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Resumen

Este trabajo de investigacion consiste en la implementacion de un Sitio Web dirigido
a nifios en edad escolar de 7 a 10 afos, que tiene como objetivo principal informar
las noticias mas relevantes del entorno local, asi mismo, contiene medios
alternativos de diversion y aprendizaje para el publico al que va dirigido.

El proyecto da a conocer una investigacion sobre los nifios de esta edad y sus
gustos y preferencias, asi como de los medios que podemos usar para dicha
implementacion.

Apstract

This research involves the implementation of a Web site aimed at school children 7
to 10 years, whose main objective reporting important news of the local
environment, so it contains alternative means of fun and learning for the public it is
addressed.

The project unveils research on children of this age and their tastes and
preferences, as well as the means we use for such implementation.



El proyecto tiene como principal objetivo presentar una alternativa de disefo
Web enfocado en los nifios en edad escolar, al mismo tiempo que comprende la
creacion de un periodico virtual local a través del cual los niflos pueden encontrar
informacién segura, confiable y de interés actual, informacion que podra ser leida
conjuntamente con los padres, a la vez que analizada, comprendida y asimilada

para su buen uso.

En relacion a las partes que comprenden el proyecto, se las detalla a
continuacion: En primer lugar, se ha incluido como antecedente a la presente
investigacion una aproximacion a lo que se entiende por “Comunicacion educativa”,
esto con el fin de darle un sustento tedrico al proyecto. En segundo lugar, al ser un
sitio Web que contiene un periddico para nifios, se realiza un acercamiento al
empleo que se ha hecho del mismo en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Una tercera parte comprende el analisis de los productos homélogos, y, por ultimo,
se desarrolla de una forma breve una vision historica de los suplementos infantiles
locales. A su vez, vale sefialar que la investigacion contiene el analisis que se
realizé a los nifos de edad escolar de 7 a 10 afos. En este sentido conviene
agregar que toda esta investigacion condujo al desarrollo del disefio de la Web para

que su usabilidad, interfaz, e interactividad, estén correctamente elaboradas.

Este proyecto se fundamenta en el interés de incentivar la lectura sin que
ello signifique dejar de lado las nuevas tecnologias; esto se sustenta en el hecho
que varias investigaciones han demostrado que los nifios aprenden sus habitos de
lectura en casa. En este sentido, tanto los nifios como los padres, pueden tener una
herramienta de lectura actualizada. El periddico virtual contiene un lenguaje
comprensivo de acuerdo a la edad, ademas de que estaria complementado con
cierto tipo de diversion, la misma que reforzaria la retencién de la informacion. En
base a todo lo expuesto se puede llegar a concebir a este peridédico virtual como -
una vez que los nifios comienzan a ir a la escuela-, un mecanismo para que el

habito de la lectura sea una actividad desarrollada en familia.

Ademas, es muy importante que los padres provean un espacio y tiempo
para que sus hijos lean y aprendan con las nuevas tecnologias a las que se

enfrentan diariamente, tal como ocurre con la web.



A continuacién se describira toda a tecnologia utilizada para el desarrollo del

sitio, el disefio Web, informacién implementada y caracteristicas del mismo
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1. Comunicacion Educativa

A continuacion se presenta la investigacion sobre el publico al que esta
dirigido el proyecto, su edad, su educacion, su entorno, como interactuan con el
internet y la contribucién de los padres en su educacion. Con esta investigacion se
pretende conocer a dicho publico con el fin de encaminar el disefio de acuerdo a
estos parametros; al ser un publico muy activo se pretende cautivar su atencién con
el proyecto por lo que es de suma importancia conocer su mente, sus gustos y
como reforzar su educacion. En el presente capitulo se abordaran aspectos como
el usuario a quien se dirigira nuestra propuesta multimedia, para lo cual se hara una
aproximacion tedrica a la manera cdmo los mas pequefios se desenvuelven en su
entorno y a los mecanismos que los adultos pueden aprovechar para potencializar
las propias capacidades de los nifios. A su vez, se realizara una aproximacion a la
estrecha relacion que en los tiempos actuales se esta dando entre la escuela
primaria, la educacion impartida y el internet. En esta aproximacién se hara una
reflexion sobre los aspectos positivos y negativos de dicha relacion y las
consecuencias a las que un seguimiento por parte de los padres de familia puede
llevar, o, en su defecto, a los problemas que se pueden derivar de la falta de control
parental. Finalmente, se presenta una seleccidn de alternativas con que los padres
cuentan al momento de asegurar que sus hijos estén debidamente protegidos
durante el uso de las paginas en internet, todo esto debidamente reflexionado por la

investigadora.

1.1. El Usuario

1.1.1. Los Niflos en su entorno

Los niflos durante la etapa de su educacion estan expuestos a muchos
cambios en su entorno, estos cambios les resultan tan nuevos que sienten
curiosidad por descubrirlos, por lo que en la escuela, y en especial el aula de
clases, se convierten en los medios propicios para que el nifio experimente dicha
curiosidad; por ejemplo, estudiar a la hormiga le puede ensefar lo que es el trabajo
y descubrirlo con varias actividades que le daran pie para que sus habitos sean

considerados con un valor adicional.



Este conocimiento a través de la curiosidad se puede apoyar con la
observacion directa y vivencial, por medio de actividades escolares o a través de
salidas a su entorno, como pueden ser los paseos a las montafias, a la playa, la
observaciéon de plantas, de animales, asi como averiguando todo sobre ellos: sus

caracteristicas morfologicas, como se adaptan al medio, etc.

Otra forma de apoyar este conocimiento es con la observacion indirecta y
esto es a través de fotografias, libros, explicaciones, videos, y otros medios
multimedia. Vale sefalar que esa informacion adquirida no se queda ahi en su
cabeza, sino que los nifios expresan las ideas que tienen, observan, preguntan y
reciben nuevas informaciones. A través del dialogo ordenan y estructuran lo que

saben, y asi de dicha manera van formando sus propios conocimientos.

Por otra parte, el nifio no solo tiene que aprender de las cosas que le
rodean, sino también de la gente que le rodea. Los nifios crecen en un pais, en una
ciudad, en un barrio, en una familia y dia a dia van descubriendo algo mas, lo que
solo se logra a través de la comunicacion con este entorno social, es asi que por
los medios de comunicacion pueden conocer otras realidades que no

necesariamente resultan fisicamente cercanas.

Las personas adultas que rodean a los nifios tienen la responsabilidad de
ensefiarles este entorno, es decir, ayudarlos y guiarlos a interpretar el mundo que
esta a su alrededor. Los nifios empezaran revelando o exteriorizando la informacion
que ya tienen los adultos, los mismos que pueden ser sus padres, sus maestros,
etc., quienes la deberan organizar a través del dialogo, interactuando para ello con

preguntas y respuestas que les haran profundizar y ampliar sus conocimientos.

Los padres, al estar en constante interaccién con sus hijos, tienen la
oportunidad de ser los formadores del entorno correcto para estos, estando con
ellos, observandolos, conversando, escuchandolos, es decir, controlando que no
haya informacion filtrada que no ayude a su desarrollo correcto. Si bien es cierto
que los adultos se preocupan por el entorno de los nifios, muchas veces lo que
hacen es simplemente especular o deducir que estos ya son felices sdélo por el
hecho de ser nifios, pero pocas veces analizan a profundidad con respecto a los
problemas que los rodean. Asi, el propio hogar se convierte en un lugar lleno de
angustias o peligros para los nifios, no hay armonia en su vida y, por lo tanto, no
tienen un ejemplo de donde puedan sacar ideas correctas de su entorno, con lo

cual su futuro se vera afectado. Es aqui donde el proyecto entra en accién, esto es,



en un contexto donde la television nacional no ofrece programacién adecuada,
donde el periédico en su mayoria no nos da buenas noticias y donde el internet
tiene que tener un control estricto de lo que el nifio puede ver; finalmente, en un
entorno comunicacional donde el objetivo de la gran mayoria de los medios es

vender y no educar.

Una cita que sintetiza lo analizado hasta aqui es la que presenta el profesor

Martinez:

Son pocos los nifios que pasan una infancia verdaderamente feliz, y protegidos
de tantos problemas que los acechan. Somos los padres los que debemos
percatarnos de lo fragiles que son los nifios fisica y psicoldgicamente, somos los

unicos que podemos brindarles afecto, cuidado y proteccion, solo nosotros

podemos ser garantes de su felicidad. (Martinez, 2001)

1.1.2. La escuela Primaria y el Internet

La educacién primaria, también conocida como la educacion elemental, es
¥ la primera etapa que
comprende los seis afios
establecidos y
estructurados  por los
estamentos educativos, se
produce a partir de la edad
de cinco o seis afos hasta
los, aproximadamente, 12
afios de edad. La mayoria

de los paises exige que

los nifos reciban educacién primaria.

Normalmente, la ensefianza primaria se imparte en aquellas escuelas que
se ubican dentro de los barrios de las comunidades de todo el mundo. Los alumnos
de primaria, por lo general, comienzan en jardin de infantes a la edad de cinco a
seis afios. Esta es la primera etapa de educacion primaria y es aqui donde los
estudiantes aprenden a interactuar con su entorno, comienzan a leer y escribir,

aprender el abecedario, asi como otras habilidades cognitivas de aprendizaje.

La educacién en nuestro pais comienza con el Jardin de Infantes o

Kindergarten, en donde los nifios pueden tener una idea e irse acostumbrando a los



afios que tendran que pasar en la escuela. Algunas opiniones sefalan a esta etapa

nada mas como un "tiempo de juego" para los nifios.

La educacion primaria en nuestro pais sigue a través de los grados 1ro, 2do,
3ro, 4to, 5to, 6to, 7mo de basica. Los cursos que se ofrecen en la educacion
primaria van aumentando con cada nivel de grado, y en los cuales los estudiantes

deberan exponer el grado de aprendizaje antes de su siguiente nivel.

La educacion primaria, por lo general, se ensefia a los estudiantes por
medio de un profesor que imparte todos los cursos. Puede haber profesores
especializados para cursos mas especificos como musica, educacion fisica, arte, o
computacién. Los estudiantes comunmente permanecen en un aula, con la
excepcion de educacion fisica y otras materias especificas. Esta caracteristica es
uno de los fundamentos de la ensefianza primaria, se ensefa al estudiante a tener
estrechos lazos con sus maestros, a través de lo cual ganan un nivel de confianza y
respeto y alcanzan una estrecha amistad con sus compafieros de clase, todo lo

cual les ensena acerca de la estructura social.

En la educacion primaria actual es indispensable el uso de la computadora y
a su vez, el acceso a Internet, mediante el cual los nifios tienen apertura a una
cantidad infinita de informacion, asi como la oportunidad para la interaccion. Sin
embargo, puede haber riesgos reales y peligros para aquel nifio que no cuenta con

el control de una supervision adulta.

Hace pocos afos atras se pensaba que las computadoras eran una fuente
de informacion exacta y confiable, pero el nimero creciente de servicios y el acceso
al Internet le ha afiadido una nueva dimension al uso de la computadora moderna y
ya no solo es una fuente de informacioén confiable sino que sin un uso adecuado se
puede encontrar informacion tergiversada que podria desinformar o danar la mente

de los nifos.

Por otro lado, varios de los servicios de Internet les proporcionan a los nifios
recursos tales como enciclopedias, noticieros, acceso a bibliotecas y otros
materiales de valor. Aspecto este ultimo que hay considerar para nuestro proyecto,
en el sentido que nos habla de la necesidad de informar a los nifios de su entorno

todo con el fin de irlos preparando para la sociedad de una manera culta.

Pero los nifios suelen usar la computadora fundamentalmente para



comunicarse con sus amigos y para jugar, por eso el presente proyecto pretende
darle al nifio un espacio en donde pueda encontrar temas de interés actual,
diversion e informacién para su enriquecimiento intelectual y cognitivo. Ademas,
hay que sefialar que la capacidad de ir de un lado a otro con un solo "clic" le
conduce a la impulsividad, a la curiosidad y a la necesidad de gratificacion
inmediata o realimentacion que tiene el nifio y es ahi donde hace su aparicion el

disefo llamativo de la Web y sus componentes.

Por otra parte, varios son los elementos que contribuyen con la educacion
de los nifios, por una parte, algo simple como son el papel y el lapiz o algo tan
complicado como es el computador; por consiguiente, el Internet también se esta
convirtiendo en un elemento de suma importancia en las aulas alrededor del
mundo. Ahora, aunque este impacto aun no es totalmente generalizado en nuestro
medio, tal vez por la falta de recursos en las escuelas locales, no obstante, el
impacto del Internet crece paulatinamente y no sera lejano el dia en que el avance
tecnoldgico cubra todas las areas de la sociedad ecuatoriana, incluida la educacion

primaria.

En este sentido, una reflexién podria llevar a considerar que el Internet, al
contener tanta informacién global e internacional, se puede concebir como la
herramienta ideal para que los profesores desarrollen sus procesos de ensefanza-
aprendizaje. Asi, simplemente con escribir una palabra en el buscador web se
puede hallar un sinnumero de informacién, desde datos sobre la insignificante letra
“‘A” del alfabeto hasta avanzada informacién médica sobre la “enfermedad del
cancer”, todo esto con opiniones vertidas en todo el mundo y en todos los idiomas.
En este sentido el internet pareceria ser la solucion a todos nuestros problemas,
pero en realidad es un reto para el usuario, ya que se tiene que clasificar toda esta
informacién como verdadera, y no podemos alcanzar a leer todo los resultados que
arroja la “simple” investigacion, por lo tanto nuestra educacién se limita a lo que
alcancemos a recorrer en la Web. Ello no es tarea facil, por lo cual se debe emplear
bien el sistema de recoleccion de informacion para que la informacion finalmente
sea la necesaria y nuestro aprendizaje sea serio. Todo ello deviene en la utilizacion

de los recursos online de la manera mas 6ptima.

1.1.3. Los padres y su contribucién a la educacién

Un punto que se debe mencionar (puesto que el sitio Web es concebido

como una alternativa para los padres), deriva de que la mayoria de los padres
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suelen aconsejar a sus hijos en varios temas, uno de ellos es con respecto a la
informacién que comparte con la gente a su alrededor. En este sentido, muchos
padres se preocupan por como se desenvuelven los nifios al interior de aquellas
situaciones en las que ellos no pueden ser parte, y por lo tanto, recomiendan a sus
hijos no hablar con personas extrafas, o abrirle la puerta a un desconocido si estan
solos en la casa o0 no dar informacién alguna a cualquiera que llame por teléfono.
La mayoria de los padres también controlan donde van a jugar sus hijos, cuales
programas de television deben de ver y los libros y revistas que ellos leen; sin
embargo, muchos padres no se dan cuenta que un mismo nivel de supervision y

orientacion se debe de desempenar para el uso del Internet.

