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RESUMEN

La siguiente tesis se trata en tres capitulos, el capitulo | nos habla sobre los orige-
nes de la ilustracion y como se lo utiliza en la actualidad, sobre la diferencia entre
arte e ilustracion, mostrando las aplicaciones en algunos campos para la cual es
usada, como por ejemplo la publicidad, el entretenimiento vy la educacion. Se en-
focara casi en su totalidad sobre la ilustracion digital y entenderemos las ventajas
que se obtiene para algunos proyectos, como la multimedia. De igual forma, se
presenta un analisis del hardware y software Utilizados para el manejo de la ilus-
tracion digital y la influencia del color en la psicologia de las personas. El capitulo
Il trata sobre la importancia que tiene la multimedia en la educacion y como se la
ha implementado en el aula como una nueva tecnologia para el aprendizaje de
los estudiantes. También se habla sobre ciertos aspectos a seguir para el diseno
de una multimedia, sobre la animacion y la programacion Actionscript, con la fi-
nalidad de generar una multimedia dinamica, interactiva y de facil entendimiento.
Finalmente el capitulo Il nos muestra el desarrollo realizado sobre el diseno de un
producto multimedia, desde su concepto, ilustracion, usabilidad, sistema grafico,
animacion y programacion, todo esto basado en la informacion mostrada en el
capitulo I'y capitulo I,

Palabras claves: llustracion, Multimedia, Actionscript 3.0, Animacion Flash, llus-
tracion Digital, Usabilidad, Multimedia educativa.



ABSTRACT

The following thesis is covered in three chapters, chapter | talks about the origins
of the illustration and how to use currently, talks about the difference between art
and illustration, showing the applications in some fields for which it is used, as for
example advertising, entertainment and education. It will focus mostly on the digital
illustration and we will understand the advantages obtained for some projects such
as the multimedia. In the same way, an analysis is presented about the hardware
and software used for the management of the digital ilustration and the influence
of color on the psychology of the people. Chapter Il talks about the importance
that multimedia has in education how is has been implemented in the classroom
as a new technology for the leaming of students. Also discusses certain aspects
to the design of a multimedia, about animation and Actionscript 3.0 programming,
in order to generate a dynamic multimedia, interactive and easy entertainment
multimedia. Finally chapter lll shows us the development made on the design of a
multimedia product, shows from its concept, illustration, usability, system graphics,
animation and programming, all of this based on the information shown in chapter
| and chapter |

Key words: llustration, Multimedia, Actionscript 3.0, Flash Animation, Digital
llustration, Usability, Educational multimedia.
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Introduccion

Este capitulo trata los origenes de la ilustracion y la evolucion que esta ha
tenido en la actualidad. Entenderemos la diferencia entre arte e ilustracion,
mostrando sus aplicaciones en algunos campos para la cual esta siendo
usada, como por ejemplo la publicidad y la educacion. Nos enfocaremos
casi en su totalidad a la ilustracion digital (que es realizada por medio de
un ordenador), v entenderemos las ventajas que se obtiene para algunos
proyectos, como la multimedia. De igual forma, se hara un analisis del
hardware y software utilizados para el manejo de la ilustracion digital, y por
ultimo, la influencia del color en la psicologia infantil,
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La ilustracion en lo que a artes graficas se refiere, es quizas una rama del
Diseno Grafico en el que se representa algo en un medio bidimensional
con el uso de la mano. En su mayoria, el papel es el soporte y el lapiz (u
otros materiales fisicos) el instrumento, conocido como llustracion conven-
cional o tradicional, aunque en la actualidad el ordenador es también un
medio muy usado para realizar este tipo de arte, y es cuando hablamos de
lustracion digital. (Casar, 2010)

llustracion convencional
realizada a lapiz.
llustracion digital realizada
con un ordenador.
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Los origenes de la
lustracion son ante-
riores del invento de

, , " P
la imprenta (siglo XV SR

S

Sl
oo ess .2

por Johannes Guten- | (8¢ i
BLcak :

it

berg), se remontan
a la edad media con
los “libros iluminados”,
que en sentido mas
estricto eran manus-
critos adormados con
oro vy plata acompa-
Aados por dibujos ©
imagenes gque hacian
referencia a los tex-
tos. Asi, el empleo
del decorado grafico
e llustrativo se volvio
sumamente importan-
i3 €stos manuscritos La “Biblia de Borso de Este” realizado en Ferrara durante los
se realizaban con ex- afios 1455-1461d.C.
traordinario cuidado y sensibilidad de diseno. Posteriormente, con le in-
vento de la imprenta, se dio un salto abismal para la produccion de libros al
poder ser reproducida muchas veces a partir de un solo original. También,
la utilizacion de tintas echas a base de mezclas con distintos materiales y
sustancias, tanto minerales, animales y vegetales, amplid inmensamente
las posibilidades graficas de los ilustradores. (Ojeda, 2008)
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Anteriormente las ilustraciones se limitaban a documentar de forma grafica
el texto de un libro determinado, pero con el tiempo y gracias al desarrollo
posterior de la publicidad, los ilustradores fueron tomando cada vez mas
fuerza dentro de los elementos de productos impresos vy digitales, ya no
solo de libros. (Taller llustracion, 2006)

Aungue la pintura artistica vy la ilus-
tracion tienen mucho en comun,
existe una fina linea que las hace
diferentes, en Deviantart (web de
arte y diseno, 2009) encontramos
un buen andlisis de este tema; la
pintura busca representar un men-
saje grafico de las ideas del pintor,

4 57 B RN e T
Aqui tenemos una pintura abstracta al estilo de
Jackson Pollock, cuya idea no es claramente

entendible por el espectador.

muchas veces no entendibles para
sSus espectadores, por 10 que las
interpretaciones son muy variadas
y personales; en cambio, la ilustra-
cion tiene un sentido mucho mas
comercial, usado en publicaciones,
medios visuales e interactivos, y es
por ello que sus conceptos tienen .t

. : En este caso, una publicidad de Nike, con
Que ser faciimente mterpretados estilo muy parecido al anterior pero con una

por el espectador. idea publicitaria facilmente entendible.
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Segun Chichoni (ilustrador y dibu-
jante de comics) “... En un cierto
género de pintura se plantea un
hecho prevalentemente estético,
donde la composicion y el uso del
color suelen tener una preponde-
rancia sobre la anécdota. En la ilus-
tracion, en cambio, existe siempre
una carga narrativa mas evidente y
directa. Por lo tanto creo que una
lustracion es una suma de calidad
estética, buena técnica y originali-
dad narrativa”. (1)

El uso cotidiano de la ilustracion
ha sido en su mayoria en el cam-
po de la publicidad, y a resultado
ser importantisima para la comer-
cializacion de productos variados y
servicios, ya que ofrece al espec-

La ilustracion ha sido en
su mayoria aplicada en el
campo de la publicidad. n

@Li
UNIVERSIDAD DE CUENCA

tador una visualizacion rapida de la
informacion a explicar. La ilustracion
publicitaria también ofrece ventaja
con respecto a la fotografia, ya que
se puede cargar de connotaciones
emocionales caricaturescas que
la fotograffa no alcanza. (Townsley,
2004)

Como conclusion general, la ilustra-
cion se trata de un dibujo iconico-
grafico destinado normalmente  al
mundo del producto y el consumo
que contiene un mensaje prepara-
do para la percepcion instantanea,
difundido masivamente con copias
mecanicas idénticas entre si, repre-
sentados en su mayoria sobre un
soporte plano y estatico.

