, dirigido o participativo,

individual o cooperativo, segun el tipo de
comunicacion que se establezca entre los
participantes en el proceso educativo, segun
la metodologia que se quiera incorporar al
aula o la distribucion de los productos (on
line, off line).

Si se convierte en proyecto elaborar
un documento multimedia, entonces
se producirdn contactos con lenguajes
diferentes, se trabajard el desarrollo de
modelos interactivos de comunicacién en
educacion, y habra expresion del alumno
mediante textos, graficos, sonidos e
imagenes mas adecuados.

10. La evaluacion de procesos y no de
resultados ofrece ecuanimidad.

11. Los titulos multimedia tienen gran

calidad técnica.

3.5 Usos posibles de productos
multimedia en el Aula.

Un medio para refuerzo y adaptacion
curricular, por ejemplo con muy diversas
del

escritura mejorado con imagenes y sonido.

posibilidades software de lecto-
Un medio para el trabajo individual, cuando
se trabaja la consulta y la ejercitacion (por
ejemplo, el trabajo en un laboratorio de

idiomas o bien la escritura creativa).

3.5.1 Para uso del Alumno.

Un medio para refuerzo y adaptacion
curricular, por ejemplo con muy diversas
del

escritura mejorado con imagenes y sonido.

posibilidades software de lecto-

Un medio para el trabajo individual, cuando



se trabaja la consulta y la ejercitacion (por
ejemplo, el trabajo en un laboratorio de

idiomas o bien la escritura creativa).
3.5.2 Para el uso del profesor.

1. Complemento apoyo de metodologia
expositiva del profesor.

2. Trabajo de pequefio grupo. Trabajos
de consulta. Los alumnos exploran los
datos y formulan sus propias hipotesis
que luego pueden contrastar.

3. Como banco de datos, imagenes
y sonidos sobre los cuales pueden
promover reflexiones.

En el trabajo con los nifos: generacion
de cuentos colectivos, iniciacién a lecto-
escritura mediante centros de interés,
asociacion de colores, formas, tamafos,
posiciones en el espacio, iniciacion a ritmo

y musica.
3.6 Los formatos de audio

La enorme cantidad de unos y ceros que
codifican una cancion digitalizada, hace
necesario el desarrollo de tecnologias
especificas para guardar estos archivos
para que sean lo mdas pequenos posible,
manteniendo su calidad de sonido. A cada
conjunto de reglas que define la forma
de organizar la informacion digital se la
denomina formato, y existen multitud de

ellos para el audio digital.

3.7 Populares
comprension

por la

En primer lugar; es imprescindible hablar
del famoso MP3 o MPEG Audio Layer
3. Este formato fue creado por el Moving
Picture Expert Grup bajo la direccion de
Internacional Standard Organization
(ISO) en 1995, y desde entonces de se
ha convertido en el formato comprimido
mas utilizado, principalmente para el
intercambio de musica a través de
Internet. Al comprimir un archivo de
audio a mp3 se establece la cantidad de
datos que se transmitirdn por segundo,
mediante el parametro bitrate (o tasa
de comprension), valor que definira
la cantidad de informacion del archivo
original que se mantendra en el de destino.
Usando bitrates de 256 kbps o mayores,
se consigue una calidad muy similar a la
del CD, aunque la musica poco acustica u
orquestal se suele comprimir con valores

de 128 o incluso 96 kbps.

3.7.1 Ventajas de los PDFS

El formato PDF se ha convertido en un
estandar para todo tipo de documentos que
permite el intercambio de informacion,
ilustraciones o

incluyendo  graficos,

fotografias, entre diferentes usuarios,
sin importar el sistema operativo o la

plataforma desde la que trabajen.

3.7.2 Un formato universal

El formato PDF es un estandar para

documentos de imagen y texto desarrollado



por Adobe. Un documento en formato PDF
solo puede ser abierto en modo de edicion
por Adobe Acrobat, y en modo lectura,
por la aplicacion Adobe Reader, o las
versiones anteriores del mismo, de nombre
Acrobat Reader. Los documentos PDF
siempre han destacado por una alta calidad

grafica y, sobre todo, por su portabilidad.

Capitulo 4

Homologos

4.1 Analisis de Homdlogos
Se ha realizado un estudio de dos
multimedias didacticas infantiles, a mas
de la homologia de un cd de audio con su
respectivo cuento, encontrando falencias
y fortalezas las cuales me sirvieron para

realizar mi proyecto.

4.2 Analisis de ilustraciones
de los productos homadlogos

Ilustracion coleccion de
cuentos infantiles

Tipo de ilustracion comic

El género es narrativo.

Aqui es interpretado a base de un guién
con personajes bien caracterizados, este
trabajo fue realizado bajo un equipo de
especialistas.

La técnica o estilo empleado es la
Acuarela; al ser una de las técnicas mas
aplicadas por los ilustradores, permite
realizar desde el coloreado mas suave e
impresionista hasta decoloraciones s6lidas

u opacas muy detallistas.
Las ilustraciones son basadas en la

representacion de la figura humana.

TITULO

Coleccion de cuentos Infantiles

(Para

leer, escuchar, jugar y aprender).

1.- Esta multimedia tiene un tamafo
adecuado de pantalla de 800 por 600

pixeles, ademas consta con un auto rum

rapido, lo cual hace que el nifio no necesite
la supervision de un adulto.
El sistema de navegacion es rapido y

coherente la misma es jerarquica y lineal.

2.- La introduccion contiene un disefio
de imagenes no muy llamativas y poco
elaboradas, en cuanto al Isotipo esta
ubicado en la parte superior izquierda
lugar en el cual no distrae al lector, el

mismo varia de forma y de color segtn el



4.3.1 ICONOS
. ’ Falta Reforzar
Tiene Jerarquia Con Tipografia.
No Muestra
El Significado

o ..
o ELTIGANTE
‘ EEAISTA

Facil
Interpretacion

Estilizacion apropiada Esta En Jerarquia
para un infante Frente Al Resto
De Elemento

3.- Contiene Iconos simples y legibles, la barra de menu tiene una buena ubicacion en la

parte inferior de la pantalla en donde no interfiere con la navegacion del nifio.



Imagen Para Reforzar
Reemplaza Al Icono Al Ser

Falta Refuerzo Una Accion Especifica

S o
“oo TLGIGANTE
‘ EGOISTA

Tonos
Armonicos

Iconos Universales
Barra De Desplazamiento
Para Progreso Del Contenido

TECNICA DE ILUSTRACION
Bocetaje en caricatura luego aplicacion de
acuarela mas retoque en computador.



4.- En cuanto el sistema para la lectura tiene facil acceso para la manipulacion de las

paginas.

5.- En cuanto al sonido todos los cuentos llevan un mismo fondo musical.

6.- Con respecto a los juegos siempre se mantiene la relacion con en cuento, reforzando

la comprension y la descodificacion de la lectura.

7.- Esta multimedia contiene dos sistemas los cuales son un cd interactivo mas un cuento

didactico.