Al dedicar tiempo para ayudar al nifio a explorar los servicios de Internet,
participando periddicamente con él mientras usa el Internet, tendra la oportunidad
de supervisar y encaminar el uso que hace su hijo de la computadora. Asi, ambos

tendran la oportunidad de aprender juntos.

Fernando Astudillo (2011), columnista de Diario El Universo, en el articulo
publicado en el suplemento “la Revista” y denominado “Internet seguro, tarea de
padres”, nos dice que un estudio realizado por la empresa Symantec asegura que
lo que los nifios buscan en Internet son las palabras: YouTube, Google, Facebook,
MySpace, porno y sexo. A través del servicio online “OnlineFamily.Norton” se
analizaron 3.5 millones de busquedas para encontrar las 100 palabras mas
buscadas en la red, al menos en los Estados Unidos, siendo las respuestas
anteriormente detalladas las esperadas por los expertos, lo que deja una duda muy
grande de coémo los padres estan enfrentando el fenédmeno del Internet, el mismo
que, aunque teniendo mil cosas buenas, también posee evidentes riesgos
familiares. El columnista hace varias interrogantes, las que deberian, a su vez, ser
asumidas por los padres: ¢ Como capacitarse mejor sobre el Internet en el proceso
de crecimiento de los nifios?, ;Como controlar a un menor que en simples dos
pasos ingresa al navegador y escribe la palabra sexo para entrar en el mundo de la
pornografia?, ;Como establecer un dialogo con el nifio para saber con quién
chatea y para inculcarles el no dar facilmente informacion sensible por la red, o
para hacerles entender que el que esta amparado en el anonimato no siempre es

quien dice ser?.

En otros paises, los anteriores ya son temas de interés que se estan
tratando con urgencia y con el consiguiente analisis, todo con el fin de encontrar

vias de escape al problema. Esta preocupacion por el material que ven los nifios en
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el Internet, ya esta teniendo sus primeros resultados y manifestando grandes
avances. Por ejemplo, en la Uniéon Europea se decidié este ano adoptar en sus 27
estados miembros un nuevo plan llamado “Safer Internet” (Europe's information
society, 2011), el mismo que seria aplicado hasta el 2013 y que se espera ayude en

la concienciacion y freno de actividades ilegales.

También se ha creado software para el control de lo que los nifios ven en
Internet, filtrando la informacién, restringiendo paginas o controlar accesos; uno de
ellos es el ya nombrado “Online Family Norton”, el cual es un monitor en donde el

padre puede tener el control total de lo que su hijo hace en internet.

Son varios los consejos que se pueden dar a los padres para el buen uso
del Internet, entre los principales controlar los tiempos de uso, colocar las
computadoras en lugares visibles, utilizar las opciones de control paterno en los
navegadores, antivirus, etc. pero la mejor sugerencia que se puede ofrecer es que
exista una buena comunicacion, a través de la cual se siembre una real conciencia
en los nifios y se consolide una relacion de confianza. En este sentido, de nada
serviria controlar el uso del internet en el hogar, o llegar al extremo de prohibirlo, si
fuera de ella el nifio siente la necesidad de visitar las paginas que se le han

prohibido. Lo mejor es acompanar al nifio en la visita de ciertas paginas.

En conclusion, el correcto uso del internet es una fuente inmensurable de
conocimientos e informacién, que bien encaminados y supervisados por los padres
de los niflos pueden contribuir enormemente a su educacion. Al respecto, existen
muchas herramientas que los padres pueden usar para el control de los nifios
durante su navegacion por el internet, la idea es justamente que el proyecto objeto
de esta investigacion sea parte de una de estas herramientas para que los padres

se sientan seguros.
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CAPITULO 2




2. La informacion

La informacién es de suma importancia en el proyecto por lo que se
investiga su concepto, sus caracteristicas, qué informacion nos ofrece al entorno en
el que nos rodeamos y como esta informacion podra desglosarse para el publico al
que nos dirigimos, también se recopila una lista sobre los periédicos que existen en
nuestro pais, si estos disponen de pagina web y de qué ciudades son; todo esto
nos ayuda a tener una mejor idea de cuan innovador es el proyecto y como
podemos introducirlo de manera creativa para que llegue a nuestro objetivo.
También se analizan los medios comunicativos en los cuales se basa el proyecto,
fundamentalmente, la prensa escrita, categoria dentro de la cual esta incluida la
prensa infantil. Finalmente se aborda la web y sus inicios y lo que los nifios estan
buscando en la web. Lo que hay que destacar de este capitulo es que la
aproximacién teédrica e investigativa que se realizé se la hizo siempre teniendo
como horizonte las necesidades de nuestro proyecto, razén por la cual la mayoria
de los temas son enfocados desde una vision relacionada fundamentalmente con el
internet y con las necesidades, gustos y particularidades de los mas pequefos,

publico objetivo de nuestra propuesta.

2.1. ;Qué es informacién?

La informacion es un conjunto de datos acerca de algun suceso, hecho,
fendbmeno o situacion, que organizados en un contexto determinado tienen su
significado, cuyo propdsito puede ser el de reducir la incertidumbre o incrementar el

conocimiento acerca de algo (definicion.de 2012)

La informacion es un conjunto organizado de datos, que constituye un
mensaje sobre un cierto fendmeno o ente. La informacion permite resolver
problemas y tomar decisiones, ya que su uso racional es la base del conocimiento.

(Real Academia Espafiola de la Lengua, 2012)

Finalmente, informacién es la comunicacion o adquisicion de conocimientos
que permiten ampliar o precisar los que se poseen sobre una materia determinada.

(Real Academia Espafiola de la Lengua, 2012)
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2.2. Comunicacion
Grafico N° 1

LA COMUNICACION

— \

EMISOR «%» MENSAJE «® RECEPTOR

—_ —

\ CONTEXTO

Elaborado por: Gabriela Vasquez

Emisor: genera la informacion, quiere trasmitirla.
Mensaje: la informacion que llegara al receptor.

Canal: medio por el cual se dara a conocer la informacion.

YV V V VY

Receptor: recibe la informacion.

2.2.1. Tipos de Informacién
¢ Informacion de interés interno o externo

La primera clasificacién esta en funcion del destinatario, y es la que diferencia
entre aquella que tiene un interés externo y la que tiene un interés exclusivamente
interno. Y esta primera clasificacion obedece a que es preciso difundirla a través de

canales diferenciados.

2.2.2. Caracteristicas de la Informacion

* Lainformacion contiene un Significado (semantica): s Qué quiere decir?

* Lainformacion tiene Importancia (relativa al receptor): ¢ Es importante para

algun receptor?

* La informacién tiene Vigencia (en la dimensién espacio-tiempo): ¢ Es actual

o desfasada?
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La informacién tiene Validez (relativa al emisor): ¢El emisor es fiable o

puede proporcionar informacion no valida (falsa)?

Otras caracteristicas

La Informacioén es Intelectual, es decir, debe crear las ideas en su entorno,

participar esas ideas a la mente para crear el conocimiento.

La Informacién es Novedosa debe ser una primicia, es decir debe
proporcionar lo que aun no es de conocimiento publico, no sirve si ya es

conocida por el investigador.

La Informaciéon Facilita la actividad humana cuando la obtenemos, esta
nos facilita el tomar decisiones, ya que al tener el panorama abierto no

dudamos al tomar dichas decisiones.

La Informacion Social es proporcionada por otros, la que obtiene por uno

mismo en este caso no es valida en esta si se basa en esta caracteristica.

La Informacion Plural, cuando hay mas actores que nos proporcionan ideas

u opiniones sobre lo que se investiga.

La Informacién es un Sistema porque esta formada por varios elementos
que al actuar entre ellos forman un conjunto que buscan un objetivo comun.
(Sierra Bravo, 1999, pag. 12)

En tal caso, puesto que estamos rodeados por un océano de informacion, habra

que enfocarse en la clase de informacion que se requiera para este proyecto,

particularmente la informacion de la prensa y esta qué nos ofrece.

2.2.3. ;Qué informacién ofrece el entorno?

Como se vio anteriormente, nuestro entorno esta rodeado de tecnologia y la

informacién debe muchas veces ser comprobada en su veracidad, al respecto, la

prensa es el medio comunicacional en el que la mayoria de personas confia; ésta

puede ser escrita, televisiva, radial, etc. La prensa ha alcanzado ya la reputacion de

ser imparcial, efectiva, veraz, y a tiempo, aunque estos atributos no se cumplan

muchas veces en su totalidad. No obstante, se podria asegurar que una gran parte

15



de la gente si confia en ella, pero existen muchos factores que influyen en la

calidad de la noticia, entre los mas importantes:

1. Novedad: |la noticia debe contener informacion nueva, y no repetir la ya
conocida

2. Proximidad: cuanto mas proximo del lector ocurra el evento, mas interés
genera la noticia, porque implica mas directamente la vida del lector
Tamano: tanto lo grande como lo pequefio atrae la atencion del publico
Relevancia: la noticia debe ser importante, o, por lo menos, significativa.
Acontecimientos vanos generalmente no interesan al publico.
Periodicidad
Factor Humano

Importancia de los Implicados

2.2.4. Tipos de prensa

La prensa, a su vez, tiene una clasificacion para hacer mas facil la
comprension y asi poder escoger los temas acordes a nuestro publico objetivo: los

nifios y decidir el tema que se hablara en cada edicion, asi tendriamos:

* Noticias Politicas.- Se refiere al analisis y a la informacion relacionada a
las actividades relacionadas con la politica (tanto nacional como
internacional), el Parlamento, asamblea, los partidos y todos Ilos
componentes del poder formal en la sociedad. Ejerciendo en su mayoria la
independencia frente a cualquier inclinacién politica.

* Noticias Financieras.- Es una rama del periodismo enfocada a informar
sobre los hechos relacionados con la economia, incluyendo temas sobre
finanzas, banca o el mercado bursatil. Ademas, muestra como analizar,
interpretar y redactar la informacion. Trata de dar a conocer el estado
economico del pais, el estado de la inflacion.

* Noticias Cientificas.- El objetivo principal es transformar a la ciencia en un
saber general con caracter informativo y educativo.

* Noticias Deportivas.- Las noticias deportivas brindan la informacién sobre
los acontecimientos deportivos locales, nacionales y/o internacionales;
muestra las novedades que se relacionan con las diferentes disciplinas
deportivas. Las que mas se destacan en nuestro pais son: en primer lugar

las relacionadas al futbol, pasando a un segundo plano los demas deportes
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como el tenis, béisbol, baloncesto, automovilismo, atletismo, boxeo, golf, los
que acaparan toda la atencion de los aficionados por el deporte. El
periodismo deportivo, debe manejar una ética, pues es muy peligroso no ser
imparcial a la hora de dar las noticias, esta profesion se debe manejar con
talento pues quienes la practican tienden a ponerse la camisa de ciertos
equipos, a no tener equilibrio informativo, a bajar y subir el prestigio de un
jugador o de un equipo en cuestion de segundos. Es de mucha
responsabilidad este medio periodistico, al igual que en los otros ambitos y
mas en nuestro proyecto ya que los nifios tienen menos posibilidades de
analisis y critica que un adulto y siempre creeran lo que se les dice.

* Noticias Farandula.- Es informacién acerca de lo que pasa en el mundo de
los “famosos”, muchas veces empezadas por rumores que luego seran
comprobadas, se puede hablar sobre gente, sobre actividades, tragedias,
etc. pero todo relacionado con el mundo de los famosos, este sera un
ambito que los nifios estaran muy interesados porque se hablara de las
personas que ellos admiran o estan de moda, por lo que no le daremos
mayor importancia.

* Noticias Crénica Roja.- Es informacién enfocada a sucesos de caracter
violento, inseguridad, muertes, que se refuerzan con imagenes fuertes y
narrativas detalladas sobre el tema tratado. Este tema hay que manejarlo
con el mayor de los cuidados, el publico al que nos dirigimos no es el
adecuado para recibir este tipo de noticia, el objetivo sera recopilar las
noticias relevantes en este tema y mostrarlas de la manera mas adecuada,
sin imagenes fuertes ni sensacionalismo.

* Entrevistas.- Una entrevista es un dialogo entre dos personas, una de ellas
funciona como entrevistador y otra como entrevistado, la conversacion es a
base de preguntas en donde el entrevistador aborda sobre algun tema y
donde el entrevistado contesta. Aqui tenemos una herramienta importante
para el proyecto, pues los nifios podran elaborar las preguntas a los
personajes invitados, muchos de ellos seran personas que conocen, como

sus maestros, o personajes destacados tanto publicos o famosos.

2.2.5. Los medios Comunicativos
> La Prensa escrita en la actualidad

Se conoce como “prensa escrita” a una publicacion escrita impresa editada con
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periodicidad, que puede ser diaria (en cuyo caso suele llamarse diario), semanal
(semanario o revista), mensual (caso de muchas revistas especializadas) o anual
(anuario) (Wikipedia, 2011), existen desde la aparicién de la imprenta, siendo el

primer medio de comunicacion de masas y los vehiculos originales del periodismo.

Aunque la informacidon sea su funcion mas destacada, la prensa periddica
posee, como todo medio de comunicacion, las funciones de informar, persuadir,
promover, formar, opinion, educar y entretener. Especificamente, el periddico es la
publicacién periddica que presenta noticias (cronicas y reportajes) y articulos de
opinién o literarios. Los articulos no firmados se consideran la opinidon del editor (o
articulo editorial). Ademas, suele proporcionar informacion diversa a sus lectores:
meteoroldgica, bursatil, de ocio o cultural (como programacion de cine y teatro), de
servicios publicos (como farmacias de guardia, horarios y lineas de transporte o
cuestiones similares), y a veces incluye tiras cémicas y diversos tipos de
pasatiempos. Las ediciones dominicales suelen incluir diversos tipos de
suplementos. En ocasiones, se incluyen regalos o diversos tipos de promociones

comerciales para incentivar su compra.

En casi todos los casos y en diferente medida, sus ingresos econdmicos,
ademas del precio por ejemplar que cobran a sus lectores y de la suscripcion de los
lectores que reciben el periddico en su domicilio, se basan en la insercion de
publicidad. Algunos (la prensa gratuita), dependen econémicamente Unicamente

por ella.

Se distribuyen y venden en los quioscos y en otros lugares propios para ello; a

veces se vocean o reparten de forma ambulante.

La posibilidad de recibir informacién en directo, primero a través de radio y
television, y desde finales del siglo XX por Internet (periodismo digital), ha
terminado suprimiendo la diferencia que existia entre la prensa matutina y la prensa

vespertina, que se vendia por la mafiana y por la tarde respectivamente.