(1) CHICHONI Oscar, Mekanika. Volumen Il, 1998, Norma Editorial.
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.1 llustracion Infantil

“‘Para los editores de libros infantiles y juveniles,
la ilustracion juega desde el inicio un papel fun-
damental en la produccion de un proyecto edi-
torial exitoso’@). Las imagenes complementan
de manera inigualable un texto, y es donde se
aplica el dicho “una imagen vale mas que mil pa-
labras”, pero no es suficiente colocar cualquier
imagen sin sentido, sino como en todo, tiene
gue ir acorde a lo gue se relata, y es ahi donde
el editor juega un papel fundamental para lograr
transmitir al ilustrador su proyecto.

(2) Red Gréafica Latinoamérica, (2010), La llustracion infantil y juvenil, http://redgrafica.com/La-llustra-

cion-infantil-y-juvenil.
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Existen diferentes téc-
nicas de ilustracion
gue han sido trabaja-
das y perfeccionadas
en la ilustracion infantil,
entre los mas comu-
nes esta la aerografia,
acuarela, acrilico y ac-
tuamente se han in-
troducido técnicas di-
gitales. La industria del
comic y las caricaturas
comparten las mismas
técnicas de ilustracion
con lainfantil. (Ventura,
2012)

En una cultura donde

la educacion es emi-
llustraciondelcuentoHansely GretelporCarlos GonzalezManzano. nentemente visual. re-

forzada por los medio de comunicacion masivos (television, cine, internet,
videojuegos, etc.) han hecho cada vez mas necesario la produccion de
nuevos medios educativos de alto contenido visual que permitan acercar
el contenido y en general todo el material generado para ninos y jovenes.
Actualmente las ilustraciones son utilizadas con mucha frecuencia en la
produccion editorial, publicitaria, audiovisual, industria del cine, y en nues-
tro caso, la multimedia como medio educativo. (Villar, 2007)

12
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Estudiante interactuando con un producto multimedia junto con su profesor.

Segun Hoster, la ilustracion como un medio educativo contribuye al desa-
rrollo educativo de los ninos en varios campos:

@ Iniciar la lectura narrativa a través del recorrido visual
por las imagenes.

® Entender representaciones poco convencionales
de la realidad.

® Jugar con las convenciones: imagenes imposibles,
perspectivas alternativas, imagenes camufladas,
alusion a obras de arte.

13
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.1.1 Creacidn de Personajes

"‘Basicamente, un personaje es un
ente capaz de ejecutar acciones
en una historia’@). Cuando nos re-
ferimos al personaje como un ente
tratamos de desligar el concep-
to general de que los personajes
siempre han de ser humanos.

Desde tiempos inmemorables, la
literatura ha estado llena de perso-
najes encarmados en miembros del
reino animal, vegetal o mineral, asi
como en objetos y hasta ideas.

Lopez (2010) nos explica que no
existen limites para la naturaleza
gue tendran 1os personajes en una
historia, ya que 1o que hace que un
ente se transforme en personaje es
gue le dotemos de la posibilidad de
glecutar una accion determinada.
Este recurso, que esenciamente
se logra dando caracteristicas hu-

manas a un ente gue en & reglidad Uno de los personaje e/ famoso juego On-iine
no las tiene, ha sido académica-  llemado World Of Warcraft.

(3) LOPEZ NIEVES Luis, noviembre 2010, La creacién de los personajes, http://www.ciudadseva.

com/textos/teoria/tecni/perso01.htm.
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mente denominado humanizacion.

Al dotarles de caracteristicas huma-
nas, el escritor le da a los persona-
jes una posibilidad adicional, tener
Su propia psicologia.

Otro factor, que ha primera vista
no pudiera tener importancia, es el
del nombre del personaje. No to-
dos los personajes deben tener un
nombre, ni siquiera es imprescindi-
ble que el personaje principal tenga
un nombre, pero si debe haber una
forma de denominarlos, como por
su actividad: el periodista, el cuy, la
chola, etc.

Capitulo |
llustracion Grafica

Dentro de la ilustracion infantil, la
creacion de personajes cobra vida
atreves de la caricatura, donde Jai-
me Lara J. nos explica: “Caricatura
es la exageracion o minimizacion
de los rasgos caracteristicos de un
individuo [en este caso un persona-
je], la clave esta en la observacion
atentay sagaz para saber que parte
del rostro se las va a hacer gran-
des o pequenas, conservando eso
Si la esencia de la personalidad de
quien [o lo que] es dibujado.” @)

Para desarrollar un nuevo persona-
je, Roman (2012) se refiere a cier-
tos pasos que nos guiaran a obte-
ner mejores resultados, entre éstos
mencionaremos los siguientes:

(4) LARA JARAMILLO Jaime, Bienvenidos al Dibujo Artistico, Humoristico y Caricatura, Cuenca-Ecua-

dor, 2005.
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.1.1.1 Investigar

Pensar en un publico nos ayudara sa-
ber que caracteristicas funcionan en
ciertos personajes y cuales no. Hay
mucho de donde buscar, como en las
publicidades de television, programas
de caricatura, cajas de productos de
golosinas, etc. Observar, investigar vy
evaluar a esos personajes nos podria
dar una referencia de caracteristicas
que podriamos darles a nuestro per-
sonaje.

.1.1.2 Conceptualizar

Preguntas como: ;Qué es este per-
sonaje?, ¢De donde proviene?, ;Qué
hace?, ¢Para qué propdsito sera he-
cho?, ¢En qué medios sera visto?,
;A qué publico sera dirigido?, ;Cua-
les son las caracteristicas de ese pu-
blico?, ;Qué mensaje se quiere dar
mediante él7, nos ayudara a crear una
historia detras del personaje, crear un

16
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concepto y desarrollarlo en base de
las respuestas a éstas preguntas. Por
ejemplo, si el personaje ira dirigido a
ninos se necesitara trazos sencillos y
colores brillantes, por lo general rasgos
en el rostro muy exagerados como
ojos y mejillas muy grandes.