2 M srrmmcia 1 Pl

wer soluckan




4.3.2 El Color

Organizacion e influencia de los colores

Barra De Menu Blanca:
Al buscar pureza en la
pantalla da jerarquia a
los elementos inmis-
cuidos en el menu.

% Inkio

PANTALLA: Fondo verde limén logra mas dinamica, empareja los ele-

mentos en un primer plano, pantalla y fondo.

El laberinto

1 ni

wver solucidn

Diferente saturaciéon del titulo y
contenido, buscando prioridades
entre ellas.

TITULO: Maneja una armonia de color con el fondo de la
pantalla.

e 1

El icono de salida
utiliza un color comple-
mentario..

Fondo interior, negro,
utilizado para con-
trastar la tipografia y
lo hace legible en el
monitor.

Existe una reduccién de
saturacion en la barra de
soluciones para conse-
guir prioridad.



4.4.1 Aprendelandia ( Excursion al Bosque ).

1.- Contiene un tamaio no adecuado en la pantalla de 700 por 500 pixeles, introduccion
deficiente no existe algo llamativo para su inicio, el sistema de arranque del programa es

lento lo que ocasiona cansancio y fatiga en el nifio.

La distribucion de la pantalla es coherente, pues destina zonas especificas para los

elementos, como texto, iconos, y elementos graficos.

2.- Explicaciones excesivas provocando cansancio, existe dificil navegaciéon ya que no

hay una buena coordinacion de tiempos.

Existe Amontonamiento grafico de imagenes que lo vuelven confuso y sobre cargado, el

nifo no sabe como dirigirse y es indispensable la supervision de un adulto.

3.- El isologo estéticamente es agradable y atractivo ya que la letra tiene un dinamismo

entre ellas, ademas el uso del color dentro del isologo tiene un buen dinamismo.

4.- Contiene buenas Ilustraciones las cuales se han estructurado de una buena manera en

el computador.

e

@ Excurston allbosque




4.4.2 El Color

Organizacion E Influencia De Los Colores

Fondo de pantalla Negro: Provoca profun-
didad, resalta los graficos.

Tipografia Roja: Contrasta con el fondo, borde
blanco para resaltar la letra

Tipografia: Ocupa colores
primarios y secundarios
con un resalte o contorno
blanco mas una sombra
obteniendo una profundi-
dad en 3D.

Barra verde buscando armonia
con el fondo, tipografia blanca
provoca legibilidad.

Circunferencia amarilla con-
trasta el fondo y el nimero rojo
consigue también un contraste
obteniendo prioridad del es-
quema.

Logo fondo rojo: genera con-
traste con el logotipo logrando
un resalte del mismo fondo
azul, consiguiendo una jerar-

Fondo azul provoca ar-
monia, limpieza y ordena-
miento de elementos.

quia de todo el contenido. Gréficos, la mayoria maneja
colores primarios y secun-
darios.

Los nifios rechazan el negro y éste es utilizado para mejor enfo-
que del contenido de ilustracion y letras.



5.- En cuanto a los iconos son simples pero de dificil acceso, existe muchos lapsos de

interrupcion.

6.- En cuanto a los juegos deberia existir una corta explicacion y mayor facilidad para

comprender el juego.

7.- La mayor de las falencias es la mala coordinacion que existe en el sonido y el icono.

8.- Esta coleccion es de 10 cuentos clasicos.

4.4.3 Ilustracion aprendelandia
El genero es narrativo.
La animacion con lleva el uso del ordenador con la técnica de Free Hand.

El estilo de Dibujo es Minimalista, basado en una abstraccion de figuras geométricas.
Con caracteristicas humanas.

Esta coleccion es para jugar y leer, para nifios de 3 a 7 afios.



Tipografia contrasta con el fondo

® 0 € y
Contraste
del traje
Contraste
camiseta con panta-
loneta g P O
Abstraccion de
figuras geomé-
tricas
TECNICA DE
ILUSTRACIONES

Basada en bocetos de abstraccion o estilizaciones de animales con caracteristicas huma-
nas, basadas en figuras geométricas, luego escaneadas y procesadas para trabajarce en
[lustrador con filtros.



4.4.4 Iconos

Azul (Nifio) — Amarillo (Nifia)

Razgos geométricos Naranja (fondo boton)

Contraste letra - fondo -

icono Utilizacion de grafi-

COS mas no un ico-
no, el nifo decodifi
mas rapido.

Manejo armoénico
del color.
Estilizacion simple.

El hecho de aprender a
Esta actividad ayudara describir las posiciones
a su hijo a relacionar de los objetos ayudara a
objetos entre si su hijo a saber seguir las
indicaciones que le den
en clase

Su hijo ya puede reco-
nocera de uso frecuente.
Esta actividad le ayudara
a practicar con ellas a tra-
vés de la escritura




Andlisis Tipografico de productos homologos
CD Educativo LEE Y JUEGA

El laberinto
El luberinto

Ayuda al nifio
Ayuda al nido
Ayuda al nifio
Ayuda al nifio a subirse
Ayuda al nino a subirse

Hace mucho tiempob,R PIIRace mucho tiempo,

en una ciudad cuyogbp

PSTRHace mucho tiempo,
en una ciudad cuyobhgdr)

Hace mucho tiempo,bpR
en una cindad cuyogbp

Garamond Fuente RomanappRhace mucho tiempo
en una ciudad cuybohgdr;j

Hace mucho tiempobp,R

en una ciudad cuyob
Y Hace mucho tiempo,

Perece Fuente de Texto Tw Cen Mt Condensed
de la Open Type aunque al revisar sus trazos
son ligeramente méas exagerados como los Palo
Seco humanistas aunque la “a” es basada en las

Ayuda al nifio a subirse

redondas de la Palo Seco Geométricas “0” el
interletraje es grande pero su espacio es

compensado por que es como lo dice el nombre
condensada osea tienen la apariencia de estar
comprimidas horizontalme

% De esta manera<—

pen una ciudad cuyob Baskerville

Hace mucho tiempo,
en una ciudad cuyo

Baskerville old Face
Hace mucho tiempo,

en una ciudad cuyohgbdrj

Hace mucho tiempo,

en una ciudad cuyohgdrj Times.... Fuente Romana

CONCLUSIONES:

Seglin el analisis tipografico la fuente de
letra es la adecuada para el inicio de la lec-
tura de los nifios

Esta fuente es muy parecida o puede ser una
variaciopn de la Libro Escolar de la Century
“Century Schoolbook” comprobadas fuentes

para escolares, esta es una fuente de transicion

0 de paso para adaptar a los nifios escolares
desde las Palo Seco Geométricas aprendidas

a las fuentes con serif o clasicas de imprenta

Su anatomia es parecida a las de su familia

como la Century Gothic Su altura X es medio su
inclinacién es vertical ingresa la a humanista en
vez de la “a" redonda de Palo Seco Geométrico
Su peso es medio a diferencia de la