La mayoria de los periodicos estan destinados al publico en general por lo cual
su estilo es claro y conciso, y su contenido muy variado; estos se suelen dividir en
dos secciones: informacion y opinidon, que se dividen a su vez en: informacion
nacional, internacional, local, sociedad, cultura, ciencia, salud, economia, deportes,
agenda, anuncios, etcétera y, en el caso de la opinion, en: editorial, articulos de
fondo, cartas al director, columnas, criticas (taurina, cinematografica, televisiva,

deportiva, teatral, musical), crénicas, humor grafico, etc.
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Los periddicos muchas veces en su contenido se enfocan en alguna seccién en
particular y gracias a esto adquieren fama, ya sea que la seccion sea destacada a
comparacion de otros periodicos, o que ésta tenga algun distintivo peculiar; por
ejemplo, un periddico en una sociedad de publicacion de varios periddicos puede
atraer mas clientela porque su seccidn de "anuncios clasificados" goza de fama de

ser mucho mas completa.

Algunos periodicos pueden estar mas enfocados a temas especificos como, por
ejemplo, las finanzas, la politica, la informacién, los sucesos, los acontecimientos
sociales, etc., en cuyo caso se habla de periddicos especializados. En ocasiones se
la designa por colores: prensa amarilla o sensacionalista, prensa salmén o
economica (por el color del papel en que se imprimen algunos prestigiosos
periddicos financieros), prensa del corazon o rosa (la que trata sobre la vida de

personas famosas).

Las experiencias del uso del periédico como recurso para el aprendizaje comienzan
en Europa y Estados Unidos de América, en donde se cambia la manera de impartir
la educacion buscando un alumno que no repita los conocimientos del pasado sino
que aprenda a buscarlos teniendo contacto con la realidad del presente. En América
Latina el fenébmeno inicia con la experiencia argentina de 1986. Organismos
Internacionales como la UNESCO y, dentro de ésta, la Oficina Regional de
Educacién para América Latina y el Caribe (OREALC); la Organizacion de Estados
Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura y, el Consejo de Europa,
se han interesado en establecer programas Prensa-Escuela en los paises de habla
hispana, para que los alumnos sean capaces de responder de manera adecuada
ante el constante bombardeo de informacién que a diario reciben. (Aguirre, 1992)
(Aguirre, FUNDACION CENTRO GUMILLA, 2000)

La educacion es una mejora continua y no la hay sin la comunicacion, existen
medios para encaminar la informacion con fines educativos, hay nuevos medios
para la ensefanza, el Internet en este caso, el cual ayudara a la formacién de un
pensamiento critico y a la autonomia de los nifios, educandolos como
consumidores de la cultura de su entorno, creando contenidos de educacion
formando sus actitudes y adquiriendo valores para adaptarlos a la sociedad, para

una culturizacion tecnoldgica y volverlos una nueva organizacién social.

2.2.6. Breve Resena historica del Periodico Ecuatoriano
La historia del periodismo ecuatoriano se remonta al afio 1792, cuando
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circulod el primer ejemplar de “Primicias de la Cultura de Quito”, en él se hacian
importantes reflexiones morales, disquisiciones filoséficas y consejos de salubridad,
higiene, buenas costumbres, etc., dejando entrever en su lectura ideas de justicia y
libertad.

Diario “El Telégrafo”, que circula hasta hoy y es “El Decano de la Prensa
nacional”, hizo su aparicion el 16 de febrero de 1884 bajo la inspiracién de su
fundador Don Juan Murillo Miré. En la actualidad es un diario de propiedad de la

AGD, es decir, es de administracion estatal.

Asi tenemos en nuestro pais los siguientes diarios:

QUITO (PICHINCHA)

LA HORA www.lahora.com.ec

EL COMERCIO www.elcomercio.com

HOY www.hoy.com.ec

ULTIMAS NOTICIAS www.ultimasnoticias.com

METRO HOY www.metrohoy.com.ec

SUPER www.super.com.ec

EL POPULAR www.elpopular.com.ec

CUENCA (AZUAY)

EL MERCURIO www.elmercurio.com.ec | EL  diario el
mercurio tiene
el suplemento
MERCURITO
que antes era
llamado
BINBANBUM

EL TIEMPO www.eltiempo.com.ec El Tiempo edita
la revista
PANAS

LA TARDE www.latarde.com.ec

CANAR




PORTADA www.diarioportada.com

CHIMBORAZO

LA PRENSA www.laprensa.com.ec
LOS ANDES www.diariolosandes.com.ec
EL ESPECTADOR Sin sitio Web conocido.
COTOPAXI
CARCHI
EL ORO
CORREO www.diariocorreo.com.ec
LA OPINION www.diariopinion.com
EL PAIS www.diarioelpais.net
EL NACIONAL Sin sitio Web conocido.
ESMERALDAS
LA VERDAD Sin sitio Web conocido
GALAPAGOS
EL COLONO www.elcolono.com
EL UNIVERSO www.eluniverso.com
EXPRESO WWW.expreso.ec
EXTRA www.extra.ec
EL TELEGRAFO www.telegrafo.com.ec
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MERIDIANO Sin sitio Web conocido.
LA CALLE www.lacalle.com.ec
METROQUIL www.metroquil.ec

LA SEGUNDA DEL MERIDIANO

www.prensalaverdad.com

PRENSA LA VERDAD

Sin sitio Web conocido.

IMBABURA

DIARIO DEL NORTE

www.diarioelnorte.ec

LA VERDAD

www.laverdad.com.ec

EL SIGLO

Sin sitio Web conocido.

CRONICA DE LA TARDE

WWW.cronica.com.ec

EL CLARIN www.elclarin-ec.com
EL PLANETA Sin sitio Web conocido.
ECOS Sin sitio Web conocido.

MANABI

EL DIARIO www.eldiario.com.ec
EL MERCURIO www.mercuriomanta.com
LA MAREA Sin sitio Web conocido.

MORONA SANTIAGO

EL OBSERVADOR

Sin sitio web conocido
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LA PRENSA DE PASTAZA Sin sitio Web conocido.

EL PERIODICO COLORADO Sin sitio Web conocido

EL HERALDO www.elheraldo.com.ec

Elaborado por: Gabriela Vasquez

2.2.7. La Prensa Infantil

Sobre la prensa infantil se puede decir que en nuestro pais es escasa o casi
nula; muy pocos medios dedican un tiempo para enfocarse a los nifios y si lo
hacen, no lo hacen con la frecuencia de un diario para adultos y eso se da porque
lo realizan los propios adultos, con informacién que ellos escogen para los nifios

arriesgando a que esa informacién sea la que capte el interés de los nifios 0 no.

De lo anterior se podrian recalcar dos aspectos: primero, la prensa infantil
es dirigida para los nifos y, segundo, es realizada por adultos; lo ideal seria que los
nifios fueran quienes construyeran su propia prensa, eligiendo los temas de su
mayor interés, sin embargo, puesto que esto no es posible en la prensa escrita, en
este proyecto podemos beneficiar el mismo medio para pedir opiniones a los nifios

sobre sus necesidades o intereses de informacion del publico objetivo.

Ahora, si analizamos lo que existe en nuestro entorno habra que enfocarse
en lo que se da en llamar “suplementos infantiles”. Estos se llaman asi porque
suelen ser publicados en dias especificos, por ejemplo los domingos. En tal caso,
Preciado & otros definen al “suplemento infantil” como la “ediciéon especial que
lanza un diario circulante en determinado lugar con una periodicidad especifica,
dirigida a los nifios. Dicho suplemento debe contiene elementos escritos y visuales,
que motiven a los nifios a ser asiduos a la lectura periodistica” (Preciado, Ledén, &
Fuentes, 2000, pag. 10).

Como se pudo observar en el cuadro anterior, existen varios periédicos en el
Ecuador, la mayoria de ellos poseen pagina Web, pero muy pocos suplementos

informativos para nifos.

En Ecuador también han existido varios suplementos infantiles que han

evolucionado a través de los tiempos, por ejemplo tenemos el caso de “El
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Mercurito”, muy utilizado en las tareas escolares, antes llamado “Binbanbum”. Este
suplemento se dirige al publico escolar, ayudando a reforzar la ensefianza de los

maestros y dirigiendo la atencién de los nifios hacia la importancia de la prensa.

El suplemento de diario el Tiempo “Panas”, aunque reciente, comparte con
el suplemento anterior el objetivo de reforzar el conocimiento de los nifios. Este
suplemento se enfoca en situaciones importantes del Ecuador, dandole un lenguaje
particular asi como actividades acordes al tema de que se esta tratando. Mas
adelante se analizaran ambos suplementos en el apartado correspondiente a

productos homdélogos.

Ahora bien, una vez se procede a analizar los 43 periddicos sefalados, se
observa que el interés que se le otorga a los nifios ocupa un porcentaje muy bajo;
solo tres periddicos dan importancia a las ediciones para nifios, ademas que estas
ediciones son solo semanales. Al parecer los nifios no son lucrativos en este medio,
y con ello se olvida que educarlos y guiarlos es una inversion que los hara
prosperar en un futuro no muy lejano; sin embargo, la falta de interés mostrada por
los empresarios de los diarios por elaborar estas publicaciones infantiles llevara
posiblemente a su desaparicién, ello porque no la consideran una fuente de
ganancia, ya que por lo general consideran que el nifio no resulta un consumidor

directo.

Es lamentable que la mayoria de nuestros empresarios periodisticos
piensen que es una pérdida de tiempo el apoyar este tipo de publicaciones. Es
frente a esta situacidn que se presenta como una buena alternativa la creacion de
un periddico infantil por internet, en razén de que no necesitaria de auspiciantes o
inversiones gigantescas que pongan en riesgo los intereses o0 necesidades
comunicativas de los nifios y se pueda informar de manera libre y con la

periodicidad que se desee creando un habito en los nifios de lectura constructiva.

Por otro lado, si bien la mayoria de los diarios nacionales tiene una pagina
Web donde obtener la informacion para los adultos, ni siquiera en dichos medios se
destina un espacio donde los nifios puedan acudir a una informacién acorde a sus

edades e intereses.

2.2.8. Suplementos infantiles

Como se menciond anteriormente, en el Ecuador poco se sabe de los
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suplementos infantiles, en tal razén puede considerarse como ejemplo a la ciudad
de México, donde en 1838 aparece por primera vez un periédico para los nifios
llamado “Diario de los Nifos”, siguiéndole cronolégicamente otras publicaciones
dirigidas al mismo publico como “El Correo para Nifios”; “El Angel de los Nifios” y
“El Nifio Mexicano”, todos ellos semanarios sabatinos o dominicales que no

tuvieron continuidad en sus publicaciones.
Otros ejemplos extraidos en base a nuestra investigacion son:

» “Pulgarcito”, periddico infantil Mexicano de El Nacional, surgido en 1916 y
renovado por la Secretaria de Educacion Publica (SEP) en 1925: estimulaba

las actividades artisticas de los nifios:

» “Aladino” era una publicacién independiente de 1933 que destacaba entre
sus temas el deporte infantil asi como las actividades de los boys scouts y

tenia una seccién de correspondencia.

» “Mi Mundo” era un suplemento norteamericano de The New York Times,
tenia el objetivo de convertirse en una lectura facil de asimilar por los nifios,
contenia temas escolares, informacion cultural, deportiva, excursionismo,
aeromodelismo e incluia clases de inglés. Su caracter era meramente

educativo, desapareciendo en 1976 por falta de publicidad.

» “El Heraldo Infantil’, de México surge después de efectuada una encuesta
entre los nifios de 8 y 12 afios de edad en el Distrito Federal. Los resultados
demostraron que el 44% de los nifios si estaban interesados en los
periddicos y por ello se consideré apropiado lanzar un suplemento
especializado. Dicho suplemento manejé espectaculos, lugares de
diversion, pasatiempos, historietas, reportajes, entre otros, pero tampoco

centrd su actividad en el aspecto informativo.

» “El Sol y los Nifios” tenia una edicién reducida y su contenido se mantenia
enfocado al aspecto literario y enciclopédico. Establecié una relacion directa
con los nifios a través de “Asteroides”, que naci6 a principios de 1980; este
ultimo varié su estructura, present6 ademas de las notas literarias,

reportajes sobre sucesos infantiles, pero también sucumbid.

» En México “Mi Periodiquito de Novedades” existi6 ocho afios

ininterrumpidos. Fue hasta 1983 que el diario que lo elaboraba decidio
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retirarlo de circulacion debido a los problemas derivados de la crisis

economica que influyé en los costos del papel.

2.3. La Web como medio de comunicacion

En primer lugar se puede definir a un sitio web como un documento situado
en una red informatica, al que se accede mediante enlaces de hipertexto. (Real

Academia de la Lengua Espafiola, 2004, pag. 234)

Una pagina web es un documento HTML/XHTML accesible generalmente
mediante el protocolo HTTP de Internet. Todos los sitios web publicamente
accesibles constituyen una enorme "World Wide Web" de informacion, pero cada
sitio contiene una pagina de inicio que es lo primero que ve el usuario al entrar en el
sitio. Vale agregara que cada sitio es gestionado por una persona, empresa u

organizacion, siempre con diferentes finalidades.

Como es un medio en el cual se intercomunican los receptores con los
creadores de los documentos, se convierte, por lo tanto, en un medio de
comunicacion y la unica diferencia con los medios tradicionales como la television,
la radio, la prensa, es que el sitio web interactia con el receptor de manera que el
usuario puede comprar, buscar informacion en todo el mundo, enviar mensajes a

todo el mundo, empleando para ello sélo unos pocos segundos.

Ahora, con respecto al ambito relacionado a esta investigacion que es el
periodistico, habra que sefalar que muchos creian que los computadores
reemplazarian a los humanos en varias tareas dentro del campo de la
comunicacion, afirmacion que resultdé errada ya que las computadoras, aunque
capaces de ordenar, seleccionar y hasta distribuir la informacion noticiosa, carecen
a su vez, y por obvias razones, de sentido comun, lo que conlleva a que el ser
humano sea siempre necesario, y a que siempre la comunicacion esté bajo el
control de los comunicadores. Lo anterior conlleva a la necesidad de crear equipos
humanos que utilicen estas herramientas en forma colaborativa, con profesionales
de distintos campos (informatica, redaccion, disefio grafico, administracién, etc.), lo
que a su vez ha llevado a que se cambie el denominativo “creacion de sitios Web”
por el de “desarrollo de sitios Web”; esto en el sentido que esta actividad tiene que
pasar por varias etapas y distintos procesos para que lo que desee comunicarse se
presente correctamente redactado, orientado y desarrollado de acuerdo a los

objetivos y metas hacia donde nos dirigimos, pasando por lo tanto de un
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pensamiento visual a una pensamiento de gestion de contenidos y basandonos

desde el principio en las necesidades y requerimientos de los usuarios.

2.3.1. Estadisticas.- Internet en el Ecuador

Segun las estadisticas que nos proporciona el INEC se ha determinado que
el 41% de los ecuatorianos ha ocupado computadoras alguna vez en su vida, 51%
del area urbana y 20,9% de la rural, segun datos de la ultima encuesta de
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones TIC'S realizada por el Instituto
Nacional de Estadistica y Censos (INEC). Esta encuesta fue hecha a 20.220
hogares ecuatorianos, 11.328 viviendas urbanas y 8.892 rurales, y a personas de

cinco afos en adelante.