1.1.1.3 Disefiar

El estilo que le demos al personaje es
muy importante, las lineas suaves vy el
estilo redondeado de la figura denota
un personaje tierno, las lineas tipo bo-
ceto y rayones denotan un persona-
je mas agresivo, vy las lineas gruesas
también tienen un gran impacto visual.

Gerardo Sepulveda nos ensefa que
en todo personaje ficticio, la exagera-
cion de ciertas caracteristicas puede
ser bastante beneficioso para el perfil
del propio personaje, procurando que
sean rasgos mas exagerados que la
vida real; por ejemplo, para un per-
sonaje fuerte fisicamente, convendria

Capttulo |
llustracion Grafica
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exagerar el tamano de los brazos, pero
teniendo en cuenta que cada exagera-
ciony cambio evocara diferentes emo-
ciones en los personajes.

Los colores son esenciales para lo que
el personaje quiere comunicar. Los co-
lores oscuros pueden describir un per-
sonaje maléfico o mafioso, mientras
que colores claros como el blanco,
azul, amarillo, verde pueden denotar
inocencia, bondad o pureza.

Los accesorios vy la vestimenta enfa-
tizan rasgos vy el entorno del mismo.
Por ejemplo, la ropa vigja y desalifada
puede ser de un personaje pobre, vy
las joyas para uno rico.

18
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[.L1.1.4 BEvaluar

Una buena forma de mejorar nuestro
trabajo, es poniéndolo a prueba bus-
cando la opinion de aguellos a quie-
nes va dirigido el personaje para ver
si pueden reconocer o identificar la
personalidad o los rasgos. Este puede
ser un paso muy dificil, ya que no es
nada agradable escuchar lo que no se
tenia planeado, pero es muy importan-
te si queremos que Nuestro personaje
evolucione profesionalmente y cumpla
con el objetivo para el cual fue creado.

1.1.1.5 Modificar

Encontrado los errores del personaje,
tenemos que volver a hacer los cam-
bios necesarios para que se adapte
bien al objetivo que estamos intentan-
do darle, para gue su magia le permita
a la gente querer conocerlo e interac-
tuar con él. Tendremos que ser muy
objetivos al hacer los cambios, ya que
no todas las criticas constructivas en
la evaluacion han de ser validas.

Capttulo |
llustracion Grafica
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.2 llustracion Digital

En los Ultimos anos, por los avances de la industria de la electronica vy la
informatica, encontramaos técnicas que supone la desaparicion de las téc-
nicas convencionales, o al menos, de lo que se denominaba “arte final”,
debido a gue ya no existe un trabajo definitivo de ilustracion en soporte de
papel (0 cualquier otro soporte fisico), ya que el ilustrador modemo realiza
una parte del proceso creativo en soporte digital, pudiendo o bien esca-
near los dibujos y aplicar color dentro del ordenador, o escanear fotografias
y texturas para mezclarlas en un programa de ilustracion para obtener un
“arte final” para su uso definitivo. (Levis, 2001)
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Todos los programas de pintura digital tratan de imitar el uso de medios
fisicos a través de pinceles vy efectos de pintura, es por eso gue ahora
existen una infinidad de “brushes” o “pinceles” digitales que estan hechos
con el objetivo de representar el estilo tradicional, como el lapiz, acuarela,
pastele, dleo, acrilico, aerografia y cualquier otra técnica existente. Incluso,
en la mayoria de programas de pintura digital existe la posibilidad de crear
nuestros propios brushes, que nos puede dar como resultado un estilo
que dificimente se pueda lograr con los medios convencionales. (Rodri-

guez, 2012)

Actualmente, el arte digital es el medio mas utilizado en el disefio de video-
juegos, cine, television, comic, y en este caso, multimedia.
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.2.1 Soportes de la llustracién Digital

El caso de la imagen digital difiere en mucho de la convencional, ya que
depende de soportes tecnoldgicos para su presentacion, como moviles,
periféricos, estacionarios u otros.

Cualguiera que sea el caso, los gréaficos siempre seran expuestos a traveés
de una pantalla, por lo que a continuacion se definira las clases de panta-
llas mas usadas en diferentes dispositivos.

|.2.2 Definiciones Técnicas de las Pantallas

Para entender el funcionamiento de los tipos de pantallas es necesario
tener en cuenta ciertas definiciones, como saber a que Nnos referimos al
hablar de definicion, tamano, tamano de punto y resolucion. Podemos
encontrar mucha informacion en libros o en paginas web como Kioskea
(web de informatica, 2012), que nos ayuda con la conceptualizacion de
las mismas:
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[.2.2.1 Definicién

Es el nimero de pixeles que pue-
de mostrar una pantalla. Siempre
se escribe primero el tamano del
ancho de la pantalla, por ejemplo,
una pantalla que mida 800 x 600
pixeles, se refiere a 800 pixeles de
ancho por 600 pixeles de alto.

[.2.2.2 Tamano

Se calcula al medir la diagonal de la
pantalla y se expresa en pulgadas
(una pulgada equivale a 2,4cm).
Debemos tener cuidado con no
confundir la “definicion” de una pan-
talla con su “tamano’, ya que una
pantalla de un tamano dado pue-
de mostrar diferentes definiciones,
aungue por lo general las pantallas
que son mas grandes en tamano
tienen una definicion mas alta.

Capitulo |
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[.2.2.3 Tamafo de Punto

Es la distancia que separa dos f0s-
foros del mismo color. Cuanto mas
pequeno sea el punto, mejor sera
la calidad de la imagen. Un tamano
de punto igual o inferior a 0,25 mm
sera mas comodo de utilizar, mien-
tras que se recomienda evitar las
pantallas con un tamano de punto
igual o superior a 0,28 mm.