Century (fuente serif de esta familia de la cual

se basaron todas las demas ) es medio no light.
Sus serifs son basados en los Romanos o Antiguos
sinembargo se ve en su anatomia que sus caracteres
son basados en trazos aprendidos por los nifios
aunque utilice como se dijo los caracteres clasicos
"a g” comparados a el trazo de la Times
Garamond o Baskerville (letras conensadas o la
Garamond con altura X grande anatomia
languidas y con ejes inclinados)

en una ciudad cuyohgdrj Century Scoolboo



Analisis Tipografico de productos homoélogos
CD Educativo APRENDILANDIA

APRENDILANDIA  kabel
APRENDILAN 1A

Kabel Manipulada

£,

APRENDE Y JUEGA CON TU PC
APRENDILANDIA «abel

APRENDILANDIA
APRENDILANDIA

APRENDILANDIA
APRENDILANDIA
APRENDILANDIA

Excursidn al bosque
Excursion al bosque
Excursién al bosquexavel
Excursion al bosque

Excursion al bosquechiant
Excursion al bosque

CONCLUSIONES

En cuanto al titulo, la tipografia muestra un
asertado uso de letra, ya que las mismas
tienen una legibilidad y un dinamismo
apropiado, lo que les hace muy atractivas,
pero el uso constante solo de mayusculas
no es adecuado para un producto destinado
para un medio educativo.

En cuanto al cuerpo de texto al ser basa-
da en trazos humanistas no es aconsejable,
ya que los trazos deberian ser geometricos
debido a que los nifios empiezan a apren-
der sus primeras letras basadas en figuras
geometricas.

Fuente de Rotulacion Por su peso, Linea
Base desigual, borde, y escritura
ondulada. Basada en los Palo Seco

Fuente de Rotulacion por su peso, linea

Base, escritura ondulada

basadas en los palo seco, parecida a la

familia de rotulacion Kabel

de la True Type version Ult Bt

pero de mayor peso, aplicados un efecto
de rieleve para caracteres

de Photoshop

Fuente de Texto, convertida en
rotulacion por el peso y efectos
parecida a la Chianti de Windows
95 pero es basada en cuadratas
segun su trazo, también se puede
ver en el trazo que es desigual
como una fuente de rotulacion,
esta fuente Palo Seco es basada
en trazos Humnanistas por su letra
uall



Capitulo 5

Aplicacion de Cuestionarios
5.1 Cuestionarios

Dentro de Anélisis que hemos hecho sobre la importancia de la lectura, mas el muestreo
realizado y la prueba de evaluacion realizado para medir el nivel de compresion lectora,
por todo esto y los problemas encontrados en cada uno. He visto indispensable aportar
soluciones para cortar muchos de los problemas encontrados en dichas muestras y

pruebas aplicadas.

5.2 Muestra Significativa:
A 200 nifios de escuelas fiscales, fiscomicionales, particulares de tercero y cuarto de

basica.

1.- Para que piensas que tu debes leer?
Los nifios respondieron lo siguiente.

- Aprender 48%

- Ser alguien en la vida 23%
- Buen lector 12%

- Para entender 9%

- Ser mas inteligente 6%

- Otros 2%.

Los nifios aspiran mucho en su futuro, es notorio el comienzo al gusto por la lectura.

2.- Que te gustarialeer.? Y Porque?

a) Poesia 15% (gusto)
b) Periodico o Revista 15% (Actualizarse)
¢) Los libros de clase 30% (les asignan)

d(Cuentos infantiles o comicas) 40% (Gusto)

Los nifios tienen mas afinidad hacia los cuentos.



3.- Que les sugieres a tus profesores que te den a leer?
a) Fabulas 34%

b) Algo nuevo 20% otros 14%
c) Bases de lenguaje 10%
) Libros de ensenanza 11%

e) Revistas o Periddicos 15%.

Tienen afinidad a las fabulas pero buscan algo maés, algo con mas dindmica o mas

llamativo.

4.-Que te gusta leer mas un libro grande o un libro pequeiio ?.

a) Grande 59%
b) Pequeftio 41%.

No hay mucha diferencia hacia la cantidad de lectura.

S5.- Te gusta leer con dibujos ?. Porque ?.

Un 99% tiene prioridad hacia los dibujos.
a) 34 % (Gusto)

b) Para poder dibujar 31%

c) Para entender 22%

d) Ideal 13%.

Los nifios buscan mas interactividad con las lecturas.

6.- Que clase de libros as leido v cual te gusto mas ?.

a) Libros de instruccion primaria 60% b) Cuentos 31% c) Poesia 9%.

Los nifios necesitan mas cuentos, revistas, peridédicos y libros de poesia.

7.- Siempre entienden lo que leen?

a) Si 67%
b) No 25%
c) A veces 8%.



El porcentaje de nifos que entienden una lectura no es suficiente.

8) Te gusta leer en voz alta o con la vista.

a) Con la vista 32%
b) En voz alta 68%.

Los nifios necesitan alternativas para seguir un control de lectura.

9) Te ha gustado que te narren los cuentos o prefieres leerlos tu mismo ?.

a) Leerlos tu mismo 54%
b) Que te narren 46%.

Existe afinidad hacia los dos campos.

10) Tus padres te han leido alguna vez ?.

a) Si 63%
b) No 37%.

Los nifios necesitan mas control y motivacion por parte de los padres.

11) Te gusta leer solo 0 acompaiiado.

a) Solo 63%
b) acompanado 37%.

12) Si tu escribieras un cuento. como se llamara y de que se trataria?

a) Repiten titulos conocidos de Cuentos 60% b) Titulos de historietas de Héroes 20%

¢) Mezclas de titulos conocidos 15% d) Propios titulos 5%.

Los nifios necesitan incrementar su creatividad y desarrollar mas la meta comprension

dentro del campo de la lectura.



5.3 Prueba de Diagnostico

PRUEBA DE DIAGNOSTICO

AREA: LECTURA

NIVEL: TERCERO DE BASICA

NOMBRE:

FECHA:

LA CASA DE LATORTUGA

Aun nifo le regalaron una tortuga chiquitita.

- le voy hacer una casa- le dijo el nifo.

Busc6 un cajon y le hizo una puerta. Adentro puso pasto verde y

Un monton de paja.

“Aqui mi tortuguita va a vivir feliz”, pensaba nuestro amigo.

.Entonces fue a buscar la tortuga. La encontré durmiendo, totalmente escondida dentro

de su caparazon.

La tortuga tenia casa propia — dijo el nifio — y no me habia dado cuenta. Dejaré la casita

que hice para cuando me regalen un animal que no tenga casa propia.



Velocidad (2 puntos) Ritmo (3 puntos)

Pronunciacion (2puntos) Entonacion

____________ (3 puntos)

ACTIVIDADES.

1.- Escribe V si la oracion es verdadera o una F si es falsa (2 puntos)

La tortuga era grande

La tortuga tenia casa propia.

El nifio comprd la casa.

El nifio pensé que la tortuga iba a vivir feliz.




2.- Contesta: (4 puntos)

(Qué le regalaron al nifio?