Otros resultados arrojados por el estudio dicen que el 25,3% de la gente ha
utilizado Internet alguna vez en su vida, el 38,9% lo ha hecho en centros de acceso
publico como cibercafés, mientras el 21,6% en el hogar y el 14,4% en el trabajo. El
45,5% de las veces los encuestados se conectan para actividades de educacion y
aprendizaje, y el 7,3% lo hace por razones de trabajo. Asi el 40,1% utiliza la
Internet por lo menos una vez a la semana, mientras el 37,3% lo hace una vez al
dia. De los hogares encuestados, el 7% tiene acceso a Internet, el 43,4% lo tiene a
través de mdédem o teléfono, el 52,3% por cable o banda ancha y el 3,4% posee
Internet inalambrico. Finalmente, el 93% de los hogares posee television a color y el
50% linea telefonica. El INEC presenta este estudio a la ciudadania, en el cual se
puede acceder a los principales resultados, al formulario que se utilizé y a la base
de datos, todo en el marco de democratizacion de la informacion del Instituto
(INEC, 2012).

2.3.2. La prensa en la Web
» Ventajas sobre lo Tradicional

El objetivo de la prensa en la Web es llegar masivamente con la informacion
diaria de las noticias recopiladas, lo que, a diferencia de la prensa tradicional, se
hace a través de un medio diferente, pero cada vez mas usado, el Internet. En este
punto es donde se convierte en periodismo digital. Ahora, decimos digital ya que
esta informacion llega al computador por medio de bytes y no por medio del papel,
a través de redes telematicas. La ventaja mas visible es que los costos de
produccién son considerablemente menores, a diferencia del medio tradicional; a su

vez es accesible desde cualquier lugar que cuente con un computador e Internet y
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en cualquier momento. Una ventaja extra es el ahorro del papel que su uso

significa, razén por la cual algunos le dan una connotacién ecoldogica.

Algo por recalcar es que mientras se vaya mejorando la tecnologia es factible
imaginarse que la noticia llegara al usuario al mismo tiempo que se genera y las
imagenes se convertiran en pequefos videos de la situacién que se ha presentado.
Por otra parte, un ejemplo actual de lo que es reemplazar el papel, es el IPAD, una

de cuyas principales funciones es la presentacion de libros en la pantalla.

La diferencia del periddico digital con respecto al tradicional esta en que el
acceso a los textos no es secuencial. En este sentido vale recordar los aportes de

la profesora Navarro:

El acceso a los textos, imagenes fijas o en movimiento, y sonidos no es secuencial,
como tampoco lo es el pensamiento humano. El periddico electrénico se acerca mas
a la forma de pensamiento, las estructuras de las ideas no son lineales. (Navarro,
1999, pag. 4)

La prensa en la Web tiene la ventaja de ser mundial, es decir que el acceso a

estas noticias puede ser desde cualquier parte del mundo.

A diferencia del periddico de papel, el electrénico no se ve obligado a esperar a la
siguiente edicién para poner a disposicion de los lectores las ultimas noticias o los
aspectos mas novedosos de dichas informaciones. Esta caracteristica equipara en la

practica al nuevo medio con la radio y la television”. (Navarro, 1999, pag. 4)

La informacion del periodismo digital es actualizable, es decir la noticia una vez
se genera inmediatamente esta en la Web y si pocas horas después de la misma
noticia se generan nuevas circunstancias, la noticia se actualiza enseguida. De esta
manera actuan servicios como CNN Interactive, el San José Mercury Center o los
servicios informativos de la empresa Dow Jones, los mismos que ofrecen a sus
usuarios la oportunidad de consultar informacién permanentemente actualizada.
Alguien podra decir: “igual que en la radio o la television”, pero en este caso se trata
de informacion escrita, con las ventajas de seguridad y posibilidad de profundidad

que ello ofrece.

El medio de comunicacion que se esta aplicando en el presente proyecto tiene
otra ventaja notable: la interactividad, es decir, la retroalimentacion con el usuario.
Se sabe que la comunicacién esta compuesta de tres factores el emisor, el

mensaje, el receptor, pero al ser nosotros los comunicadores necesitamos saber si
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el mensaje esta llegando de la manera mas adecuada y de la forma que se planed,
para esto tenemos la interactividad, por medio de esto vamos a pedirle al receptor
realice actividades como opiniones, encuestas, etc., las que a nosotros como
emisores nos daran las pautas para saber que el mensaje que proporcionamos es
correcto, ademas que todo esto es casi inmediato. EI medio tradicional no logra
esta interactividad, al menos no de manera tan inmediata, pero gracias al Internet
nuestro proyecto podra tener las opiniones, sugerencias y comentarios en el mismo

instante en que se genero la noticia.

Para profundizar en lo anterior vale recordar las reflexiones del profesor

Martinez Vega:

El periddico electrénico amplia la relacidn que la prensa escrita tiene con el receptor:
no solo le permite gestionar la informaciéon a su medida -lo contrario de lo que
sucede con los medios audiovisuales-, sino que ademas hace posible establecer una
relacion interactiva con el lector. Esta es una forma de hacer que el lector se
identifique aun mas con el periddico. Y, al mismo tiempo, los responsables de la
publicacién podran saber mejor cuales son los gustos y las preferencias de sus
lectores. Esta comunicacion interactiva, practicamente inexistente, por imposible, en
un medio escrito tradicional, puede revolucionar el mundo de los medios de

comunicacion”. (Martinez, 1998, pag. 90)

En este sentido, mientras el proyecto vaya evolucionando se podran
incrementar nuevas posibilidades, pues, a medida que exista una retroalimentacién
se evaluara si lo que se esta ofreciendo llena las expectativas de los lectores.
Asimismo, se pueden conocer las necesidades del publico al que se dirige nuestro

periodico.

A su vez, otra ventaja es la mezcla de los tres medios masivos de
comunicacion: radio, television y prensa escrita, o que le convierte en un producto
multimedia, ello en el sentido que se le afadiria la voz, la imagen, el video, la

musica, la infografia y algo que se presenta como lo mas avanzado: el 3D.

En un periddico digital, virtual u online, es muy importante la disposicion de la
informacién, es decir la diagramacion. En este medio los nombres se transforman,
por ejemplo, a las paginas se las procede a llamar “secciones”; las secciones
estaran comprendidas en una jerarquia por importancia, la noticia mas importante
podra ocupar una parte relevante de la seccion, con un titulo llamativo y reforzado

con las imagenes, usando la tipografia mas vivaz, colores, etc. ya que esto no
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elevara el costo.

Por otra parte, el proyecto esta dirigido a nifios y debera tener una gran
flexibilidad del formato: los textos, imagenes, sonidos y video se interrelacionan
dando al nifio la maxima capacidad de navegacion. Utilizando al maximo los colores

y los elementos como teclas, botones, imagenes, iconos, mapas, entre otros.

2.3.3. La Web y su evolucién
* ¢;Desde cuando existe la WWW?

La web existe desde los 70, pero se popularizé en los 90 gracias a Tim Berners
Lee, luego fue popularizada por la internet comercial. En Espafa, a partir de 1995,
el crecimiento ha sido exponencial, hoy en dia cualquiera puede tener dominios y

multiples sitios webs propios.

La Web es un medio de difusidon y comunicacion que se caracteriza por estar
compuesta de un conjunto de elementos variados que cada vez cambian, por lo
que el analisis se hace complejo y describirlo en su totalidad se vuelve casi
imposible: La variedad de la web hace que el analisis se divida en subconjuntos,
por lo que para comenzar se debera mencionar a los buscadores. La evolucion de
la web ha sido tan dramatica que hace pocos afios no existia Google, el buscador
mas utilizado en el mundo y cuya omnipresencia hace que mucha gente se
pregunte si podria realizar sus labores en la web de la misma forma sin su
utilizacion. Con respecto a las caracteristicas de este buscador, fundamentalmente
lo que hace este sitio es buscar en fracciones de segundos las palabras que el

usuario inserte al interior de toda la red.

En este sentido, al ser el objetivo de un buscador encontrar lo que el usuario
necesita, sera necesario que en la creacion de nuestro periédico multimedia se
considere un correcto nombre del dominio, es decir, que sea facil de recordar, cosa
que el publico pueda acceder instantaneamente con solo teclear ciertas palabras
relacionadas, tales como “noticias para nifios”, “periodismo infantil’, etc. En este
caso, puesto que este es un proyecto novedoso y vanguardista sera de suponer
que las palabras escogidas seran claves para que el interesado acceda

inmediatamente al medio.

2.3.4. ;Qué es un periodico virtual?

El periddico electrénico o virtual, es un sitio interactivo y multimedia que
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integra diferentes recursos como el texto, la imagen, el video y el sonido; asimismo,

moderniza los conceptos basicos del periodismo impreso.

Por otra parte, vale recalcar que el periodismo digital no sélo se clasifica en

un sitio de lectura que tiene noticias sino también incluye los conceptos de

television online, radio online y portales de noticias donde se puede hablar y opinar

de la informacion generada. La informacion es transmitida en estos nuevos medios

con la ventaja que los periodistas obtienen las noticias de sus colegas desde

cualquier parte del mundo y con sus respectivas autorizaciones pueden usar

imagenes, videos, sonidos, que sus colegas han recopilado.

2.3.5. Algunos Periédicos Online Influyentes

Elaborado por: Gabriela Vasquez

Cuadro N° 2 Perioédicos Deportivos

Elaborado por: Gabriela Vasquez

Cuadro N°3 Periodicos en espafiol de América Latina

Cuadro N° 1

LIBERTAD DIGITAL

LA LINTERNA

ESTRELLA DIGITAL

GOOGLE NEWS

CNN EN ESPANOL

LA RAZON

ABC

EL CONFIDENCIAL

20 MINUTOS

EL PERIODICO

LA VANGUARDIA

EL CORREO

IBL NEWS

EL CONFIDENCIAL

HISPANIDAD

EL PAIS

EL MUNDO

HOY

DIARIO AS

DIARIO SPORT

INFODEPORTE

MARCA

ABC COLOR ASUNCION PARAGUAY

EL COMERCIO - QUITO - ECUADOR

EL UNIVERSO - GUAYAQUIL - ECUADOR

EL MERCURIO - CUENCA - ECUADOR
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EL NACIONAL DE SANTO DOMINGO
EL UNIVERSAL DE MEXICO
EL CLARIN DE ARGENTINA

LA RAZON ARGENTINA
EL COMERCIO DE PERU
GLOBOVISION DE VENEZUELA
EL UNIVERSAL DE VENEZUELA
EL NACIONAL DE VENEZUELA
EL TIEMPO DE COLOMBIA
EL MERCURIO DE CHILE
LA NACION de COSTA RICA
EL SALVADOR
PRENSA LIBRE de GUATEMALA

Elaborado por: Gabriela Vasquez

2.3.6. El periddico virtual dirigido a nifos

Es un medio para informar a los nifios por medio del Internet, informar
entendido como acercarles a la realidad del dia a dia en su propio idioma. El
periddico virtual en el presente proyecto vendria a ser: informacion diaria focalizada
en resumir los acontecimientos y redactarlos para que los nifios entiendan lo que

esta pasando a su alrededor.

2.4. Informacioén en la Web

2.4.1. Preferencias de los niifios en la Web

Como se menciond anteriormente, los nifios en la actualidad tienen acceso
a Internet en porcentajes muy altos. Aunque en nuestro pais las cifras parecen
bajas, se puede constatar que cada dia un nifio necesita mas del Internet, por lo
que nuestra investigacion debera basarse justamente en los gustos y preferencias

de los nifios para asi captar su atencion.

Una investigacion de Fundacion Telefénica en paises de Latinoamérica nos
muestran cifras alarmantes con respecto a los nifios y su relacion con la Internet,
asi se obtiene que un 80% tiene acceso a Internet ya sea en sus escuelas, en sus
barrios o en sus casas; de ese porcentaje el 60% solo lo utiliza para navegar sin
compafia en la red, destacandose un resultado alarmante y es que el 9% accede o
recibe alguna informacién sexual o pornografica. Sin embargo, frente a estos
resultados no se debe responder con la simple restriccion sino que habra que
acompafar a los nifios en su recorrido por las paginas de internet, aconsejandoles
sobre los riesgos a los que se exponen y sobre las paginas mas acordes a sus

intereses, gustos y edades.

32



Existe una gran responsabilidad en crear nuevas elecciones para que los nifios
puedan acceder y quedarse navegando en paginas innovadoras, educativas, etc.,

y es ahi donde entra este proyecto. (Alvarez-Pallete, Echanove Pasquin, 2008)
2.4.2. ; Qué estan visitando?
Las paginas mas visitadas a nivel mundial son las siguientes:

1.- GOOGLE: es un buscador que se caracteriza por su interfaz muy sencillo pero
poderos, el mismo que realiza busquedas en Internet de sitios, imagenes, videos,
noticias. Esta pagina esta vigente desde el 15 de septiembre de 1997, hasta la
fecha Google recibe el 24% de las visitas de todo el planeta. Es el sitio mas

visitado.

2.- Facebook: Es una red social que nos ayuda a encontrar personas tanto
conocidas como nuevas, nacié en el 2004 y fue desarrollado por un estudiante de
Harvard, Mark Zuckberger, y con el objetivo que los estudiantes universitarios estén
en contacto con sus amigos, ex companeros, etc. Facebook es la red social mas

popular en la Web con un registro de mas de 1.191 millones de visitas al mes.

3.- YOUTUBE: YouTube es un sitio donde se pueden compartir videos de forma
rapida y sencilla, ademas ofrece rankings de los videos mas vistos, cuantas
personas han tal o cual video, y de manera rapida se puede ver el contenido de
videos de cualquier indole. Los videos son subidos por los miembros en cualquier

otro sitio o en la misma pagina. Es uno de los sitios mas visitados del mundo.

4.- Yahoo.com: Este conocido website, en su ambito, es el que recibe mayores
visitas en todo el planeta, Yahoo es un portal que ofrece contenido personalizado y
muchas opciones de busqueda, ofrece también, chat, email, clubs, juegos, mapas,
compras online, es un sitio en donde la gente al utilizarlo como mail, recibe las

ventajas antes mencionadas.

5.-Windows Live: es el buscador de Microsoft, actualmente conocido como MSN

search, también tiene servicio de mail y variedades para sus visitantes.

6.- WIKIPEDIA: Es una enciclopedia gratuita de acceso libre, se puede crear,
solicitar, escribir articulos de todo tipo, actualmente posee 7 millones de articulos
en mas de 200 idiomas. (Ranken, 2012)
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2.4.3. Como escoger la informacion para los nifos

Al adentrarnos ya en el proyecto en si, y de acuerdo con la investigacion de
campo, se puede comenzar sefialando que la informacién que reciba el nifio sera

primordial para el éxito del mismo.