[.2.2.4 Resolucion

Determina el nimero de pixeles a
lo largo de una pulgada lineal. Tie-
ne la sigla DPI que significa “puntos
por pulgada”. Una resolucion de 72
dpi significa gue tiene 72 columnas
y 72 filas de pixeles por pulgada
cuadrada, 1o que significa que hay
5.184 pixeles en esta area. En pan-
tallas de computadoras el estandar
es de 72dpi, aunque Apple (empre-
sa que disena y produce equipos
electronicos vy software) reciente-
mente introdujo en el mercado su
‘oantalla retina”, donde la resolu-
cion es mucho mayor.
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.2.3 Tipos de Pantallas

Por lo general se dice gue existen dos familias de pantallas:

1.2.3.1 Rayos Catddicos (CRT)

Estos son monitores que en su mayoria
eran utilizados en equipos de escritorio,
son pesadas y voluminosas, y por 1o ge-
neral consumen mucha energia. Prac-
ticamente, este tipo de pantallas ya son
obsoletas y han sido reemplazadas por
pantallas planas que nos ofrecen muchas
mas ventajas comparadas con éstas.
(Pérez, 2000)

[.2.3.2 Pantalla Plana

Se usan en la mayoria de computadoras
portatiles, asistentes digitales personales,
camaras digitales vy actualmente en su
gran mayoria en ordenadores de escri-
torio. Estas pantallas son mas delgadas,
livianas y consumen menos energia gra-
cias a la ausencia de un tubo de rayos
catodicos. (Kioskea, noviembre 2012)
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Slideshare (aplicacion web) nos ensena que existen diferentes tecnologias
gue desarrollan pantallas planas y nos ofrecen diferentes ventajas, entre
gstas tenemos:

[.2.3.2.1 Pantalla Plasma

Una pantalla plasma es un tipo de pantalla plana habitualmente usada en
televisores de gran formato (de 37 a 70 pulgadas), en la cual la luz se crea
por la excitacion de fosforo por la descarga de plasma entre dos pantallas
planas de vidrio; la descarga de gas no contiene mercurio, una mezcla de
gases nobles (nedn y xenon) es utilizada en su lugar, esta mezcla de gas
es inerte y totalmente inofensiva. También hoy en dia es utilizado en tele-
visores de pequenos formatos, como 22, 26 y 32 pulgadas. (Sanz, 2012)
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.2.3.2.2 Pantalla LCD

Las siglas LCD significan “Liquid Cristal Display”, ¢ pantalla de cristal liqui-
do. Es una pantalla plana integrada por diminutos puntos, basado en el
uso de una sustancia liquida atrapada entre dos placas de vidrio, luego
una senal eléctrica hace que los cristales se alineen de tal manera que
impidan el paso de la luz. Cuando la pantalla se pone negra, todos sus
cristales estan alineados para que no pase ningun tipo de luz.

El LCD se utiliza principalmente en monitores de computadora de escritorio
y portatiles, en dispositivos moviles como celulares, GPS, y en muchas
otras pantallas o displays de artefactos como electrodomeésticos o pegue-
Aos dispositivos gue requieren un bajo consumo de energia. (Sanz, 2012)

Windows
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.2.3.2.3 Pantalla LED

Una pantalla LED es un dispositivo
compuesto de paneles o modulos
de LED (diodos emisores de Iuz)
debidamente compuestos por le-
des RGB (colores primarios Rojo,
Verde y Azul de las pantallas o pro-
yectores de luz) con los cuales en
conjunto forman pixeles y de esta
forma se puede mostrar caracte-
res, textos, imagenes y hasta vi-
deo. (Dédeg, 2012)
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[.2.3.2.4 Pantalla Touchcreen

Es una pantalla sensitiva al toque
humano, permite al usuario interac-
tuar con la computadora presionan-
do regiones de la pantalla repre-
sentadas por imagenes, palabras
0 elementos. Los monitores touch-
creen son ampliamente utilizados
en PC, donde no se requiere el uso
de mouse o teclado. (Rodriguez,
2010)

LEE_“A'
mmmmmmmmmmmmm

L o= ]
UNIVERSIDAD DE CUENCA

[.2.3.2.5 Pantalla Multi-touch

En trminos generales, el multi-
touch consiste en una pantalla tac-
til o touchpad, (dispositivo tactil de
entrada) gue reconocen al mismo
tiempo multiples puntos de contac-
to, asi como el software que lleva
consigo y que permite interpretar
dichas interacciones simultaneas.
El multi-touch permite hacer gestos
con los dedos para por ejemplo pa-
sar fotos, ampliarlas con un simple
movimiento, etc. (Sacco, 2011)
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.2.3.2.6 Pantalla Gorilla Glass

Es un material sintético transparen-
temente fabricado por la empresa
estado unidense Corning. Introdu-
cido al mercado en 2008, es una
lamina transparente delgada de alta
resistencia fabricada a partir de una
combinacion alcali-aluminosilicatos
y que se usa como una cubierta de
gran resistencia a fracturas y arana-
70S en dispositivos manuales con
pantalla tactil. (Garcia, 2011)
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.2.3.2.7 Pantalla OLED

Estas pantallas OLED usan materiales organicos que hacen de fuente de
luminacion y pantalla al mismo tiempo, se usan fundamentalmente en dis-
positivos maoviles, tales como celulares y consiste principalmente en un
conjunto de pixeles OLED que se integran en transistores de pelicula fina,
TFT, para crear una matriz de pixeles los cuales se iluminan cuando se
activan de manera eléctrica estando controlados por interruptores gue re-
gulan el flujo de corriente que recibe cada uno de los pixeles. La calidad de
estas pantallas es superior a las LCD y plasma, consumen menos energia,
tienen mejor contraste, brillo, profundidad de negros, mayor angulo de
vision y no necesitan una fuente de luz de fondo para ser iluminadas, pero
el problema con este tipo de pantallas es que tienen un periodo de vida
mucho menor y con costos mas elevados. (Penalva, 2009)

Posterior a la tecnologia OLED le sigue la AMOLED, que seria una version
con mejores beneficios hablando de su contraste, brillo, angulo de vision
y resistencia.
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[.2.4 Formatos de Pantallas

Severin (2008) nos hace referencia a distintos soportes (como aparatos
moviles, monitores de television y computadoras), intentando sefialar vy
mostrar como se da en cada caso la relacion de imagen y espacio o so-
porte:

1.2.4.1 Aparatos Mdviles

Las dimensiones de las pantallas de los aparatos maoviles, principalmente
celulares, no cumple hasta hoy un estandar que nos permita relacionar
entre el ancho vy alto de la pantalla con su resolucion, mas bien, encontra-
mos diversos formatos de acuerdo al disefio de cada celular. Las primeras
versiones de pantallas de dispositivos maoviles (por ende, la representa-
cion de imagenes, textos, iconos, etc.) fueron los leds, estos de forma
Alphanumeéric LED (leds alfanumeéricos) donde aparecian representados
por puntos 0 segmentos, que en su conjunto formaba la imagen.

s une ##BlackBerry

12:21

Los  celulares  no
cumplen hasta hoy
un estandar en su
resolucion.
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Anos despues, hasta la actualidad, ya podemos notar la evolucion en dife-
rentes medios como las pantallas de aparatos moviles que han evolucio-
nado en la grafica desde la tecnologia de 1 bits hasta los 16 millones de
colores (refiriendonos principalmente a los celulares), dando mejor calidad
de imagenes y mayores tamanos, pero el problema radica en que cada
empresa crea para su propio dispositivo sin un estandar en el tamano y
resolucion de sus pantallas, un punto que se tiene que tener en cuenta si
nuestro trabajo de ilustracion sera reproducido en uno de estos dispositi-

VOS, para por ejemplo una app (aplicacion o programa).