(Qué le dijo el nifio cuando le regalaron la tortuga?

(Con que hizo el nifio la casa de la tortuga?

(Por qué el animal no uso la casa?

3.- Escribe un nombre con cada letra. (3 Puntos)

4.- Encierra la silaba igual al modelo. (2 Puntos)

es in al es
bla el bla tra
pre pre tra cre
am en am ma



5.- Anota el nombre de los siguientes dibujos (2Puntos)

dibujos




5.4 Concluciones Del

Diagnostico

Mi multimedia busca incrementar el gusto
por la lectura, asiendo que el nifio se sienta
parte del mismo inmiscuyéndose en el, en
todo momento, esto lo lograremos gracias
a la tecnologia, logrando optimizar todos
los sentidos del nifio: el podra leer, jugar,
escuchar, dibujar, e incluso podra dar su
aporte de imaginacion y creatividad dando
un final diferente del cuento que este
leyendo. Podra dibujarlos y colorearlos a
su gusto.
Con la evaluacion lectora aplicada
detectamos en el momento de la lectura
las siguientes dificultades: en lectura, y
en lectura comprensiva a partir de los
siguientes items: Velocidad, Pronunciacion,
Ritmo, Entonacion: dando como resultado
general de una aplicacion a 80 niflos, que
las dificultades mas sobresalientes se dan en
velocidad y ritmo, en esta fueron aplicadas
en nifios de 7 a 9 afios de los cuales detecté
con un 70 %, tuvieron estas falencias, en
cuanto a la lectura comprensiva se observo
que la dificultad que tienen los nifios , se
ve notoria en el momento de analizar y
descodificar el texto aplicado.
Yo propongo con mi multimedia mediante
losresultados del muestreo, de la evaluacion
de lectura ritmica y lectura comprensiva,
un sistema de karaoke en donde los nifios,
podran mejorar y controlar el ritmo de

lectura respetando los diferentes signos

de puntuacion. También aportaremos con
un sistema de grabacion en donde el nifio
tendrd la opcion de establecer un final
diferente para cada cuento, ademas de
aprender a dibujar y colorear los personajes
y por ultimo podran jugar relacionando
palabras claves, rompecabezas, todo esto
para reforzar la comprension de la lectura,
con todo este proceso se podrd mejorar
el nivel de creatividad de cada nifio, ya
que siempre el estard formando parte del
cuento.

También voy aportar en lo que respecta
a las ilustraciones de los cuentos clasicos
una adaptacion de lugares tradicionales,
juguetes tipicos, vestimentas y otros,
propios de nuestro lugar, rescatando los
valores culturales que tiene nuestra ciudad
y reforzando a que el nifio conozca mas
su entorno donde vive, de igual manera
los textos seran modificados segin las

adaptaciones.

En Cuenca se ha visto la necesidad de una
multimedia, porque la educacion ha notado
muchas falencias en cuanto a lectura y
aprendizaje, incluso creatividad en los
nifios, los profesores tienen problemas en
la ensefanza ya que el avance tecnoldgico
va marcando rangos de diferencia frente a
los nuevos alumnos.

Esta multimedia ayudaria a integrar
al alumno — profesor y a su vez no se
desligaria de la tecnologia y la parte

creativa.



Capitulo 6

Criterios de Diseio
6.1 Pablico meta y entorno de
aplicacion

- Tipo de Producto: Multimedia
didéctica-educativa.

- Publico Meta: Escolares Primarios
(entre 7 y 9 afios) y sus profesores.

Este publico a sido escogido, para

el niflo, por que aqui empieza
a desarrollar su entorno con la
educacion, esta es la etapa clave
para estimular y corregir errores en
la lectura en un futuro.

- Objetivos de
Producto.

Comunicacion  del

- Estimular el aprendizaje y la

creatividad de los escolares a
través del empleo de los recursos
multimediales que tienen para ellos
un incuestionable atractivo.

- Enriquecer culturalmente a los nifios
y nifias acercandoles al conocimiento
de obras literarias de indiscutibles
valores creadas especialmente para
ellos.

- Proporcionar una  herramienta
de trabajo a los profesores para
facilitarles su tarea educativa.

- Parte de la informacion que nos
proporcionaron en el curso de
graduacidn en cuba sumadaanuestras
experiencias previas he determinado

una serie de condicionantes para una

correcta interaccion con el producto.
Esta multimedia debe ser utilizada siempre
con la supervision de un adulto o profesor,
en cuanto al entorno el nifo debe estar en
un ambiente silencioso con la finalidad de
integrarse al proyecto multimedia en donde

podra percibir mejor las cualidades de la
misma como son musica, imagenes, para

lograr una perfecta recepcion de datos

6.2 Requerimientos para un
6ptimo funcionamiento de una
multimedia

Requisitos minimos
Requisitos aconsejables

Ordenador PENTIUM 100 Mhz
Ordenador PC Pentium II 200
Mhz

Windows 95

16 Mb de memoria RAM
32 Mb de RAM

Adaptar grafico SVGA con 1Mb de
memoria Adaptador grafico
SVGA con

(Modo 640x 480 256 colores)
1 Mb de memoria

Lector de CD- ROM 12x
Modo 800 x 600 miles de
Colores

Tarjeta de sonido Sound Blaster o
compatible Lector de CD_ ROM

24x o superior
Tarjeta de sonido Sound

Blaster o compatible



Porcentaje A Nivel Estudiantil De
Computoras En Escuelas

Es el setenta y cinco por ciento de
computadores en escuelas fiscales,
fiscomicionales, particulares de Ila
provincia del Azuay.

En cuanto a familias se hecho un sondeo,
mediante puntos estratégicos de venta
de computadores como es D.O.S u otras
micro empresas, en donde tomamos como
conclusiones que el cincuenta por ciento de
familias disponen de ordenadores, Pentium
IIT 0 mayores caracteristicas.

Siendo estas idoneas para el uso del
programa en el ordenador.

Todos estos datos fueron sugeridos por
especialistas en el campo de la Ingenieria
de Sistemas de la Universidad del Azuay.

6.3 Comercializacion de Ila
Multimedia

Se buscara financiamientos con empresas
que estén centradas dentro del ambito
educacional, ya que la misma esta orientada
a las escuelas fiscales, fiscomicionales y
particulares de Cuenca.
Se Dbuscara patrocinar este proyecto
con el Ministerio de Educacién u otros
establecimientos educativos o medios
como diarios periddicos o revistas, con la
finalidad de evitar gastos de distribucion
ya que se podrian incrementar en el costo
de estas.

Para mantener el producto en el mercado,
he decidido, establecer una coleccion de 10

cuentos clasicos, logrando asi un efectivo

posicionamiento de mi marca.

6.4 Importancia de una marca
en una multimedia.

Existen en el mercado productos similares,
provocando una gran competencia, por lo
cual es indispensable darle una identidad

propia y original, provocando un enganche
con el mercado, mediante una marca o
cuflo, asi explotaremos mejor nuestro
producto al publico, ddndole esa diferencia
gracias al estimulo que conseguimos,
ingresandolo en un sistema de psiquis de
agrupacion de ideas, consiguiendo una
descodificacion para un concepto en el
receptor. Esta sera nuestra mejor carta de
presentacion, mostrando nuestra imagen,
eficacia, prestigio y huella emocional en

el publico.