Para escoger la informacion adecuada para los nifios en el proyecto de
periodismo digital habra que considerarse su edad; En este sentido, los nifios de 7
a 10 anos estan en una etapa de exploracion de sus nuevos conocimientos, es
decir, lo que aprenden necesitan comprobarlo, eso en cuanto a la informacién que
ingresa en su cerebro, pero por otro lado, su expresividad se caracteriza por la
sinceridad, por lo que la sofisticacion que normalmente se utiliza en el periodismo
debera en el caso del presente proyecto ser descartada, ya que si el nifio se cansa
en la lectura o en la dinamica de un juego o actividad, rapidamente abandonara la
actividad y consiguientemente cambiara de pagina; para esto se disefiara un
espacio en donde los niflos permaneceran porque realmente les agrada y no

porque han accedido bajo las presiones tanto de padres como maestros.

Ahora, vale trazarse ciertas directrices para ganar al navegador infantil, para
lo cual se puede tomar como ejemplo los que los escritores infantiles han hecho en

sus obras impresas.

Segun Marquez (1995), todo software educativo deberia reunir cinco

condiciones basicas:

1. Se trata de programas elaborados con una finalidad didactica.

2. El computador es el soporte en que los nifios realizan las actividades
propuestas.

3. Tienen que ser interactivos y, por lo tanto, exigen una respuesta activa por parte
del nifo.

4. Deben permitir la individualizacién del trabajo, y adaptarse a las respuestas de
cada nifio.

5. Deben ser sencillos de utilizar, no requiriéndose conocimientos especializados

ni sofisticados.

Esto nos dice que para que el proyecto tenga éxito debe ayudarse al nifio a
entender problemas, situaciones de su entorno, todo por medio de la web, a la que
se considera la mayor herramienta para ganar conocimiento en los aspectos que
nos rodean. La web ayudara a llegar a un gran numero de nifios de Cuenca y el

Ecuador
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Ahora bien, para llegar a este publico habra que adaptarse a su edad, a sus
gustos y a como responde a ciertas acciones que normalmente son direccionadas,

elaboradas y creadas para adultos.

En tal caso, frente a la pregunta: ;Ahora cémo escribo o redacto para
ellos?... habra que intentar una respuesta, la que parece sencilla pero no lo es;
Maximo Gorki decia que para los nifios se escribe igual que para los adultos, pero
mejor; y Michael Tournier hablaba de que existen libros completos (accesibles para

todos) e incompletos (accesibles sélo para algunos).

En tal razon, desde esta perspectiva, la escritura infantil seria mucho mas
completa que todas las demas; exigiria mas detalle, mayor énfasis en ciertos
temas, apoyo visual, etc. y fue por eso por lo que Tournier, autor de varios libros
infantiles, asumiria la realizacion de sus obras como una busqueda por alcanzar

dicha completitud.

Obviamente, Maximo Gorki hablaba como lector porque nunca escribié nada
para nifios, y Tournier, aunque escribiera algunos libros infantiles muy buenos, es

mucho mas conocido entre el publico mayor.

Por otra parte, para cualquier nifio, adulto o anciano, se puede escribir por
multiples razones y sélo unas pocas de ellas son validas. Y por ello, es totalmente
efectivo escribir para divertir, o para ensefar, o para expresar propios sentimientos,
0, en casos excepcionales y felices, contar una verdad ignorada y necesitada por

los demas.

Natalia Pickouch, profesora de la Universidad de Antioquia, especialista en

literatura infantil, en su ensayo “Escribir para nifios” dice:

Toda la literatura infantil, y me refiero tanto a las cosas escritas para nifios como
a las leidas por ellos, a mi modo de ver se divide precisamente en dos grandes
categorias: por un lado, todo lo que divierte, ensefia, expresa sentimientos
intimos; y, por el otro, todo lo que expresa una verdad ignorada y necesitada, me

atrevo a decir anhelada por los nifios, y que a la vez enserfie, divierta y exprese.

El analisis de esta cita lleva a concluir que el nifio necesita que las verdades
de su entorno sean alcanzables para su mundo inalcanzable, es decir que toda
aquella informacion dirigida comunmente hacia los adultos, incomprensible para los
nifos, sea re-direccionada hacia los nifios con el fin que los divierta, ensefie y

ayude a expresar lo que necesitan saber.
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Asimismo, lo que los niflos lean debe contener informacién actual, en este
sentido, puede ser lo mismo que sus padres leen, pero redactada de la manera
mas adecuada para su edad, eso no quiere decir que los nifios sean tontos, sino

todo lo contrario.

Con respecto a esto, vale recurrir a un ejemplo que es analizado en la

pagina web: www.premura.com, donde se dice:

En el cuento titulado “La bola magica” unos trolls abandonan una bola maravillosa
en el exterior de su cueva para que lo encuentren los pitufos. Es una trampa. Ya
que el que la toca sera trasladado al interior de la cueva, pero cuando uno de ellos
encuentra la bola magica la traslada al poblado y se la presta a otro, que esta
enfermo. Curiosamente, cuando el enfermo ve reflejados sus mas profundos
deseos en ella y toca la bola, traslada al pitufo directamente al interior de la cueva
donde viven los trolls, que aprovechan la ocasién para esclavizarle. Poco a poco,
todos los pitufos iran viendo su suefio y a su vez iran tocando la bola. Hasta que
alguien consiga descubrir una manera de destrozar esa bola que traslada los
pitufos a la cueva. Aparentemente una simple historia fantastica. Pero... ; Por qué el
primer pitufo en tocar la bola no fue trasladado hasta el interior de la cueva? Porqué
si no, la historia es imposible.- el autor del articulo se pregunta si no es mejor
esforzarse un poco mas y descubrir una manera para que el primer pitufo pudiera
trasladar la bola sin tocarla. A patadas por ejemplo. O con un palo y haciéndola
rodar. Pero, ;Para qué molestarse? Total, sélo la leeran nifios que jamas caeran en
esta paradoja. 40 si? Los nifios son astutos lectores y encuentran fallos. Sobre

todo a medida que crecen. Y perdonan menos que los adultos.

2.4.4. Como redactar esta informacion
» Lo atil y lo inatil

En nuestro mundo la informacién sobre el ambito que nos rodea es pasajera y
volatil, un momento lo informado puede ser lo mas importante y al siguiente, pasar
a segundo plano, ello porque se generan a cada momento mil historias, situaciones
y problemas de toda indole; de ahi se deriva la pregunta sobre qué noticias pueden
interesarles a los nifios de esta edad. Los nifios son curiosos, pero eso que les
llama la atencion son aquellas lecturas dinamicas, recreativas y que sean muchas
veces producto de la imaginacién. Todo lo cual nos lleva a considerar que las
lecturas incluidas en nuestro proyecto podran contener redacciones fantasiosas,

pero enmarcadas en situaciones reales, asi como obras no ficcionales como
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abecedarios, lecturas de conceptos, actividades de contar, biografias de
personalidades importantes de la cultura local. Asimismo, puede redactarse poesia
infantil, hablar sobre tradiciones populares, entre otras actividades que le interesen
al nifo, y que le ayudaran ademas en sus actividades escolares, con lo cual podria

generarse un conocimiento que posiblemente compartira con sus comparieros.

A su vez, hay que sefalar que para redactar para la Web no existen nuevos
conceptos o terminologia exclusiva de esta era digital, lo importante es

simplemente la forma de pensar y trabajar del redactor.

En la Web el tiempo es fundamental, en este sentido, para proporcionar la
informacién de ultima hora se requeriran de las mejores herramientas multimedia

para que la historia llegue inmediatamente luego de haber ocurrido.

Se sugiere que cuando se escriba para la Web y puntualmente para los nifos,
el redactor no piense en todas las “escenas” de la noticia sino en “tomas”. En este
sentido, la primera “toma” puede ser el titular que seria la forma de contar a la
gente lo que esta pasando, sin embargo, debe evitarse la presion cuando se

escribe, con el fin de que la redaccién fluya segun los hechos.

Escribir para la Web significa hacerlo de manera oportuna y relevante, escribir
vividamente y con un lenguaje que los nifios puedan entender, a la vez que se evita
perder el tiempo, es decir, una redaccién simple y compacta, pero sin dejar de ser

culta, todo lo cual mantendra mejor la atencion de los pequefios lectores.

Como recomiendan ciertos autores:

Esfuércese por la prosa vivida, apdyese en verbos fuertes y los sustantivos bien
definidos. Inyecte a su escritura una voz distintiva para ayudar a diferenciarla de
la multitud de contenido en la Web. Use humor. Trate de escribir en un estilo
despreocupado o con actitud. Los estilos conversacionales trabajan
particularmente bien en la Web. Las audiencias en linea estan aceptando mas
los estilos de escritura no convencionales. El ultimo parrafo podria sorprenderlo,
pero es un buen consejo. Las reglas para este juego estan hasta ahora siendo
escritas. Se promueve experimentar y desafiar el statu quo. Incluso si la historia
aparece como un ladrillo de 60 centimetros en el periddico del dia siguiente, la
primera version en linea no deberia. Esta necesita ser rapida, concisa y (si es
posible) divertida. (Briggs, 2008, pag. 12)
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3. Investigacion de Campo

La siguiente investigacion realizada en la escuela CEDFI de la ciudad de
Cuenca a 30 alumnos de las edades entre 7 y 11 afios ha arrojado los siguientes
resultados con respecto a las preferencias de los nifios de nuestra ciudad en un

nivel socio econdmico medio — medio alto.

Pregunta 1:  Tienes Internet en casa?

Grafico N° 2

NO 11%
Sl 83%

Pregunta 2: 4 Utilizas Internet para los deberes que te mandan tus profesores?

Grafico N° 3
NO 11%
| 89%

Pregunta 3: ; Con qué frecuencia usas el internet?

Grafico N° 4

Todos los dias

Tres veces alasemana

39



Pregunta 4: ;Tus papis te ayudan a buscar los temas que necesitas cuando

estas en Internet?

GraficoN° 5

N0 54%
S 46%

Pregunta 5: ¢ Visitas algunas de estas paginas con frecuencia?

Grafico N° 6

Google
48%

YouTube

.

Pregunta 6: ¢ Eres miembro de alguna de estas redes sociales
Grafico N° 7
Ninguna

26%

=

Twitter

.

10%
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Pregunta 7: ;Cual de las siguientes paginas te parece la mejor? Escoge sélo

una.

Grafico N° 8
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Pregunta 8: Te interesan las cosas que pasan en la ciudad, por ejemplo, un

accidente de transito, un robo, lo que hace el Presidente, las actividades que

hay en la ciudad.

Grafico N° 9
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4. Analisis de Productos Homélogos

En razén de contar con una informacion que le dé un sustento a nuestra
propuesta se hace una aproximacién a todos aquellos productos con caracteristicas
similares o cercanas a las nuestras. Ello no implica que al final nuestro producto
sea una simple recreacion de experiencias similares, sino mas bien que, en base a
la observacion de los hallazgos acertados de otros periddicos o paginas web
infantiles, asi como de las deficiencias presentadas, establecer una propuesta
original y propia. En tal caso, para analizar los productos homdlogos utilizaremos

los parametros de forma, funcion y tecnologia.

4.1. Prensa Escrita

ARO 4 « N° 163
CUENCA, SABADO 19 DE MAYO DE 2007

4.1.1. Mercurito

En la pregunta numero 9 de
nuestra investigacion de campo se
inquiri6 a los nifos si conocian los
suplementos infantiles de nuestra
ciudad y el 100% de los nifios
conocian “Mercurito”, suplemento que
circula con uno de los diarios mas

vendidos de nuestra ciudad.

Entonces el analisis en primera
instancia sera para sacar lo mejor que

tiene este suplemento.
Imagen N° 1

» Forma.- El Periddico Mercurio de la ciudad de Cuenca tiene un suplemento
semanal para nifios llamado “Mercurito” tiene una dimensién de 42x35 cm
con 8 paginas full color, ha creado personajes para posicionarse en la
mente de los lectores que interactuan con las situaciones que se tratan en el

suplemento, normalmente la portada contiene los temas a tratar en el
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interior y el evento principal es ilustrado para darle mayor realce, la parte
interna tiene temas fijos como:

= Maquina del Tiempo

= De-Mente

= Duendes y Hadas

= Amenidades

= Club Mercurito

= Explorando

=  Taller

Estas secciones se han creado para que la mente de los nifios se vaya

ejercitando y llenando de conocimientos.

» Color.- El color tiene un papel fundamental en este suplemento, la nifiez
esta relacionada con el colorido con fiesta y alegria, ElI Mercurito tiene una

gran variedad de colores en todas sus secciones.

» Tipografia.- EI Mercurito utiliza varios tipos de letras, la mayoria clasificadas
como comics, porque son gruesos, muy legibles, sin serif, esto con el
objetivo de que los nifios tengan una correcta lectura, puesto que muchos
de ellos estan recién aprendiendo a leer y necesitan identificar claramente

cada letra.

» Graficos.- Se encuentra una mezcla entre dibujos hechos por los
ilustradores y fotografia, esto llama mucho la atencion de los nifios que se
ven identificados en los personajes que salen a semana a semana y poco a

poco se van posicionando en su mente.

4.1.2. Funcion

El Mercurito cumple con la funcidén de darle al nifio un tiempo de lectura,

ademas de ciertas actividades y diversion.

Tenemos asi las secciones, cada una de las cuales tiene una funcion

especifica

» Maquina del Tiempo: Se redacta una historia, un acontecimiento

importante o hechos que se han desarrollado en nuestro mundo, dando
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prioridad a los hechos relevantes nacionales, como fiestas patrias, fechas

especiales, navidad, carnaval, dia del Escudo, etc.

De-Mente: Actividades que el nifio realiza después de su primera lectura,
como colorear, o dibujar, y divertirse con adivinanzas o chistes, esta seccién

tiene la funcidn de descansar la mente del nifio después de la lectura.

Duendes y Hadas: Esta seccién se compone de un cuento de corte
fantastico que ayuda al nifio a ejercitar su imaginacion reforzando la

retencion del nifio con preguntas sencillas sobre el cuento.

Amenidades: Una vez mas al terminar una lectura se insertan actividades

para que el nifio siga interesado en el suplemento.

Club Mercurito: El periédico ha propuesto la creacién de un Club en donde
cualquier nifio puede ingresar para formar parte de las actividades que
realicen, asi como poder salir en una de las paginas para que el publico

lector pueda verlos.

Explorando: Es una seccion con temas sobre curiosidades de los nifos,

tratando de satisfacer las inquietudes de estos.

Taller: Aqui los nifios trabajan con sus manos, recortando, pegando,
doblando, y demas actividades, todo con el fin de obtener un objeto que

terminaran utilizando como juguete.

4.1.3. Tecnologia

Tema dificil de ahondar ya que se trata de un periédico impreso por lo que la

tecnologia esta simplemente relacionada con la tecnologia exclusiva de la imprenta.