[.2.4.2 Televisiones

La television, como bien sabemos, es un medio de comunicacion don-
de se transmiten datos como imagenes (ilustraciones), sonidos vy videos,
donde se maneja diferentes tipos de tamanos y resoluciones que son
interpretadas de distintas formas para distintos soportes, por lo que se
debe disenar una forma muy estandar para una buena apreciacion sobre
el soporte, de los que puede ser catddicas, leds, Icd, plasmas, oled, etc.

En la actualidad existen en el mercado televisores de dos formatos: de 4.3
y 16:9, estas cifras hacen referencia a las medidas de proporcion entre
el ancho vy la altura de la pantalla. El 4:3 es el formato tradicional de los
televisores vy los monitores de computadoras, el tamafo 16:9 es el nuevo
formato de los televisores panoramicos y algunos monitores de computa-
doras sobre todo orientados a la multimedia y el entretenimiento.
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La television tradicional tiene el for-
mato 4.3, y es por ello que los mo-
nitores tengan esta proporcion, sin
embargo, para las peliculas de cine
hay una gran variedad de formatos,
pero lo mas comun es que el an-
cho sea mayor que el formato 4:3,
es por ello que el interés a crecido
alas pantallas de formato 16:9. Los
televisores modernos ya estan pre-
parados para la television en alta re-
solucion (HDTV), y su imagen es de
una relacion de aspecto 16:9, por
lo que son mas aptos para las pe-
liculas actuales que las de formato
4:3. (Blas, 2011)

Cual sea el caso, estos son pun-
tos a tener en cuenta para nuestros
trabajos creativos se adapten a los
formatos existentes.

33

_Adrién Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada



Capitulo |
llustracion Grafica

.2.4.3 Computadoras

Los formatos utilizados en las pan-
tallas de las computadoras son
muy similares a de 1o0s televisores,
manejan generamente los forma-
tos 4:3y 16:9. Una pantalla normal
genera 1024 x 768 pixeles en una
pantalla de 17" (la medida de las
pantallas se mide en pulgadas ()
refiiéndose al largo de la diagonal
de la misma), o que correspon-
de a un formato 4.3, que seria el
mismo aspecto de una pantalla de
television estandar, por eso, a este
formato se le llama formato de tele-
vision o de PC. (Servet, 2011)

Anos atras, por la capacidad baja
en resolucion de los monitores se
usaba un formato estandar de 800
x 600 pixeles, pero segun la tec-
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nologia avanza, se ha logrado reducir el tamafno de los pixeles para obte-
ner una mayor nitidez en imagen vy video. Elwebmaster (web de desarrollo
de conceptos, 2007) nos dice: “Las estadisticas dicen que el 54% de
los usuarios de internet trabajan con una resolucion de 1024 x 768, el
26% con una resolucion mayor, mientras que solo el 14% aun utiliza 800

(5) Elwebmaster, (2007), Conceptos bésicos sobre el formato de un sitio web, http://mwww.elwebmas-

ter.com/articulos/conceptos-basicos-sobre-el-formato-de-un-sitio-web
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x 600"6). Es por esta razon que
cada vez se utilizan formatos mas
grandes para la creacion de webs,
como el actual estandar de 1024 x
768 pixeles, gue segun avance el
tiempo también quedara obsoleto.

1.2.5 Software

Existen en le mercado un sinnu-
mero de programas que simulan
la pintura tradicional para la ilus-
tracion, pero 1os mas conocidos
dentro de nuestro medio vienen de
la casa de Adobe como son los si-
guientes: Adobe Photoshop y Ado-
be lllustrator, que dan al usuario un
entorno muy parecido a la pintura
fisica como lienzos, herramientas
de pintura, tabla de colores, efec-
tos de imagen, entre muchos otros
més. (Alvarez, 2012)

Entre las mUdltiples ventajas de la
pintura digital esta el hecho que nos
permite trabajar de una forma mas
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limpia, organizada, rapida, y siem-
pre se puede volver atras.

Entre una de las “desventajas” esta
el que esta forma de trabajar no
deja originales, que es algo muy
valorado por muchos (hablando de
la pintura artistica). Pero el que no
deje originales no es inconveniente
para el fin de la ilustracion, ya que
Su proposito No es dejar un original,
sino mas bien la reproduccion mul-
tiple del arte ya que tiene un objeti-
vO mucho mas comercial, y trata de
llevar su mensaje al mayor nimero
de espectadores.

A continuacion, hablaremos  bre-
vemente de estos dos programas
muy Utiles para la ilustracion:
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1.2.5.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es uno de los programas mas populares de la casa de
Adobe Systems, y que trata esencialmente de una aplicacion informatica
en forma de taller de pintura y fotografia que trabaja sobre un “lienzo” y
esta destinado para la edicion, retoque fotografico y pintura a base de
imagenes de mapa de bits. Su capacidad de retoque y modificacion de
fotografias le ha dado el rubro de ser el programa de edicion de imagenes
mas famoso del mundo.
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Los mapas de bits estan compuestas por pun-
tos individuales denominados pixeles, donde
cada uno de estos contiene informacion de co-
lor, lo cual puede tener o no transparencia. De
acuerdo a la cantidad de pixeles incluida en el
mapa de bits queda determinada la resolucion
de la imagen. Esta informacion se expresa en
potencia de 2 v en la unidad conocida como bit;
hoy en dia, el minimo aceptable es 16 bits, sien-
do 24 y 32 los mas comunes, hasta la de 64
bits. Los formatos mas habituales que se basan
en mapa de bits son: jpg, bmp o gif. (Kill, 2010)
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Asi es como se verla una

imagen de mapa de bits de

cerca, con bordes dentados.
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[.2.5.2 Adobe lllustrator