6.5 Denominacion del

Producto

Lee y Juega

El nombre fue dado ya que la accion a
efectuarse es leer, se coloco jugar ya que en
segunda instancia, el nifio incrementara su
creatividad y habilidad de dibujar o pintar
jugando con las manualidades a exponerse.
Juega es una palabra de enganche para
llamar la atencion del nifio. (A que nifio no

le gusta jugar).

La letra aplicada en el nombre, fué
caricaturizada, un estilo, dindmico, basado
en rasgos curvos y bordes redondeados,
enlazados entre si para unificar e integrar

nuestro producto.

6.6 Aplicamos en el logotipo
dos metaforas:

Una nube, la cual representa los suefios de
los ninos, sus metas, su libertad.

Un sol creciente, en la parte posterior de
la nube, el cual representa la esperanza, la

vida.

El Color en la palabra lee, contiene una
degradacion, la misma que evoca a la

lectura y contenido del karaoke.

Los colores en la palabra juega, refuerzan
el concepto de la palabra, mostrando
dinamismo,

interactividad, alegria 'y

sabiduria.

n:
| B
| E

6.7 Mapa de Contenido.

Se ha recopilado informacién, y se ha
clasificado, para que el nifio pueda escoger,
se le ha dado dos grandes campos u
opciones, para que vaya descubriendo
y aprendiendo a la vez. Todos estos
contenidos, los cuales tienen una intima

relacion con el tema de cada cuento.

Cuento.- Dentro de este punto el nifio se
encontrard con tres opciones diferentes
tales como: leer el cuento, escuchar,
ingresar al sistema karaoke.

Juegos.- el nifio dispondra de varias

actividades como: dibujar, pintar,

manualidades, relacionar palabras etc.
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Nota: Es importante recalcar, el uso del
material didactico de apoyo para el nifio
en donde podra aplicar todo lo aprendido
durante el transcurso de esta multimedia

didactica.

6.8 Navegacion.-

Aqui disefiamos el diagrama de una
estructura para representar la informacion.
Que es lo més importante en la informacion.
El hacerla manejable. Arreglar los temas de
jerarquizacion y hacer nexos de giro entre
los temas que tienen relacion entre si. La
jerarquia es lo necesariamente profunda,
como para hacer que el usuario siga la
trayectoria correcta para acceder de buena
manera a la informacion. Generalmente
sin brincos impropios. El usuario debe
conseguir la informacion mas importante a
su haber de la forma mas facil.

La navegacion de la interfaz es jerarquica

lineal y de la misma forma es reticular.

6.9 La Tipografia a utilizarse
6.9.1 La...Century Gothic

Es una familia. Palo Seco, basadas en los
rasgos geomeétricos.

Segun la clasificacion las familias de
Christopher perfect en: “Guia Completa
de la Tipografia” Editorial Blume
Geométricas: 1920. por movimientos

modernistas en Europa y la Bauhaus

en Alemania, son tipos mono lineales
construidos a partir de la linea, circulo y

rectangulo.

La Century Gothic es una fuente

perfecta para nifos:

1.- Las tipografias Palo seco son simples,
no poseen serif elemento extrafio para las
letras aprendidas por los nifios, los rasgos

de la anatomia de la century gothic, estan
basados no solamente en los geométricos
como en su clasificacién sino en rasgos

comunes para nifios ejemplo:

Century Gothic j

Verdana

[SS 1

Futura ]

2.- Una fuente utilizada en multimedia
debe tener un genérico de uso, en este
caso la Century Gothic es una fuente
para soportes PC o MAC, editada por
la Microsoft. Con un porcentaje de
instalaciéon alto en estos dos soportes
por ingresarse con los navegadores de

Windows y sistemas para Mac.

La Century Gothic es una fuente true
type y digitalmente procesada por la Open

Type



Century Gothic :

Abcdefghijkimnnop
qrstuvwxyz.

La ventaja de estas compatibilidades es
que los soportes PC o Mac si no poseen
la version con la que esta editado el CD
ROM, péagina Web o soporte electronico,
lo suplanta con su inmediata version
parecida. Esto lo realiza por medio de
descifrar las paginas de codigos por las que
estan compuestas.

-Segun Christopher Perfect también es
bueno la combinaciéon de tipo. Pero lo
optimo es utilizar las variaciones que
poseen las familias ancho espesor lights o
cursivas, etc.

-Segun Christopher Perfect también el color
en la tipografia como todos los expertos
dicen que lo Optimo es caracteres negros
sobre blanco y el énfasis mayor es el del
invertido blanco y el negro... pero el color
en textos cortos puede ser benéfico para
la creacion de énfasis y expresividad...

también segin Christopher Perfect.

El puntaje para el cuerpo de texto es de 15
puntos ya que lo minimo recomendado es
14 puntos. Para la escritura de los iconos se
aplicard letras mayusculas dentro de lo que

es pantalla.

El puntaje para el cuerpo de texto es de 12
puntos minimo, el puntaje aplicado es de

18 puntos.

6.10 Colores a Utilizarse

Al poseer muchas cualidades, desde el
simple efecto en el disefio, hasta el sutil
simbolismo. Responde a la simbdlica de los
colores. El color y su poderoso efecto en el
disefio son vitales para el éxito en mercado.
El color tiene que atraer la atencion del
niflo, emitir un mensaje especifico acerca

del producto.

La informacién croméatica esta también
compuesta por una cantidad de colores
pasteles y saturados que logran variantes
y contrastes fuertes a la diagramacion.
El fondo de la pantalla llevarda un tono
verde limdén, manejado en una baja
luminosidad para no distorsionar la nitidez
de los colores del interior de la pantalla,
los colores de los botones llevaran colores
calidos para resaltar los iconos, la barra del
ment llevara un color naranja con mas alta
saturacion para mantener una armonia en

la pantalla.

Es importante destacar que el manejo del
color ha sido utilizado en las paletas de
colores web ya que la multimedia sera
ejecutada en diferentes plataformas y esto
llega a distorsionar el color de la pantalla,
estos cambios se dan generalmente de
MAC A PC, O Viceversa, con los colores
web daremos una garantia de que existira
una minima variacion de color y esto sera

debido a la calibracion de los monitores.



El impacto visual serd evidente ya que
el nifio no tendrd un cansancio visual,y
ademas el dinamismo del color mantendra

con entusiasmo al infante.
6.11 Esquema de la Pantalla

Este define la posicion de la interactividad
como objetos y medios de la misma.

La pluralidad de informacién y por su
naturaleza se han disefado cuatro tipos de
pagina, tres de ellas son paginas piloto por

repetirse mas de una vez cada una.