4.2. Analisis de productos homélogos 2

4.2.1. WEB

» Club Penguin

En la investigacion de campo se adquirié una informacion muy importante, esto

al momento de establecer que los nifios de nuestro publico objetivo estarian

prefiriendo el Club Penguin entre las paginas infantiles de la web.
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Imagen N° 2

Seleccionar idioma

Dlengp Socios Comunidad Padres Juguetes Aplicaciones méviles

PEN G ‘U l N {PUFFLE AL VIENTO PARA ANDROID!

Aplicaciones moviles

Se debe realizar una compra

A

Tomada de: Disney Club Penguin

» Forma

El Club Penguin es una pagina Web dirigida a nifios de todas las edades, su
forma esta dada por su nombre “Penguin”, un mundo de pingliinos en su habitat
natural, todo esto en un ambiente ilustrado por sus creadores Disney, se puede
decir que es un solo personaje, un pinglino que ha tomado varias formas y colores,
por lo tanto se ha convertido en muchos personajes, ademas de contar con amigos

secundarios que también han tomado fuerza en la mente de los nifios.

La forma de la web es bidimensional, aunque en varias ocasiones, por la
perspectiva del dibujo pueda encontrarse profundidad y actividad fuera del primer
plano que se mira.

46



» Color

Como se habia mencionado anteriormente, el color para los nifios es algo muy
importante y en este sentido esta pagina no es la excepcion, pues emplea de
manera adecuada los colores y sus combinaciones siempre con un gran esplendor.

No hay restriccién para utilizar toda la gama de colores.

Los colores fuertes ayudan a que el nifio pueda distinguir cada parte de la
ilustracion y a que retengan las imagenes en su mente. Utilizan el azul en la mayor
parte de sus pantallas, color que evoca tranquilidad por lo que no se limitan con los
demas colores, el azul pone el toque de equilibrio para que la pagina no se vea

demasiado cargada.
» Tipografia:

La tipografia utilizada es muy sencilla nada de serif, mas bien muy legible, se
utilizan las fuentes tipo Arial en color blanco, en el fondo azul este color se vuelve

muy legible.
» Graficos:

Toda la pagina esta ilustrada, se han creado personajes basados en los
pinguinos, y amigos pequefos llamados puffs; los backgrounds simulan el habitat
de estos animalitos, la vestimenta que utilizan y las diferentes caracterizaciones con
trazos uniformes en las formas tanto de los pinglinos, como de los objetos y
fondos. Con cierta simplicidad, los ilustradores no dejan de lado los detalles,
preocupandose hasta por la bufanda, que por el frio del polo sur o norte debe usar
el pinglino, por lo tanto el publico de estas ilustraciones la asimilara con facilidad ya

que representa un mundo simple y descomplicado.
»> Funcién

Club Penguin es desarrollada por la gran compafia Disney, esta compafia
mundialmente conocida por inventar diversion sin fin para los nifios, ha creado esta
web como una alternativa a las redes sociales (que no estan exclusivamente
dirigidas a los nifios), para que en ella encuentren diversién y sientan que
pertenecen a un club exclusivo en donde comparten con el mundo sus mismos

gustos.
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Una funcién importante de esta pagina es el control que los padres pueden
tener sobre lo que estan visitando sus hijos, pues compran la membresia de sus

hijos y asi ellos pueden acceder a los beneficios de visitar a los pinglinos.

La interactividad del Club Penguin, es muy sencilla, utiliza simbolos muy
conocidos para sus botones, a la vez que el sonido y la tipografia que acompafan a

cada accion resultan acordes a las edades del publico al que va dirigido.

4.3. Conclusiones

Una vez se han analizado estos dos productos homélogos se podria concluir
que los nifios estan muy interesados en estos dos mundos, tanto en el impreso
como en la Web, es por tal razén que en el proyecto se fusionaran estas dos ideas,
todo con el fin de crear una pagina en donde los nifios puedan encontrar lo mejor

de estos productos.

Los colores fuertes, la tipografia legible, las ilustraciones; en estos
elementos habra que centrarse para sacar el mejor provecho a la imaginacion de

nuestros nifios.
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5. Contenidos del periédico virtual

Los contenidos de este periddico virtual seran los mismos que ofrecen los
periddicos para los adultos, pero con la innovacion que significa el enfocarlo como
un sitio de diversidén y sumamente entretenido, dejando de lado aquel paradigma
que entiende al periddico tradicional como un objeto aburrido, para lo cual hay que
reforzarlo con elementos novedosos acordes para su edad. Los temarios o

secciones que comprenderan el periédico son:

Grafico N° 10

MANUALI COMUNIDA
D

NOTICIAS  JUEGOS COMIC DADES = MUSICA PADRES AYUDA

Elaborado por: Gabriela Vasquez

5.1. ¢ Por qué estos contenidos?

Los nifios no estan interesados en leer el periédico para adultos, porque
relacionan la informacion que van a leer con el medio donde se incluye, pero si
estos mismos contenidos los encuentran en la web y dirigidos para ellos y
considerando sus gustos, seguramente se sentiran involucrados hacia un mundo y

una realidad que antes les resultaban aburridos.

5.2. Participantes en el periodismo virtual

El proyecto tiene varios participantes que se dividen en dos grupos, el primero
seran quienes proporcionen la informacion, y el segundo, los que reciben la
informacién que el primer grupo proporciona. A continuacién se detallan las

funciones de cada uno de los participantes:

» Cazador de Noticias.- Este participante tiene el trabajo de traer la noticia
adulta. Asi, sabiendo que el periodista tiene un rol muy importante pues sin
€l no habria noticias, se puede afirmar que su funcién es hasta cierto punto

arriesgada al estar expuesto a situaciones muchas veces peligrosas todo
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con el fin de llegar a la informacion. Asimismo, tiene el periodista tiene la
responsabilidad de que la informacidén presentada sea veraz y relevante
principalmente para el publico al que esta dirigido. Esta informacion la hara
llegar a tiempo, momento en el cual se la convertira en noticia infantil sin
que por ello pierda su seriedad ni su importancia. EI cazador de noticias
tiene la responsabilidad de escoger la noticia y ésta tiene que ser tan
interesante para captar la atencion de nuestro publico, pero también habrfia

que recordar que sera la misma que vera su padre.

Redactor de Noticias.- De acuerdo a lo que nuestro cazador de noticias
nos proporcione seran las funciones a desempenar de este participante.
Este tiene, de cierta manera, la parte mas dificil de todo el proyecto, pues su
trabajo es tomar la noticia y escribirla, algo que parece sencillo, pero que
realizarla conlleva una gran responsabilidad, pues de su buena ejecucion
depende que la noticia llegue al publico con el lenguaje adecuado, accesible
y jovial; en resumen, que el lenguaje sea acorde a la etapa intelectual en
que se encuentra el nifio, pero cuidando que a despecho de la sencillez no
se pierda el nivel de importancia y trascendencia que toda noticia debe
tener. En este sentido, el redactor usara las palabras mas sencillas para que
el nifio entienda la noticia y la pueda comentar sin temor a equivocarse. Una
de las tareas mas importantes para el redactor de noticias, junto con el jefe
de prensa, sera la jerarquizacion de la informacion. Es necesario considerar
que si el Internet es una red abierta a la que puede acceder cualquier
usuario y desde cualquier parte del mundo, el orden del contenido y la
seleccion de estos mismos seran establecidos obedeciendo a una visién

global, pero siempre periodistica.

llustrador de Noticias.- Si bien el proyecto conlleva el uso de fotografias,
en el apartado de noticias pasaran a un segundo plano, en este sentido lo
que se va a priorizar es la ilustracién. Vale explicar las razones: las noticias
de los adultos tienen fotos que refuerzan la noticia, pero en nuestro caso,
los nifos, al caracterizarse por ser muy imaginativos, tendran la oportunidad
en este sitio de ver lo que esta pasando en su presente y cerca de su casa
en dibujos ilustrados por el ilustrados, quien tendra la tarea de plasmar con
colores el entorno que nos rodea. Por otra parte, es evidente que su funcion
estara muy ligada a la del redactor ya que lo escrito debera encontrar una

representacion adecuada en las ilustraciones, pero asimismo el cazador de
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noticias también se relacionara con el ilustrador pues el primero comunicara

las actividades que tuvo que pasar para recopilar la informacion.

> Disenador del espacio grafico.- La pagina tendra disefiado un sistema en
el cual estara alojado todo lo anterior, en este sentido, el cuarto participante
vendria a ser lo que en el periddico para adultos seria el diagramador. Sera
el encargado de la distribucion adecuada de lo redactado y se preocupara
que la ilustracién no sea monaotona ni aburrida; su tarea sera ordenar lo que
los dos participantes anteriores le proporcionen, acoplando todo de manera

que no se pierdan detalles de ambas partes.

» Ingenioso en la Web.- Se trata de la persona que conoce el mundo de la
Web y como hacer que esta informacion esté lista para llegar a los cientos
de hogares sin errores y a tiempo; se encargara de actualizar diariamente
las noticias y los contenidos del proyecto. Una vez que los participantes

hayan culminado sus tareas las colocara por si solo en la Web.

Grafico N° 11
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Elaborado por: Gabriela Vasquez

5.3. Medios Alternativos para reforzar la retencion de los nifios

El proyecto tiene como objetivo informar, pero al estar direccionado a un

publico menor, se tendra que reforzar lo que se informa con una variedad de
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recursos que el medio multimedia ofrece, asi tenemos, noticias con graficos
ilustrados, juegos interactivos, manualidades, historia sobre el personaje (comic o
revista) , musica, imagenes, comunidad, tienda, etc. esto es una conjugacién entre
lo divertido y lo importante, siendo lo mas importante informar, pero sin dejar de
lado que el nifo se sienta parte de una red en donde pueda compartir la
informacién obtenida mediante la interactividad con el mismo sitio, para eso puede

tiene:

» Juegos Interactivos.- Gracias a la tecnologia se pueden combinar los
contenidos educativos con la diversién. Como se conoce, los juegos son un
medio eficiente para que los nifios se identifiquen con lo que esta pasando
en su entorno, utilizamos fechas especiales, personajes histéricos,
personajes actuales, y situaciones especiales para elaborar actividades en
donde los nifios puedan interactuar e identificar los elementos principales
del proyecto. Los juegos interactivos son utilizados como métodos de
educacion, pues son la mejor manera de que los nifios se diviertan
aprendiendo, interactuando con los elementos mencionados; sin embargo,
no podemos enfocarnos sélo en la diversion los nifilos ya que el objetivo
principal que guia este proyecto es el aprendizaje de los nifios, aunque un
aprendizaje divertido. Con respecto a este punto habra que destacar que los
juegos deberan poseer una mecanica simple y facil de desarrollar, todo con
el fin que el niflo no pierda el interés en ellos. A su vez, parte importante de
los juegos son las ilustraciones, los personajes y las animaciones, las
mismas que deben ser creativas e innovadoras, sin alejarse mucho de la
seriedad de todo contenido informativo; esta combinacion nos dara como

resultado que los nifios interactuen de forma mas directa en su aprendizaje.

» Comunidad.- El auge de las redes sociales no puede pasar desapercibido,
los nifios necesitan sentirse parte de su entorno en un lugar seguro y
controlado, los nifios tienen un espacio para hablar con nifios de su misma
edad sobre temas preestablecidos para controlar lo que se esta hablando y
asi introducirlos al mundo de las redes sociales que esta cambiando al

mundo.

» Manualidades.- Podemos ayudar a la retencion del nifilo con recursos
descargables o con instructivos para que los realice con la ayuda de sus

padres proyectos manuales y divertidos.
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» Visitas Guiadas.- Las nuevas tecnologias nos permiten realizar un
acercamiento muy real a lugares a los que normalmente no tendriamos
acceso, es decir museos, ruinas arqueoldgicas, fabricas importantes de la
zona, ferias, excursiones, etc. Para esto utilizamos fotografias panoramicas
que seran actualizables y que permitiran que se desarrollen visitas virtuales

enriquecedoras de los conocimientos de los nifos.

» Masica.- La musica dirigida para los nifios actualmente estd siendo
reemplazada por los artistas jévenes, quienes hacen gala de mensajes y
tematicas muy diferentes a las de hace algunos afos. Pocos afios antes la
musica que se escuchaba tenia letras sencillas que ayudaban al nifio con su
aprendizaje, existian canciones sobre el abecedario, los nimeros o sonidos
de animales, pero en la actualidad la musica tiene otro concepto, los nifios
se interesan por los artistas de turno y de moda, y éstas letras si bien no
tienen necesariamente mensajes negativos, hablan sobre temas como el
amor o el desenganio, por ejemplo, es decir, letras que no estan de acuerdo
a la edad del nifio, pero que gracias a la fuerza comunicativa y publicitaria
que las acompafnan terminan convirtiendo a los nifios en sus principales
consumidores, con ello muchas veces los niflos saltandose etapas de su
vida y teniendo pensamientos fuera de su edad. Es por todo lo expuesto que
se creara un espacio donde la musica sea reforzada con animaciones,
personajes actuales, colores, letras en la pantalla, es decir toda una fusion,
la que, sin dejar de lado la nuevas tendencias, ayudara a que la percepcion

de lo que los nifios ven sea actual sin ser perjudicial para su formacion.

» Mini Enciclopedia.- Al momento que el nifio visita nuestra pagina tenemos
la oportunidad de ofrecerle informacion importante para sus tareas
escolares, la actualizacion de esta informacion puede basarse en la
necesidad del nifio, para lo cual se investigara sobre los temas que se tratan
en la escuela en estos afios escolares, para luego seguir alimentando la
enciclopedia con temas mas profundos y mas variedad en las materias, el
proyecto a lo largo de su desarrollo obtendra los diferentes recursos para

realizar la enciclopedia con informacion veraz actual y especializada.

» Laminas Educativas.- El apoyo y los recursos que podemos ofrecer a los
nifos es muy variado, entre los que habra que destacar las laminas

educativas, las que resultan un complemento de la mini enciclopedia. Las
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tareas escolares siempre van acompafiadas de materiales de apoyo que
complementan la investigacion que realiza el nifio para la tarea escolar, en
este sentido las laminas son imagenes sobre el tema que se esta tratando.
Pongamos el caso de la fotosintesis, siempre se necesitara de un grafico
que la represente adecuadamente, a su vez, los profesores se apoyan en
las laminas educativas disponibles en las papelerias o librerias, pero que,
en muchas ocasiones, resultan dificiles de conseguir, razén por la cual las
tarea quedan incompletas. En tal caso, se puede cambiar tales situaciones
proveyendo de una libreria virtual que permita a los nifios el acceder a las
laminas o graficos necesarios para la correcta compresién del tema, todo

esto sin costo alguno y en el momento requerido.

Grafico N° 12
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Elaborado por: Gabriela Vasquez

5.4. Funcionalidad del Periodico

5.4.1. Nombre del sitio:

El sitio se llamara NOTIGUAU!, nombre que ha sido escogido luego de una lluvia

de ideas. El mismo se divide en dos partes: “NOTI” de noticias, ya que es un
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periddico, y “GUAU”, que es una expresidon comunmente utilizada y que denota
admiracion, al mismo tiempo que su pronunciacion simula el ladrido de perro,

animalito que sera el personaje principal de nuestra propuesta en la web.