Adobe lllustrator es el nombre que recibe uno de los programas mas po-
pulares de la casa de Adobe, vy trata esencialmente de una aplicacion
y manipulacion vectorial en forma de taller de arte que trabaja sobre un
tablero de dibujo conocido como mesa de trabajo v esta destinado a la
creacion artistica de dibujo y pintura para ilustracion. Este programa con-
tiene opciones creativas, un acceso mas sencillo a las herramientas y una
gran versatilidad para producir rapidamente graficos flexibles cuyos usos
se dan a la impresion, video, web, vy dispositivos moviles, ya que tiene
como funcion Unica y primordial la creacion de material grafico ilustrativo
altamente profesional.
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Las imagenes vectoriales se definen matematicamente como
una serie de puntos unidos por lineas. Los elementos grafi-
COos presentes en un archivo vectorial se denominan obje-
tos, y cada uno es una entidad completa con propiedades
tales como color, forma, contorno, tamano y posicion en la
pantalla, que estan incluidas en su definicion. Considerando
que cada objeto es una entidad completa, se puede mover,
cambiar sus propiedades unay otra vez manteniendo su cla-
ridad y nitidez originales, sin afectar a los restantes objetos
de la ilustracion. Los dibujos vectoriales no dependen de la
resolucion, esto significa que se muestran con la maxima re-
solucion permitida. (Kill, 2010)

En este caso, la imagen
vectorial conserva sus
propiedades  sin  perder
Claridad ni nitidez originales.
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.2.6 Tableta Digitalizadora

Se lo define como un pizarrdon con
una pantalla tactil, sobre la cual el
usuario por medio de un lapiz Opti-
cO puede realizar trazos, éstos son
convertidos en senales digitales vy
enviados a la computadora para
que los despliegue como image-
nes o trazos en pantalla. También
cuentan con un tipo de raton (mou-
se) especifico que se utiliza sobre
la tableta y funciona como cualquier

Este otro tipo de tabletas digitales vienen
ya integrados con una pantalla tactil donde
podemos trabajar directamente, pero sus
costos son muy elevados.
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Existen tabletas sin pantalla, éstas solo
detectan el movimiento y presion que lo
podemos observar directamente en la pantalla
del ordenador.

otro raton.

Internamente cuenta con circuitos
especiales para detectar la posi-
ciony precision gjercida por el lapiz,
asi como las maniobras realizadas
con el raton. (Hemandez, 2009)

Es utilizada por diseriadores grafi-
cos e llustradores para la creacion
de dibujos a mano alzada de ma-
nera digital y directamente enviar
los trazos hacia la computadora,
evitando el uso de papel y posterior
digitalizacion.
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.3 Psicologia del Color

El color es uno de los aspectos mas importan-
tes a la hora de comunicar, ya que determina
ciertas conductas psicoldgicas, claro ejemplo
de ello serfa el semaforo, que segun el color
nuestro cerebro actua en el inconsciente porque
sencillamente nos hemos acostumbrado a ello.
En comunicacion pasa algo parecido, los colo-
res activan placer, felicidad, calma, y hasta nos
hacen comprar sin gue Nos demos cuenta.
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Eva Heller en su libro “Psicologia del Color" nos detalla el concepto de
cada uno de los colores y como nos llega a estimular de diferente manera,

aqui una lista de como influye cada uno de estos:

.3.1 Rojo

Da energia, vitalidad, combate la depresion,
estimula la accion. El rojo es calorffico, calien-
ta la sangre arterial y asi incrementa la circula-
cion. Este color se recomienda en ambientes,
juguetes, indumentaria que busgue impulsar la
accion. Atrae mucho la atencion visual. No es
recomendable usar el rojo en ninos hiperactivos
O agresivos en situaciones donde es necesaria
la concentracion, como leer.

1.3.2 Amarillo

Estimula la actividad mental. Se utiliza el color
amarillo en ninos con gran dispersion, poca con-
centracion. Utilizado en tono pastel en escrito-
rios, libros, Utiles para promover actividad inte-
lectual, en ambientes en donde trabajan ninos
con dificultades de aprendizaje o fatiga mental.
También es un color que inspira energia y opti-
mismo.
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.3.3 Naranja

Combina los efectos de los colores rojo y ama-
rilo: energia y alegria. Las tonalidades suaves
expresan calidez, estimulan el apetito y la comu-
nicacion, mientras que las tonalidades mas bri-
llantes incitan la diversion y la alegria. Puede ser
considerado para el cuarto de juego de l0s ninos
en combinacion con colores neutros.

.3.4 Azul

Es un color muy importante para calmar a las
personas, se trata de un color frio que produce
paz y sueno. Es utilizado en tono pastel para re-
lajar, para ambientar cuartos, camas, etc.

1.3.5 Violeta

Se trata de un color mistico, especialmente im-
portante en la meditacion, la inspiracion vy la in-
tuicion. Estimula la parte superior del cerebro vy
el sistema nervioso, la creatividad, la inspiracion,
la estética, la habilidad artistica y los ideales ele-
vados.
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|.3.6 Verde

El verde hace que todo sea fluido, relajante.
Produce armonia, poseyendo una influencia cal-
mante sobre el sistema nervioso.

|.3.7 Celeste

Tiene un poder sedante, relajante, analgésico y
regenerador.

1.3.8 Blanco

Se asocia con la pureza, fe, paz, alegria, pul-
critud. En la culturas orientales simboliza la otra
vida, representa el amor divino, estimula la hu-
mildad y la creacion creativa.

_Adridn Murnoz Salamea _Diana Belisela Lozada
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.3.9 Negro

Tradicionalmente el negro se asocia con la os-
curidad, el dolor, la desesperacion, la formalidad
y solemnidad, la tristeza, la melancolia, la infe-
licidad y desventura, el enfado vy la irritabilidad
y puede representar o que esta escondido y
velado. Es un color gue también denota poder,
misterio y estilo. En nuestra cultura es también el
color de la muerte y del luto.

1.3.10 Gris

Iguala todas las cosas y no fluye en los otros co-
lores. Puede expresar elegancia, respeto, des-
consuelo, aburrimiento, vejez. Es un color neutro
y en cierta forma sombrio. Ayuda a enfatizar los
valores espirituales e intelectuales.

Es importante aclarar que el origen de éstas apa-
rentes propiedades de los colores no esta en
los propios colores sino en la asociacion mental
que, de forma natural e inconsciente, hace el ser
humano como consecuencia de un aprendizaje
cultural heredado.
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Conclusiones

La ilustracion vy la creacion de personajes es en la actualidad un
medio muy usado en el mundo de la publicidad, el entrenimiento y la
educacion por su alto contenido visual que facilita el entendimiento.

La ilustracion, a diferencia del arte, tiene una finalidad mucho mas
comercial.

La ilustracion vectorial es ideal para trabajos multimedia por su alta
calidad y bajo peso.

El tamano vy resolucion de las ilustraciones dependera del tipo de
pantalla para el cual va dirigido nuestro trabajo.