De un vigjo cucharén de
ploma salieron 25 soldoditos
iguales. Darachitos con fusil
al hombro, la choquata y sl

pantalsn verds, paredian 2
s hermancs gemelos. Paro si
,'. diguien se flaba un poco,
notoba que habio uno
diferente de los demdés. le gl
faltobo una piema s0US
porqué estaba cojo el
soldodito? Lo habfan

hechodo el ifimo enel
oige: cugndo yo

6.12 Fondo de la Pantalla

Se ha estructurado de una manera simple,
utilizando colores pasteles para asi no
Desligar la atencion del nifio, de la misma
forma esta contiene una textura obtenida a

base del logotipo.

6.13 Fotografia e Ilustracion

Todas las fotografias que se realizaron
llevan una carga visual y metaforica, las
mismas que fueron de las ilustraciones
de las aerografias, tienen una resolucion

dentro del sistema de 5 mega pixeles.

6.14 La Mascota

Con respecto a la mascota estd presente
en la mayoria de las paginas conllevan
cambios en su estructura cada una de ellas

de acuerdo al contenido del cuento.

\




6.15 Botones

Es el principio de interfase del usuario, la
relacion dada entre este y la navegacion en
el medio. Generalmente, se debe agrupar
controles y botones juntos para que ejerzan
funciones relacionadas entre si. Razon por
la cual estan siempre en la misma ubicacioén
en la pantalla .La funcion de cada botén y

manejo son bien claras.

[EOT0R

pausa

6.16 Los Iconos

Estos han sido manejados de una manera
demasiado clara y simple, o sea los
iconos han sido estilizados a ba que los
ninos deben interpretar claramente e de
figuras geométricas, cada uno de ellos sin

complicacién alguna.

o

IMPRIMIR

ESCUCHAR EL CUENTO

MENU SALIR

6.17 Mdusica y Sonido

Siendo de gran importancia en el proyecto
de multimedia. Se han editado en
frecuencias aproximadas de 12 minutos,
fue editada y comprimida para ser
mostrada en un sistema minimo. Ocupa un
pequetio espacio en la pantalla, y para la
introduccion ocupa 10 segundos, ambos
archivos fueron grabados en formatos Mp3

y Winamp.

6.18 Portada del CD.

Se utilizd6 una fotografia con los rasgos
mas predominantes de una escena del
cuento, en donde se aprecia la vestimenta
del soldadito, atras en la parte del fondo
se puede apreciar una estilizacion de la
catedral de la ciudad de Cuenca. En lo

respecta a la contraportada.




6.19 Diagramas de la pantalla

Medidas de las compaonentes

Componentes del Sisterna

L oameny geny

bTrss s

A o i g

[aReTn! T
B we e i AR ——

B o ke e i

6.20 Diagrama del Cuento

Este

multimedia, de manera que en este caso

se disefido tipologicamente a la

el nifio no tenga ninguna complicacion ya
que se ha estructurado usando iméagenes en
una pagina y en la siguiente el texto, para
asi unificar su contenido, en lo que respecta
al tamafio es formato A4 siendo este un
tamafio adecuado para su manejo, luego del
cuento este conlleva puntos como dibuja y

pinta, manualidades, relaciona.

A lo cholita le gustaba el soldodito
decian en voz bajo Y fodos se
alegraron mucho, Todes, menos un
mufieco feo y envidioso, un anti
palico payaio g8 sopreso.

—

W i

6.21 Esquema referente del
Story board

Es el resumen principal para el proyecto,
obtenido en la fase de disefio, es el mapa
de carreteras para la produccion: provee
una descripcion visual del proyecto
entero. Combina el flujo de informacion,
manuscrito, de pantalla, y disefio de

navegacion en un documento tnico.



Capitulo 7

Términos de  tecnologia y

multimedia
7.1 Glosario

A
Acoplar

Accidén mediante la que en un programa de
edicion grafica se traspasa la informacion
contenida en varias capas a una sola. Es
necesario realizar este proceso para guardar
una imagen que se ha editado en capas, en
un los formatos que no las soportan, como
JPEG o GIF.

AIF

Formato sonoro implantado originalmente
Aple,

posteriormente ha sido adaptado con éxito

en ordenadores de pero que

en otras plataformas. Es el equivalente al
formato WAV de Microsoft.

Apple

Fabricante de ordenadores Macintosh y
creador del sistema operativo MacOS/X.
Esta

introduccidn de interfaces visuales en el

compafiia fue pionera en la

mercado informatico.

AVI
Audio & Video Interleaved. Formato de

video creado por Microsoft, nativo del
sistema operativo Windows.
B

Bit

Bit se llama a la unidad minima de
informacion reconocible por parte de una
computadora, que consiste en un 0 o un
1. Los archivos graficos que tienen una
profundidad de color de 1 bit, inicamente
puede representar valores de blanco o

negro.

Bitrate

Es la caracteristica que determina el
nimero de bits que se pueden procesar
en una unidad de tiempo, que suele ser un

segundo.

BMP (Bitmap Picture)

Formato de grafico de mapa de bits que
Windows utiliza por defecto, la mayor
parte de programas de edicion de imagen
soportan archivos codificados en este

formato.
Byte
Conjunto de ocho bits. Se necesita un

byte para poder almacenar, por ejemplo,
cualquier caracter alfabético.



Bluetooth

Tecnologia de radiofrecuencia que permite
establecer comunicacion entre diferentes
dispositivos que estén situados a menos de
diez metros, sin que sea necesario mantener

una linea de vision directa entre ellos.

Borde difuminado

Al tratar una fotografia en un programa
de edicion grafica, es posible trabajar con
areas de seleccion en las que los bordes
no estén totalmente definidos, de modo
que los cambios que se realicen en la zona
seleccionada seran menos notables en los
pixeles mas periféricos, obteniendo una

transicion gradual del efecto aplicado.

Buffer

Tipo de memoria intermedia en la que se
cargan los datos antes de mandarlos a un
dispositivo de grabaciéon de CD O DVD,
para asegurar un flujo continuo de datos

durante el proceso de grabacion.

C
Canal alfa

Caracteristica de una imagen que permite
guardar informacion acerca del grabado
de transparencia de los pixeles que la
componen. Uno de los formatos que
soportan informacién del canal alfa es el

popular TIF.

CD-ROM

Las siglas CD-ROM pertenecen a la
expresion inglesa Compact Disk-Read
Only

memoria de s6lo lectura). Es el soporte de

Memory (disco compacto de
almacenamiento de datos mas empleado
en la actualidad, aunque pronto acusara la
dura competencia del disco versatil digital
o DVD de capacidad mucho mayor.
Existen diferentes versiones de este
soporte, entre las que cabe citar el DC-
ROM/XA. el Photo CD impulsado por
Kodak o el Karaoke CD.

CMAN/CMYK

Siglas que hacen referencia en castellano
y en inglés a las tintas cyan, magenta,
amarilla y negra con las que es posible
plasmar en un papel todos los matices
del espectro cromatico. Programas como
Photoshop o FreeHand permiten utilizar
este sistema a la hora de preparar una

imagen para su impresion profesional.