5.4.2. Creacidn de los personajes:

Imagen N° 3 Imagen N° 4

»

Elaborado por: Gabriela Vasquez Tomado de: www.shutterstock.com (imagen libre de derechos)

WOW: Nuestro personaje se llama WOW. Se sabe la compatibilidad que
tienen los nifios con los animales y mas con el denominado “mejor amigo del
hombre”, razén por la cual nuestro personaje es un perro, quien a su vez asume el
papel de periodista y de varios personajes mas, segun lo amerite el caso. Donde

ocurra un hecho relevante ahi se encontrara nuestro amigo WOW

NARRADORA.- Un personaje para nuestro proyecto es la narradora, siempre con
aspecto elegante y serio y con una cierta similitud a la maestra ideal. Ella nos
ayudara a explicar aquellas situaciones en las que nuestro personaje principal esté

participando.

OBJETOS ANIMADOS.- Los personajes actuan en un entorno que se crea
segun las necesidades de las actualizaciones y situaciones del personaje, si vive en
una casa, se crea la casa, si es periodista tendra un periodico, si juega, tendra
juguetes, todos estos siguiendo la forma y tipologia de los personajes, asi mismo se
crean mas personajes para que vayan interactuando con el personaje principal,

para el comic en su primera edicion por ejemplo se creo a la familia de WOW!
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Imagen N° 5

Elaborado por: Gabriela Vasquez

5.4.3. Creacion del entorno e interfaz

HOME: Puesto que el colorido es un elemento fundamental para nuestros
usuarios, se vio la necesidad de crear un ambiente pintoresco, es decir, un tipo de
ilustracion donde se conjugan varios elementos que, juntos, forman el lugar donde
actuia WOW. Este es su hogar, ahi existen arboles, nubes, una casa, la casa de

WOW, ademas de césped, montafas, etc.

Varios de estos elementos tienen la funcidon de botdén, es decir, los botones
estan incluidos en el ambiente. Al respecto, se detallan a continuaciéon cada uno de

los botones que se incluiran:

* Botoén Musica.- Representado por un nido de pajaros que cantan.

* Boton Juegos.- Representado por un aro de basquetbol.

* Boton Manualidades.- Representado por un sembrio.

* Boton Noticias.- Representada por un rollo de un periédico.

e Boton Comic.- Representado por la casa de WOW ya que el comic trata de
sus aventuras

e Boton Enciclopedia.- Representado por el signo de pregunta sobre la

cabeza de nuestro personaje

Ademas, tenemos en el Home un menu constante que se mantendra en

todas las pantallas, y esta compuesto por:
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Padres: Este botdén nos lleva a la pantalla en donde los padres podran
suscribir a sus nifios con politicas de seguridad para que se sientan seguros
de su navegacion. Al momento de suscribirse ellos sabran la clave con que

sus niflos accederan al contenido de la pagina.

Comunidad: Puesto que las redes sociales estan en un auge, muchas
veces resultan un peligro para los nifios, quienes se ven amenazados por
amistades que no son de provecho para su edad, su mente o su corazén,
por lo que al crear este espacio los nifios tendran un ambiente donde
puedan hablar de temas interesantes para su edad; en este sentido, se
tienen categorias como: Musica, Deportes, Juguetes, y la original “Llena tu

album”.

» En “Musica” hablaran de sus artistas favoritos y temas, pero de tal modo
que puedan analizar junto con sus padres el contenido de las letras de

las canciones y compartirlas con sus nuevos amigos.

» En “Deportes” podran hablar de su equipo de futbol preferido y los
resultados de los partidos locales, asi como de sus gustos y preferencias

sobre el deporte.

» “Juguetes”, este novedoso tema puede ayudar a los nifios a opinar sobre
sus juguetes favoritos, por ejemplo, si a su amigo le gusté su nuevo
juguete, o sobre qué juguetes estan de moda, o hasta opinar sobre la

publicidad de los mismos, si ésta les gusté o no.

» ‘“Llena tu album”, tema que se relaciona con la opinidén que los nifios
viertan sobre este espacio. En tal razén, cada vez que opinen sobre algo
se les obsequiara un cromo virtual, el cual podran imprimir, coleccionar o

intercambiar con los amigos de la comunidad.

Club: Aqui podran comprar accesorios de nuestra Web, como peluches de
WOW, camisetas, jarros, lapices de colores, llaveros, gorras con nuestra

imagen, etc.

Ayuda: Ya que siempre existiran dudas sobre el funcionamiento de la web o

de algun producto, tanto de padres como de los nifios, aqui los nifilos podran
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preguntar o comentar sobre algun tema que despeje sus inquietudes

mediante un mail.

Noticias: La redaccion es lo mas importante en esta parte, los nifios tienen
que entender las noticias que suceden en el mundo de las personas adultas,
por lo que se redactara las noticias relevantes del dia como un resumen que
ademas tendra dibujos o ilustraciones en el cual podran observar con
colores, personajes, locaciones, facilmente identificables por los nifios

como parte de su vida, la noticia que estamos publicando.

Mausica: A la musica la trataremos de dos formas. Anteriormente se hablo
del refuerzo que pretende darsele a la educacion de los nifos vy, al respecto,
la musica resulta un medio infalible, ya que los nifios se memorizan sus
letras y pueden aprender de ellas, sin embargo, no puede dejarse de lado la
diversion y el hecho que los nifios estan muy al corriente de lo que ocurre en
el mundo musical, por lo que habra que dividir este contenido en dos

opciones: “Aprende cantando” y “Nos divertimos cantando”.
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Imagen N° 5

Elaborado por: Gabriela Vasque
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e Juegos: A medida que crezca el gusto de los nifios por el sitio y se
retroalimente con las preferencias de los nifios, se podran implementar

varios juegos, pero por ahora, para comenzar, se elaboraron tres juegos:

“‘Macatetas” juego popular compuesto por una bola y varias piezas en
forma de cruz, tiene el objetivo de recolectar la mayor cantidad de piezas

mientras la bola esta rebotando.

“Paintball” este juego tiene como objetivo disparar bolas de pintura a
los objetos que el nifios cree que no son correctos, se le sumara 5
puntos por cada acierto y se restara por cada equivocacion. Reforzara

sus reflejos y su atencién el momento que este listo para disparar.

“Carrera de carros” este juego es simple en donde el nifio tiene el
control de uno de los carros que su objetivo es llegar primero pero
recolectando objetos que asi mismo son correctos o incorrectos y

dependiendo de eso podra ganar o repetir el juego.

¢ Comic.- La creacién del personaje conlleva a un mundo de posibilidades
para llevar al nifio a identificarse con el sitio, se inventa una historia sobre el
personaje desde su nacimiento y la historia de su vida, sus aventuras y
situaciones que se puedan comparar a las situaciones que viven los nifios y
como solucionarlos, contendra capitulos con una secuencia semanal que
quedara en la parte mas emocionante de la historia y los nifios se quedaran

en expectativa y asi aseguraremos la proxima visita.
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Grafico N° 13
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Elaborado por: Gabriela Vasquez

5.4.4 Tecnologia Aplicada

Para la elaboraciéon del sitio Web se usaron varias tecnologias que en
conjunto forman el Sitio que a los nifos llega como graficos y letras, colores
llamativos y diversion, tomando en cuenta esto usamos los siguientes
programas:

* Adobe llustrador.- Nos sirve para ilustrar las diferentes graficas de forma
rapida, podemos exportarlas directamente al programa Flash en donde se
convierten en los movimientos animados que el nifio observa.

* Adobe Flash.- Programa en donde se realiza la web a través de su cédigo
actionscript que en este caso es la version 2.

* Adobe Dreamweaver.- Tenemos la diagramacién y el manejo del contenido
de nuestra web se hace a través de este programa que tiene 100% de

compatibilidad con los anteriores mencionados.
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Ya anotados los programas a utilizar, los contenidos de la Web se presentan en el
siguiente esqueleto de acuerdo a la jerarquizacion de la informacion y a los

parametros de gustos de los nifios investigados.

Grafico N° 14

1
TITULO
2 MENU CONSTANTE

3 MENU HOME / GRAFICA PRINCIPAL

4 BOTON CONSTANTE HOME

Elaborado por: Gabriela Vasquez

1. Titulo.- Es nuestra identidad y con lo que el nifio va a tener relacion, esta
ubicado en la parte izquierda superior para que el ojo del nifio la ubique en
la misma forma en la que empieza a leer un texto de izquierda a derecha.
2. Menu.- Siguiendo con el ritmo de lectura, el nifio lo siguiente que vera es
este menu en donde se encuentra la seguridad para los padres, la
comunidad social controlada por temas, la ayuda, y la compra de articulos
del club, que en todo momento estaran presentes

3. Menu Interactivo / Graficos .- Los ojos de los nifios estaran siempre fijos
en el centro de la pantalla por lo que aqui se encuentra la parte importante
del sitio, en forma de botones los links que los llevara a la parte divertida,
colorida en donde el nifio encuentra la informacion y sus intereses creados

para el y su edad.
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4. Botén Home.- No nos preocuparemos que el nifio se pierda o quiera
cambiar de actividad ya que este botdon le llevara a la pantalla principal

donde podra comenzar de nuevo su navegacion.

5.4.5 Programacion aplicada en la Web

El sitio web Notiguau fue desarrollado con herramientas de disefo y
desarrollo tales como Adobe Flash CS5 con su lenguaje nativo que es

ActionScript 2.
5.4.5.1 Programacién en General

Es el lenguaje de programacién de la Plataforma Adobe Flash.
Originalmente desarrollado como una forma para que los desarrolladores
programen de forma mas interactiva, puesto que nos permite mucha mas
eficiencia en las aplicaciones para construir animaciones de todo tipo, desde

simples a complejas.

Se conoce como tal a partir de la version 5 de Flash y a partir de
esta es cuando los disefiadores se vieron en la necesidad de volverse
programadores y tuvieron que entrar al codigo pues las caracteristicas que
brindaba esta herramienta eran muy productivas. La versién mas reciente

de Actionscript es la 3.0.

Aqui observamos en la siguiente figura la parte donde se lleva a
cabo la programacion en actionscript 2 la cual es en el panel de acciones en
Flash CS5.

Imagen N° 5
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A continuacién detallaremos ciertas funcionalidades del mencionado

lenguaje de desarrollo con varios ejemplos y descripciones muy puntuales

de su uso incorporadas al proyecto en especifico.

on (press) {

OBJETOS

MOVIECLIPS.- Son clips de pelicula u objetos que poseen su propio
comportamiento y linea de tiempo de varios fotogramas,
independientes de la linea de tiempo principal. Pueden ser
programados independientes del resto de objetos

BOTONES.- Son objetos similares a botones de otros lenguajes de
programacion pero con la gran diferencia que estos poseen eventos
tales como Reposo, Sobre, Presionado, Zona activa. Estos eventos
pueden ser personalizados a placer pudiendo por ejemplo hacer
funciones como cuando uno pase el mouse por el botén este cambie

de color, forma, tamaino, etc.

o Eventos de los objetos.- Los objetos movieclips y botones
usados en el proyecto tienen un amplio nimero de eventos
los cuales se activan o disparan de acuerdo a como se los

programe. A continuacion indicamos algunos eventos usados.

} Se ejecuta al presionar el objeto.

on (keyPress "<Left>") {

} Detecta cuando presiond la tecla flecha izquierda

on (keyPress "<Right>") {

} Detecta cuando presiond la tecla flecha derecha

on (keyPress "<Up>") {

} Detecta cuando presiond la tecla flecha arriba

on (keyPress "<Down>") {
} Detecta cuando presiond la tecla flecha abajo

on (rollOver) {

} Detecta cuando paso6 el mouse por cierta zona interactiva definida.

on (rollOut) {
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} Detecta cuando quitd el mouse por cierta zona interactiva definida.
Ejemplo:

Aqui tenemos el envento onPress cuya funcion es enviarnos al siguiente
fotograma.

on (press) {

gotoAndPlay(nextFrame);

o Propiedades de los Objetos.- Los objetos disponen de
varias propiedades tales como poder ocultar, mostrar,

habilitar, escalar, etc.
._visible: Especifica la visibilidad del objeto en el escenario.

._enabled: Especifica si el objeto esta activo para ser presionado o manipulado de

cualquier forma.

.. X, ._y: Indican las coordenadas en X y Y de los objetos en el escenario de

trabajo.

._xscale, ._yscale: El tamafio en X y Y del objeto.

Ejemplos:

mc_personaje._enabled=false; (Se esta indicando que el movie clip “mc_personaje”
esta deshabilitado por lo tanto no se puede hacer click ni ninguna otra acciéon con

el.

mc_personaje._visible=false; Indicamos que el movie clip mc_personaje no estara

visible en el escenario, para mostrarlo debemos cambiar a true la propiedad visible.
* FUNCIONES

Debido a que Flash es un lenguaje de script, esto quiere decir que no
hara falta crear un programa completo para conseguir resultados,
normalmente la aplicaciéon de fragmentos de cdédigo ActionScript a los
objetos existentes en nuestras peliculas nos permiten alcanzar nuestros
objetivos. La sintaxis de flash es como antes se menciona un script, aqui

detallamos la manera de crear funciones con o sin parametros.
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Sintaxis:

function nombrefuncion (){

instrucciones de la funciéon

5.4.5.2 Programacioén Juegos

Ejemplo

Juego de Macatetas, tenemos una funcion que lleva como
nombre “detiene_pelota”, y su objetivo es detener el movimiento
de la pelota y mostrar una mano que la sujeta, en este caso la
mano es un objeto movie clip llamado mc_mano el cual se lo

hace visible en ese instante.

function detiene_pelota()

delete mc_pelota.onEnterFrame;

MC_mano._X=posxX_mano;

mc_mano._visible=true;

valida_juego();

/Irebotes=0;

Ejemplo

Juego de Carrera de carros, tenemos que los carros tienen que
seguir el control de el teclado del computador para poder atrapar
los obstaculos positivos y negativos esto genera un puntaje que
determinara el ganador o perdedor, para eso se crean funciones,
por ejemplo para mover el carro el computador, o para determinar
el tiempo que dura la carrera, calcular con un aleatorio controlado
y hace aparecer un objeto, crear a un nuevo objeto y mandar la

orden de movimiento.
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function mueve_carro()
{
/ltrace(car2._width)
radio = (mc_car2._width) / 2;
/ltrace(radio);
mc_car2._x = mc_car2._x + velocidad_compx;
mc_car2._y = mc_car2._y + velocidad_compy;

[ftrace(lim_sup);

if ((mc_car2._x + radio + velocidad_compx) >= lim_sup)
{
velocidad_compx = -velocidad_compx;
}
if ((mc_car2._x -radio - 45) <=0)
{
velocidad_compx = -velocidad_compx;
}
if ((mc_car2._y + radio + velocidad_compy) >= lim_inf)
{
velocidad_compy = -velocidad_compy;
}
if ((mc_car2._y - radio) <= 0)
{
velocidad_compy = -velocidad_compy;

Entre las funciones también se crean variables que determinan por
ejemplo las coordenadas de limites de colisiones, o determinan la
probabilidad de que aparezca o no un objeto como obstaculo puede

ser positivo que suma puntos o negativo que resta puntos.
Ejemplo

var velocidad_compx:Number = random(71) + 1;

var velocidad_compy:Number = random(71) + 1;
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[*trace("random x"+velocidad_compx);
trace("random y"+velocidad_compy);
var radio_comp:Number = 0;

var lim_izq_x:Number = lim_izq1._x;
var lim_der_x:Number = lim_der1._x;
var lim_sup:Number = lim_sup1._x;
var lim_inf:Number = lim_inf1._y;

var segundos:Number = 0;

var escala = 60;

txt_sumgas.text = 30;
txt_sumllan.text = 30;
txt_sumgascomp.text = 30;

txt_sumllancomp.text = 30;

* Juego Paintball, se usa funciones para controlar cuando
aparecen los objetivos que tienen un determinado puntaje y asi el
jugador gana una medalla de oro, plata o bronce, como en este
caso estamos eliminando lo negativo se dispara pintura a los
personajes negativos, pero si por error se dispara al personaje
positivo se restan puntos del mayor puntaje, los personajes
aparecen randomicamente en la pantalla para eso se crea una
funcion con valores al azar que ubicara posiciones, apariciones y

tamanfo de los personajes en la pantalla.
Ejemplo

function inicia_obs1()

{
posx_mc_obs1=random(800);
posy_mc_obs1=random(350);
mc_obs1.gotoAndPlay(1);
mc_obs1._x = posx_mc_obs1;

mc_obs1._y = posy_mc_obs1;
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las balas de la pintura se terminan y el jugador la tiene que recargar
Ejemplo
var controla_recarga:Number=1;
si se controla con el botén

btn_recarga.onPress=function()

{

if (controla_recarga==1)

{

Los juegos en nuestro sitio se actualizaran constantemente por lo que la
elaboracion de los mismos es un resumen de lo que se puede usar en la

creacién de los juegos .