El uso del color influye en la psicologia humana.
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Introduccion

Este capfitulo trata de conceptos acerca de la multimedia y su importancia
al ser utilizada como una nueva tecnologia aplicada para la ensefanza en
la educacion, asi también trata sobre los aspectos que hay que tomar en
cuenta al momento de disefar una multimedia, como se desarrolla cada
uno de estos aspectos vy su relacion ante el usuario. Finalmente pero no
menos importante se habla sobre la animacion flash y su programacion
en lenguaje Actionscript, puntos muy importantes para el desarrollo de las
animaciones que se deben presentar sin falta en una multimedia interac-
tiva, permitiendo asi un desplazamiento dinamico del usuario durante su
navegacion por la informacion.
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Area (2009) en su libro Introduc-
cion a la Tecnologia Educativa nos
ensenha que el desarrollo de las
nuevas tecnologias de la comuni-
cacion vy la informacion, la incorpo-
racion de las computadoras a los
medios electronicos y 1os sistemas
de comunicacion, no acaban de
asombramos, cada dia observa-
mMos nuevas herramientas, dispo-
sitivos y técnicas que facilitan en
gran medida el desarrollo de nues-
tras labores diarias. Como una de
estas nuevas tecnologias tenemos
a la multimedia, donde hoy en dia
se ha convertido en una de las tec-
nologias que mayor avance ha te-
nido, es un fendmeno tecnoldgico
y cultural que esta contribuyendo a
cambiar muchos conceptos de la

Capitulo I
Multimedia

vida y el trabajo cotidiano, aportan-
do muchas ventajas y facilidades en
el desarrollo diario.

La multimedia es una tecnologia
gue esta encontrando aplicaciones
rapidamente en diversos campos,
por la utilidad social que se le en-
cuentra. Cada dia surgen nuevas
tendencias e ideas de formas en
gue se puede implementar y apro-
vechar a cabalidad los recursos
multimedios, como por ejemplo en
el campo de la informacion y la edu-
cacion, donde a llegado a cambiar y
a desplazar muchas técnicas o me-
todologias tradicionales, por ser una
tecnologia que posibilita la creativi-
dad y motiva a la participacion de
quien la usa (Silva, 2005).

7
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Se habla de que es una tecnologia
que posibilita la creatividad ya que
gracias al uso y la combinacion
de otros medios tecnologicos, los
avances que estos ofrecen vy las
herramientas que presentan, se
pueden generar diferentes produc-
tos interactivos sencillos, donde
gracias al uso de técnicas de dise-
Ao y mucha creatividad, permiten
la inclusion de una gran cantidad
de informacion (Florez, 2012), (Sil-
va, 20058). Lo que se aprovecha de
este recurso es su enorme capaci-

.
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dad de ofrecer informacion atracti-
va, donde la lectura del contenido
no necesariamente debe ser lineal,
aburrida y con presentaciones es-
taticas, al contrario, estas aplicacio-
nes incluyen muchos enlaces que
permiten al usuario moverse por la
informacion de un modo intuitivo,
donde la combinacion de varios
medios para transmitir la informa-
cion lo convierte en un experiencia
interactiva, infinitamente variada e
informativa (Gutierres, 2000).
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Una adecuada combinacion de los distintos medios tecnoldgicos ayudan a mejorar la ense-
fAanza y aprendizaje de las personas.

La interaccion que la multimedia exige del usuario, facilita la atencion, la
comprension, y la retencion de informacion de una forma intuitiva, espon-
tanea y divertida, muy diferente a las metodologias tradicionales de ense-
Aanza vy aprendizaje (Sancler, 2007).

Por ello la multimedia representa la perfecta combinacion entre los diver-
sos tipos de medios, para transmitir, administrar o presentar informacion,
ofreciendo una verdadera experiencia integrada por imagenes, sonidos,
animacion, video, textos y graficos. (Florez, 2012).

9

_Adrian Munoz Salamea _Diana Belisela Lozada



Capitulo I
Multimedia

Il.1 Multimedia interactiva

Si una multimedia ofrece una informacion en la
que el usuario no participa es decir solamente
se pone en marcha de una manera automati-
ca, estamos ante una presentacion multimedia.
Pero en el instante en el que el usuario participa,
donde se le ofrecen trayectorias alternativas vy si
la informacion se presenta en funcion de la res-
puesta o eleccion del usuario, el sistema dispo-
ne de interactividad, por lo tanto la interactividad
es la cantidad de control que el usuario tiene
sobre los contenidos (Salinas, 1996).

10
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Cuanto mas alto el grado de interactividad mayor es la complejidad del
producto vy por lo tanto exige mayor tiempo de desarrollo, por ello el grado
de interactividad a utilizar debe seleccionarse meditadamente de acuerdo
a los objetivos ha cumplir. Esto no quiere decir que cuanto mas alto el
grado de interactividad mejor el producto, sino al contrario debe haber una
planificacion adecuada de cada interaccion que tenga el usuario con la
multimedia (Levy, 2000).

Por ello, segun Herrera (2000) explica en su articulo sobre Multimedia In-
teractivo, existen ciertos puntos a considerar al momento del disefo de la
interaccion en una multimedia, como:

1. La interaccion, tiene como funcion reforzar el
mensaje v si el diseno es el adecuado ayuda-
ra gue este mensaje sea transmitido aun mejor,
gracias al buen dialogo que se maneja entre el
programay la persona que lo utiliza.

2. Se debe evitar que existan tiempos muy pro-
longados en donde el usuario no intervenga, ya
que el ordenador ofrece la posibilidad de apli-
caciones altamente interactivas, por lo cual hay
que evitar desperdiciar esta gran posibilidad.

3. La interaccion implica participacion activa, no
repeticion de gestos, es decir que el usuario No

11
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tenga la sensacion de que esta inmerso en una
misma accion, 1o que 1o llevaria a perder el inte-
rés y a captar menos la informacion.

4. Bvitar la aparicion de zonas inertes en la pan-
talla aparentemente sensibles, para ello es mejor
ocultar de la pantalla aguellos botones o puntos
sensibles ya que al usuario le desconcierta mu-
cho pulsar en un boton que no cumpla ninguna
funcion.

5. Rvitar pensar en una multimedia interactiva
en la que solo exista la participacion de un solo
usuario, es mejor tratar de buscar la participa-
cion colectiva, como por ejemplo en el campo
de la educacion, donde permita al profesor a
través de la multimedia comunicarse mejor con
Sus alumnos.

Multimedia interactiva y su objetivo positivo de una participacion colectiva.