Comprension

Los algoritmos de comprension surgen de
la necesidad de ajustar a la baja el tamano
de un documento. En la actualidad existen
diferentes métodos de comprension que
se pueden clasificar en destructivos y
no destructivos. Los primeros reducen
del

selectivamente cierta parte de los datos,

el tamafio archivo  eliminando
aquellos considerados menos relevantes,

mientras que los segundos no pierden



ningin byte de informaciéon. En lo que
respecta a la eficiencia de cada método,
los sistemas destructivos como JPEG son
quienes alcanzan las cuotas mas elevadas

de comprension.

Cuatricomia
Sistema de impresion basado en la
combinacion y graduacion de cuatro

tintas.

D
Digital

Cualquier tipo de informacién convertida
a secuencias de ceros y unos. También se
puede aplicar a los dispositivos o entornos

que trabajan con informacion binaria.

DVD

Disco versatil digital o DVD. Basado
en un soporte fisico idéntico al del
disco compacto, se diferencia de éste
por su extraordinaria capacidad de
almacenamiento, que multiplica varias
veces los 650 Mb del CD tradicional. En
plena expansion de ventas, la principal
funcion del DVD hasta el momento es la
distribucion de peliculas cinematograficas

con excelente calidad visual y sonora.

EPS

EPS o Postcript encapsulado es un formato
de gran utilidad en proceso de impresion
profesional. Aunque EPS no es un formato
excesivamente adecuado para mostrar
imagenes en pantalla o para transmitir
informacion  grafica por la Red, es el
sistema preferido para la impresion de alta

calidad.

F

Formato

Sea cual sea su funcion dentro de la
computadora, todo archivo -electrénico
cumple una normativa interna que
recibe el nombre de formato. Este

conjunto denormas regula la informacion
almacenada dentro del documento y le
permite ser interpretado por aquellas

aplicaciones que lo deben utilizar.

I

Interfaz

Conjunto de elementos que permiten al
usuario comunicarse con una aplicacion
o sistema operativo. Forman parte de
una interfaz los menus, barras, botones o
cuadros de didlogo que permiten establecer

un didlogo usuario-ordenador.



Interpolacion

Proceso por el que se calculan tonos
intermedios en el tratamiento digital de
la imagen y que permiten afadir calidad
visual al documento. Algunos dispositivos
como el escaner estan preparados para
realizar interpolacion durante el muestreo
de una imagen. En otras ocasiones, el
proceso se realiza mediante una aplicacion

de software.

JPEG

Siglas pertenecientes a la expresion Joint
Photographic Experts Group. Formato de
almacenamiento de imagen que realiza
una compresion  destructiva. Como
contrapartida, reduce considerablemente el
nimero de bytes necesarios para almacenar

el documento grafico.

L

Laser, impresion por

Sistema de impresion utilizado tanto en
el hogar como en la oficina. Ofrece unos

excelentes resultados en lo que a velocidad

y definicion se refiere.

M
MacOS

Sistema operativo desarrollado por Apple
para sus computadoras. Esta compafiia
sentd las bases para un entorno de trabajo
visual, bases que fueron posteriormente
aprovechadas por Microsoft para crear el

conocido Windows.
Mapa de bits, imagen de

Esta es la denominacién que recibe uno
de los sistemas de representacion grafica
existentes en el entorno informatico. En los
archivos de mapa de bits se almacena toda
la informacion necesaria sobre los pixeles
que reproduciran una imagen en la pantalla

de su computadora.
MOV

Es el formato de video desarrollado por
Apple. Es conocido tambien como Quick

Time.
MPEG

Eslaabreviatura de Moving Picture Experts
Group. Es un sistema de almacenamiento y
compresion de la imagen en movimiento
que destaca por su excelente calidad. El
DVD esta sirviendo para difundirlo y

convertirlo en el estandar del futuro.



Mp3

Siglas de MPEG 1 Layer 3 que hacen
referencia a un novedoso sistema de
compresion del sonido. mp3 elimina
aquellas frecuencias que el oido humano
apenas es capaz de percibir, lo que permite
reducir considerablemente el tamafio final
del documento sonoro. Debido al auge del
intercambio de canciones en este formato
realizado a través de Internet, la industria
discografica estd poniendo serias trabas a
su difusion, en gran parte debido a que mp3
no tiene ninguna proteccion anticopia. Las
alternativas legales a mp3 difundidas son

Liquid Audio y WMA.

MS-DOS

Sistema operativo textual de Microsoft
predecesor de Windows. MS-DOS fue el
primero en implantarse masivamente, a
pesar de que carecia de una interfaz grafica

como la del actual Windows.

Multimedia

Atributo de un equipo informdatico que
le capacita para emitir o recibir sonido,
ofrecer imagen estitica o animada,
capturar la sefial procedente de un video
para reproducirla posteriormente, o generar

graficos en tres dimensiones.

P
Pixel
Nombre de cada uno de los puntos de luz

que compone una imagen en pantalla.

Profundidad

Atributo de la imagen que indica el numero
de colores distintos que puede albergar.
Las configuraciones mas habituales son 32
bits o millones de colores, 16 bits o miles

de colores y 8 bits 0 256 colores.

R

Resolucion

Atributo de la imagen que hace referencia a
la densidad de informacién del documento.
La resolucion es proporcional a la calidad
visual de la imagen, pero también al tamafio
de almacenamiento de la misma. Por esta
razén, en ocasiones es preciso rebajar la
densidad de informacién de un grafico
con el fin de adaptarlo al dispositivo de
salida que se va utilizar. Por ejemplo, un
documento destinado a pantalla no necesita
una resolucion mayor de 72 ppp (puntos
por pulgadas). Sin embargo, si usted desea
imprimir dicha imagen, deberd conservar

una resolucion cercana a los 300 ppp.

RVA/RGB

Los colores pueden plasmarse a través de
la edicion de luz o de pigmentos. Dentro
de los dispositivos pertenecientes a la
primera categoria se hallan las pantallas de
television, los monitores de computadora o
los proyectores de diapositivas. La sintesis
del color se produce por la suma de una

sefial luminosa roja, verde y azul.



Por este motivo, se dice que los documento
s graficos preparados para un uso en
pantalla trabajan con el sistema RVA o su
equivalente en inglés RGB (Red Green
Blue).

T

TIFF

(Tagged Image File Format) es un formato
grafico que utiliza una compresion no
destructiva.

\%

Vectorial, imagen

Una imagen vectorial es toda aquella
generada a través de formulas matematicas
y el trazo de lineas, curvas y poligonos de
todo tipo.

La imagen vectorial es util para el trazado
de formas, siluetas o contornos.

W

WAV
Formato de sonido nativo del sistema

operativo Windows.

Woofer

Los woofers son aquellos altavoces
preparados para las frecuencias mas

graves.



7.2 Anexos

El cuento es basado en la seleccion de
cuentos de Herminio Almendros cuyo titu-
lo es “Habia una vez”.