5.4.5.3 Programacion Musica

Para crear el reproductor de musica necesitamos de los botones

controladores de la musica:

Botén Play = btn_play
Boton Pause = btn_pause
Boton Stop = btn_stop

Boton Volumen = btn_volmenos / btn_volmas

También tenemos las canciones en una lista con sus nombres, al seleccionar
alguna de ellas estaremos llamando a la funcién del botdn play y si seleccionamos
el botén de volumen estaremos llamando a la condicién if para darle mayor o menor
valor del volumen a la canciodn seleccionada, asi mismo el botén Pause o el botdn

Stop que también controlan como el usuario quiere escuchar su seleccion.

Ejemplo

btn_play.onPress=function()

{

trace("reproduce volumen "+volumen)
trace("reproduce "+num_cancion);

if (num_cancion==1)
{
if (pos==0)
{

trace("volumen 1"+volumen)
stopAllSounds();
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sonido.start(pos/1000);
sonido.loadSound("Never.mp3",true);
sonido.setVolume(volumen);
sonido.onSoundComplete=function(){
sonido.start(0,1);
sonido.stop();
trace("reproduce can 1")

} else

sonido.start(pos / 1000);

5.4.5.4 Programacion Comunidad

En el proyecto se tiene contemplado una comunidad o red social en
donde se crearan cuartos de chat segun el tema de interés de los usuarios
esto se realiza mediante una conjugacion entre codigo action script, php,

mysql, xml.

Esta parte del proyecto sera creada y administrada por el ingenioso

en la web.

5.4.4.5 Programacion Compras en el Club

Para mejorar el sitio web se implementara un Club en donde los usuarios
registrados podran comprar los accesorios que se venderan para esto se necesita
una programaciéon mas compleja con conocimientos solidos en los lenguajes de
programacion y base de datos de la cual también se encargara el ingenioso en la

Web, pero hablaremos en resumen de lo que se trata esta parte del sitio.

Carrito de compras.- Es una tienda virtual o
venta de productos en el sitio en donde se
ofrecen productos con toda la informacién
posible, esta informacién esta almacenada

en una base de datos, las ventajas son

® o0
y

varias como por ejemplo el no tener que salir
de casa para adquirir un producto, y obtener
el producto con rapidez, el usuario puede
escoger entre cantidades, colores, tallas, codigos y pagarla mediante

tarjetas de crédito de forma segura y actualizada.

71



Se puede dividir esta tienda virtual en categorias para poder programarlas

o Productos
o Clientes
o Categorias

o Compras

Productos.- Es importante en una venta que el comprador sepa que
va a comprar por lo tanto la categoria productos controla todo lo
relacionado con el producto ya que este tendra nombre, descripcion,

precio.

Clientes.- Si no hay cliente no hay venta por lo que necesitamos

administrar a los clientes, sus datos y lo que nos compren.

Ventas.- El cliente vio su producto, le gusta, analiza, esta registrado
con sus datos y por consiguiente concreta la compra, es decir la
venta para el sitio, esto el proceso final que contiene al cliente y al
articulo, aqui se necesita toda la seguridad posible y que el usuario o
cliente se sienta seguro de confiar en nuestro portal para dar su

dinero.

Categorias.- Si tenemos una amplia gama de productos de diferente
tipo aqui funciona las categorias, con esto mostramos un orden y el
cliente encuentra el producto con su entera satisfaccién, y nosotros
mantenemos un control mas eficaz de nuestra Base de datos que
estara igualmente dividida en 4 tablas primarias por las mismas

categorias anteriormente mencionadas.

En el caso de nuestro sitio, a medida que se de a conocer
implementaremos mayor cantidad de productos y poder acceder a las

compras el usuario tendra que estar registrado en el sitio.

5.4.5.7 Programacién Ayuda

El link ayuda es un correo que enviara el usuario con sus necesidades o
sugerencias para mejorar el sitio, para esto en flash se necesita un archivo
hecho en lenguaje PHP que envia el mail al administrador que se encargara

de responder.
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Formulario de contacto en PHP
Necesitamos 4 campos de texto con la propiedad "introducciéon de
texto" donde captaremos las variables del mensaje, un simbolo botén

para ejecutar el envio y otro botén para borrar los campos:

$nombre: nombre_txt | |
$emailusuario:
emailusuario_txt | |
$asunto: asunto_txt
$cuerpo: cuerpo_txt
enviar_btn

borrar_btn

| Enviar [ Bomar

Imagen N° 6

Elaborado por: Gabriela Vasquez

Creamos un archivo php llamado email.php con el siguiente codigo:

<?php

$nombre = $§_REQUEST["nombre"];

$destino = "micorreo@micorreo.com";
$remitente = "wembaster@micorreo.com";
$asunto = §_REQUEST["asunto"];

$cuerpo = $_REQUEST["cuerpo"];
$emailusuario = $_REQUEST["emailusuario"];

$headers = "MIME-Version: 1.0\r\n";

$headers .= "Content-type: text/html; charset=iso-8859-1\r\n";
$headers .= "From: Titulo de Mi Sitio <$remitente>\r\n";
$headers .= "Reply-To: $remitente\r\n";

$headers .= "Return-path: $remitente\r\n";

$contenidoemail ='
<html>

<head>

<title>Mi sitio</title>
</head>

<body>
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Nombre: '.$nombre.'<br>

Correo del usuario: '.$emailusuario.'<br>
Mensaje: '.$cuerpo.'

</body>

</html>

mail($destino, $asunto, $contenidoemail, $ headers);
77>
Ejecutamos finalmente el botdn enviar con el siguiente codigo el cual envia

la informacion digitada por el usuario al archivo email.php.

var enviar_lv:LoadVars=new LoadVars();
enviar_btn.onRelease= function()}{

enviar_lv.nombre=nombre_txt.text;
enviar_lv.asunto=asunto_txt.text;
enviar_lv.emailusuario=emailusuario_txt.text;
enviar_lv.cuerpo=nombre_txt.text;

enviar_lv.sendAndLoad("email.php", enviar_lv, "POST");

}

Insertamos el cédigo actionscript en el botén borrar:

on (release) {
nombre_txt.text = "";
emailusuario_txt.text = "";

asunto_txt.text = "";

cuerpo_txt.text ="";

}

5.4.6 Conclusiones

Una vez resumido como esta realizado el sitio tanto en la
programacion como en la interfaz del usuario se concluye que, la pagina
esta destinada a un crecimiento tanto graficamente como en programacion,
se pueden realizar infinidad de alternativas para los nifios y a medida que se
obtenga la atencion de los nifios, se puede actualizar los contenidos para

mantener siempre el interés en los nifios.

El conocimiento en programacion tiene que ser de un nivel muy alto
para realizar este tipo de contenidos, los lenguajes como Actionscript, PHP,
HTML, MySQL, etc, son de vital importancia a la hora de mostrar un sitio
novedoso y creativo que tenga todas las seguridades para quienes lo visitan

en este caso los nifios y sus padres.
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6. Campaia de publicidad para dar a conocer el Sitio

Dado que este es un proyecto de caracter local, aunque pueda llegar al
mundo entero, sin embargo, se debe realizar una campana publicitaria para dar a
conocer el proyecto en las escuelas y hogares de la ciudad de Cuenca y de la

provincia.

6.1. Concepto de la Campaiia

El concepto de la campafia se basara en una comparacién de la actividad
que realizan los padres con el producto tradicional y como ahora la pueden realizar
los nifios, es decir, el nifo, a través de las nuevas tecnologias, encontré la manera
de revisar las noticias, o que le da la facultad de sentirse alguien importante en el
hogar, y con ello, pudiendo entablar conversaciones con sus padres, realizar sus

tareas, investigar, divertirse, todo en nuestro sitio web.
6.2. Objetivos de la Campana

» Dar a conocer masivamente el sitio web.
» Crear un espacio en donde los nifios puedan opinar acerca del sitio y
puedan retroalimentar la pagina con sus preferencias.
> Medios
» Daremos a conocer nuestro sitio web mediante:
* Activaciones de Marca
* Publicidad Impresa
¢ Publicidad Masiva, Buses, Radio
* Publicidad Web

* Promocionales
6.3. Las activaciones de marca

Las activaciones de marca para nuestro sitio web contaran con la
participacion de nuestro personaje principal WOW, quien estara visitando las
escuelas, y regalando promocionales, realizando concursos, y llevando a los nifios

a las aulas de computacion para guiarlos en la visita a la pagina. Esto incrementara
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el nivel de conciencia en los nifos, y los acercara a la existencia de nuestro

proyecto.

6.4. Publicidad impresa

La Publicidad Impresa nos ayudara para llegar a los padres, se los repartiran en los
centros comerciales, eventos de la cuidad, sitios publicos, los padres recibiran una

opcién para aconsejarle a los nifios que visitar.

6.5. Publicidad masiva

La Publicidad masiva sera utilizada a través de los medios publicos, como
los buses, estos llegan a toda la ciudad. Para ello habra que crear una imagen
diferente y creativa que llame la atencion de los nifios al momento de ver pasar el

medio de transporte.

La radio es un medio también importante para dar a conocer nuestro
proyecto, en tal razén se creara una cufa publicitaria de radio cuyo objetivo sera el
mismo que el de todo anuncio: impactar en el oyente para que recuerde el proyecto
en el momento que lo necesite. Los factores principales para conseguir un buen
anuncio de radio seran: La idea, la locucién (locutor), la musica, los efectos de
sonido. Si se consigue la armonia entre estos componentes, se obtendra el éxito

ansiado por nuestra cufia publicitaria.

A su vez, se debe crear un jingle en donde la musica se quede en la cabeza
del nifio y pueda identificar el sitio en donde la vea, siempre cantando o tarareando
la melodia que creemos. La eficacia de nuestro jingle es esencial porque tiene que
imprimirse en la memoria tanto de padres como de nifios. Por esa razén tiene que

ser claro, corto y facilmente identificable.

Con respecto a la Publicidad Web, se cuenta con un sitio muy visitado y
cuya eficacia en la publicidad es comprobable, nos referimos al Facebook. Los
padres jovenes tienen su propia pagina, por lo que podemos escoger un target que
seleccione aquellos posibles padres de nifios entre las edades de nuestro publico

objetivo, y asi mostrarles la publicidad sobre nuestro proyecto.
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El proyecto esta basado en una investigaciéon sobre los nifios de 7 a 10
afos, este publico objetivo esta en una etapa en donde se preparan para conocer
su entorno de una manera mas profunda, los nifios pueden estar expuestos a una
informacién dafina o incompleta, por lo que el proyecto pretende ser una opcién
eficaz para que la informacion llegue de una manera que los nifios entiendan y se
sientan parte de su entorno, la investigacion dio como resultado la necesidad de un
espacio en la Web que se enfoque en divertir, ensefar, informar, y que el nifio sea

el actor principal.

La investigacién de campo arrojo resultados que no nos sorprenden en
nuestra sociedad, tenemos asi que los nifios estan muy involucrados con el
Internet, no sdlo en la escuela como medio aprendizaje, sino en su hogar como una
forma de entretenimiento, haciéndolo parte de su vida diaria, tienen acceso a las
redes sociales y visitan paginas de moda, muchas veces infantiles, y otras no,
simplemente los nifios quieren conocer mas y los padres se involucran la mayoria
de las veces, por lo que el proyecto tiene un nicho de mercado en la parte
informativa ya que la mayoria de estas paginas se enfocan en la diversion y el
proyecto quiere informar a los nifios con un lenguaje apto para su edad con un

acceso gratuito pero controlado por los padres.

El analisis de productos homodlogos nos dio pautas para conjugar dos
aspectos muy diferentes como es la Web vy el periddico que ya ha sido probada en
muchos medios comunicativos, pero no con los nifios como el publico objetivo, es
por eso que es otra parte a favor para que Notiguau crezca y se de a conocer

enfocarnos en nuestros nifios.

Los nifios podran sentirse involucrados en los temas que los padres muchas
veces no comparten con ellos, la inteligencia de los nifios los nifios tendran un
espacio donde comunicarse con nifios de su misma edad y comentar lo que han
leido o lo que les ha pasado, podran jugar, y pedir ayuda sobre sus deberes o
informacién que necesiten y segun sus necesidades y sugerencias se podra

actualizar la pagina para que siempre estén bien informados.

Notiguau tiene gran potencial para su crecimiento y versatilidad, como se

menciond en el documento se necesita de un equipo de trabajo para que cada
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parte de la pagina sea realizada con la profesionalidad y el estudio que los nifios
necesitan, si bien es un modelo que ya se puede implementar se recomienda
continuar con las investigaciones que el mundo tecnolégico cambia constantemente
y necesitamos que la pagina este actualizada con los gustos y preferencias de los

nifios que igualmente son cambiantes.
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