Del cuento “el soldadito de plomo™ se hizo
una serie de adaptaciones al texto, ade-
cuandolas a nuestro entorno por ejemplo:
lugares, personajes, modismos, etc.

El cuento “El soldadito de plomo” sacado
de los clasicos favoritos de la editorial
Lipsa, se han hecho adaptaciones de las
imagenes adecuandolas a nuestro entorno
y también dandoles caracteristicas propias
de nuestra cultura a los personajes.




Muestra de un cuento norteamericano de
Walt Disney en donde apropiamos la técni-
ca de la aerografia

Ejemplo de cambios efectuados al dibujo
del cuento de la editorial Lipsa:

- Traje propio de un soldado ecuatoriano

- Caracteristicas faciales y de lugar



Muestras de ilustraciones para el soldadito
final.

Boceto para el esquema de la pantalla de
nuestro cuento.

3 3k %k 3% 3% 3% % % Ik




Propuesta de ventana, la misma que es una
metafora aplicada para el menu de nuestro
cuento

Jes

JeR g

Jeg V'

Jeg



La Aplicacion de esta
metafora es subjetiva,
la. mujer embarazada
narrandole un cuento a
su hijo.

Hobio vna vez

Aqui aparece el nombre
G : de la obra de la cudl es
' basado nuestro proyec-
to.

Hobia una vez P . : Por consiguiente la de-

-~ , N ' codificacion del cuento
mas la suma de la multi-
media, optenemos nues-
tro producto.

Las escenas van en secuencia de una con otra



Menu principal el cual
dirige al nifio, y al pro-
fesor.

e

Aqui tiene el nifio la
opcion de colocar su
nombre y apellido,
teniendo la opcion de
corregir el mismo si es
mal escrito.

El profesor tendrd la
misma opcién pero
con la diferencia, de
que su ingreso es con
clave personal para la
seguridad de sus archi-
vos de notas.

Los botones son acompafiados de sonido



Aplicacion de metéfora,
de los globos mas ven-
tana, nos ayuda para la
eleccion del nifio.

El nifio acaba de elegir
el cuento, la vetana se
abre y el globo de des-
amarra del logotipo y
vuela hacia la misma.

P ® @

- MENW  EALDA
$1 ] Aqui tendra el nifio tres

opciones para elegir
((m))AUDIO OPCIONAL )
' ((w)LEER ELCUENTO )
((*) karAOKE )
)" '

Los botones son acompafiados de sonido




FOUCHATL OB AR ILCIRNTY LARRIE IMPRIMIE MEND  SaliDa

E&;ﬁ @ @ (= ® ® @ El nifo acaba de elegir la

opcion de narracion del
cuento.

El la parte superior se encuentra un subment
de apoyo de los tres tipos de lectura

P
= :

2. .90 O e
£] rladialglipiieriic La narracion del audio
es simultineo con la
Jiows S Brie s e aparicion del texto mas

ciaan cusila, v e coma . ,
las imagenes,

. defodos era un precioss

En la parte inferior tenemos una barra que
nuestra la ubicacion del cuento, la misma
que es manipulable



(rwro [@

El karaoke tendra una calificacion final que ingresard a la
base de datos del profesor.

iguaoles, Devechiion con luill

ol hembro, o chogueeloyr el

aniolin veuge, perecio
mendd gemelor. Peras

oigulen se fijaba un poco,

modobo gue kobio uns
dilevente de by demds
fofloba und plesma LG

porgue eibaba cojo el

soidodBaf Lo hobion’

IMPEIMIN  MENU  SALIDA

Iguales. Derechitos can fusll

(5]

al ambre, bk chogueta ol

dn verde, parecis
tmanos gemelod. Paro s
algiden s Maba un poco,

. notaba que habid o

En la parte inferior tenemos los botones de adelantar y regre-

sar las paginas.

El nifio acaba de elegir
la opcion de Karaoke,
ahora el nifo tiene
como guia la presencia
de un texto mas acen-
tuado.

El nifio acaba de ele-
gir la opcion de leer el
cuento en forma tradi-
cional.



C.‘ MANUALIDADES )
@

RELACIONA )

(5]

En el submenu se podra apreciar la sintetizacion de un sema-
foro en cudnto a la cromatica.

El nifio acaba de elegir
la opcion de juegos, re-
pitiéndoce la accion de
la metafora de la ventana
mas el globo.

El nifio tiene tres opcio-
nes de juegos.



El nifio acaba de elegir

la opcion de dibuja y
' DIBUJA EL o pinta.
|| SOLDADITO DEPLOMO ||
| f
|
| |'
| | .l_TEI. Ahon pinde oo ook verde. len pandierta l
N ] 0o cucrdo sabis pinlord sen Lniloims |
| | IJ}J, trala s I redsns posbla o Feo payar b | =
{ | -— o (s
(&) - e
S [ 2
Abgy, 1 1ALIDA
El nifio contard con material de apoyo para dubujar y pin-
tar.
m!m O Egm . @. ﬁ 5@* Aca se presenta el resul-
o~ .- tado de la ilustracion.
B R B
|

DIBLJA EL
SOLDADITD OE PLOMO

Finalrrecni Soming con of seho oo Colonss
whilezn i e e ke bs rincun dsinia, e
R cpisrnn puschs combson o oo chel

suskzzrd s o3 D o, prssbrcrio,

=
@ e _d-'-'—’r'\
e T T | &

En la parte inferior encontramos los botones para el avance

o retorno del juego
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MANUALIDADES
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1

W

El niflo contara con una lista de materiales, los cuales le ser-

vird para el resto de su trabajo.
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Traza of dibcje de una ballarina 'J
w1l malenal dajaciion I'.
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En la parte inferior encontramos los botones para el avance

o retorno del juego

El nifilo acaba de
elegir la opcion de
manualidades.

El nifio tendra una
guia paso a paso
para la ejecucion de
su trabajo.
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la opcion del juego de
relacionar palabras,
para reforsar la com-
prencion del cuento.
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En la parte inferior derecha se presentard el resultado una
vez el nifio haya tomado una eleccion.

= ® @ .
[JPAE LMY R El profesor ingresara a
S i su base de datos para

T _____F___.V_f'\—___________ | |
informarse del punta-

|
| o
Estudiantes:
S I ge de sus alumnos de
acuerdo a la categoria

de la misma.

o
I | Alvear Carpis Fadra
gravo Segonra Doniela I
| | Deigads Nuralde Ralas)
| Jamin Polacias Ang 8aria | J
| soling Paldsz Manuesl |
Stz Pocheco Karle |
| ;

Fama Barrera Carlas
| )
| 2
-"_:_-_'5_.}" _,"h\— Bt
Ry v ®
H mf‘W SALIDA

En la parte inferior encontramos el puntaje obtenido por

Spmana Chhote: Fedipn

II
|
@
=

e

dicho alumno.



Metafora del lapiz ya que toda lectura o escritura estara

(@%\’é :

Mascota aparecera en cada una de las imagenes del cuento de la multimedia para reforsar
la situacién en la que se encuentra en el cuento.
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