12
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Una multimedia interactiva es, en definitiva, aqguella en el que video, audio,
informacion y publicaciones electronicas convergen para proporcionar un
sistema de didlogo en el gue la seleccion de la informacion viene determi-
nada por las respuestas o decisiones del usuario, 0 sea implica un dialogo
entre el usuario y los contenidos. Es por ello que se debe manejar un
lenguaje y sistema grafico sencillo, adecuado para la facil navegacion en la
multimedia interactiva (Levy, 2006).

13
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Il.2 Producto multimedia

Un producto multimedia interactivo permite al
usuario iniciar y desarrollar un dialogo, hacer
preguntas, explorar y descubrir, dar y recibir res-
puestas, por lo que se destaca que los produc-
tos multimedia tienen grandes beneficios en el
ambito de la educacion y es quizas en el terreno
del disenio donde deben darse las aportaciones
necesarias gue logren que el aprendizaje a tra-
vés de estos productos multimedia sean cada
dia més efectivas.

14
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I.3 Multimedia como nueva
tecnologia
para la educacion

En los Ultimos arios el desarrollo tecnologico ha
experimentado una evolucion considerable e im-
parable, logrando establecerse en todos los am-
bitos de nuestra sociedad, dentro de los cuales
tenemos a la educacion, en donde la tecnologia
ha conseguido ofrecer varias herramientas para
ayudar a la comunicacion e informacion tanto
para los docentes como para los estudiantes,
los cuales deben irse adaptando constantemen-
te a estas herramientas de las nuevas tecnolo-
gias, ya que brindan un gran beneficio para su
educacion, pero siempre teniendo en cuenta el
uso adecuado gue se les debe dar para gozar
de sus beneficios (Rodriguez, 2003).

16
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‘Las nuevas tecnologlas son una serie de nuevos medios tales como
el hipertexto, multimedia, internet, la television por satélite, etc., que
giran entomno a las telecomunicaciones, la informacion y los medios

audiovisiales” (1).

Las nuevas tecnologias pueden ser incluidas en el aula de diversas
maneras, ya sea como recurso didactico, como objeto de estudio, como
elemento para la comunicacion y la expresion o bien para utilizar en la
administracion y gestion del centro educativo (Area, 2009).

Pizarrdn y tiza, recursos diddcticos utiliza- Pizarrén digital, nuevo recurso diddctico
dos desde hace muchos afios para la edu- gracias a la inclusion de las nuevas tecno-
cacion. logias.

(1) SILVA SALINAS Sonia (2005), Medios Didacticos Multimedia para el Aula, Ideas propias

Editorial, Espana.
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Algunas de las aportaciones mas importantes de las nuevas tecnologias
en la educacion segun nos ensefian Romero, Fernandez (2012) vy Pere
(2010) son:

Despertar el interés y motivacion en
los alumnos.

Lograr un aprendizaje cooperativo.
Permitir flexibilidad en los estudios.
Lograr una mayor comunicacion en-
tre profesores y alumnos.

Permitir la alfabetizacion digital y au-
diovisual.

Aporte de informacion que ofrece la tecnoligia.

Mejorar las competencias de expresion y creatividad.,

Permitir un facil acceso a mucha informacion y de todo tipo.

Aprender con menos tiempo.

Acceder a mUltiples entornos educativos y entornos de aprendizaje.
Permitir una personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Lograr un mayor comparerismo y colaboracion entre los alumnos.

La educacion es la mas beneficiada por las nuevas tecnologias, donde
las actuales generaciones aprenden a la par con la tecnologia.

18
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La imagen vy el sonido son los elementos fundamentales de las nuevas
tecnologias y permiten realizar en las aulas actividades educactivas que
resulten mas motivadoras para los estudiantes, permitiendo ademas un
mejor aprendizaje, ademas de una mejor comuniacion entre el profesor
hacia el alumno o a su vez entre el alumno hacia el profesor (Filmus, 2003).

Il.3.1 Estilos de aprendizaje

Los estilos de aprendizaje nos indican sobre como las personas perciben,
interactuan y responden al momento de su aprendizaje.

Segun la Dra. Laura Magana Valladares nos habla en su documento Esti-
los de Aprendizaje, sobre el Modelo Vark, el cual nos indica gue recibimos
informacion constantemente con los sentidos, clasificando asi a cuatro
tipos de alumnos de acuerdo a su forma de aprendizaje y captacion de la
informacion:

Alumnos Visuales: prefieren imagenes, diagramas y se les ensefa
através de ilustraciones, de videos, paginas de intermet con dibujos, etc.

Alumnos Auditivos: usan sus voces y 0idos para aprender, prefie-
ren las explicaciones verbales, 1os sonidos.

19
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Alumnos de Lectura/Escritura; prefieren leer y escribir, aprenden a
través de textos escritos, resimenes y apuntes.

Alumnos Quinésico: aprenden através de la experiencia y practica.

De acuerdo a las caracteristicas vy a las posibilidades que presentan las
nuevas tecnologias en la educacion, nos encontramos con la Multimedia,
la cual abarca en mucho los estilos de aprendizaje, ya que através de
ella las personas puede aprender tanto de manera visual (ilustraciones,
botoneras, personajes, etc.), auditiva (sonidos, voces, musica, etc.), por
la lectura y a través de la practica y la experiencia, como es através de la
animacion e interaccion, por ello, la Multimedia ha sabido acaparar con
gran énfasis el entorno
educactivo, siendo asf
una gran ventaja para
la ensenanza y apren-
dizaje en el aula. Por
ello muchos produc-
tos mulimedia inte-
ractivos se han hecho
presentes en los me-
dios de la educacion,
por que incita en el es-
tudiante como usuario
la exploracion en cada
uno de los temas tratados, gracias a la interaccion que estos productos
conllevan (Pere, 2010).
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Segun menciona Silva (2005), los elementos utilizados en un producto
multimedia para niflos debe tener una presentacion facil y ordenada, va
gue incluyen actividades en las que el usuario debe adentrarse en la lec-
tura y debe realizar tareas a través de la integracion de palabras, image-
nes, sonidos, etc, consiguiendo asi que retenga y entienda mejor cada
informacion, asi como también nos explica sobre los siguientes aspectos
a considerar:

Cada escena manejada en la multimedia debe mantener un orden, de tal
manera que permita el seguimiento adecuado del usuario de todo el con-
tenido que va a conocer.

Cultura o Aprender mas
; o Artes plasticas o o |diomas :
; o Musica h o Deporte ;

: o Teatro y Danza h ¢ Informatica
v !
Los iconos utilizados deben estar disefados de tal manera que consigan
atraer la atencion del usuario, en el caso de los ninos deben mostrarse
fconos que sean divertidos y entretenidos, ya que estos deben llevar de
una manera intuitiva y sin mucho esfuerzo al usuario hacia los diferentes
puntos del contenido.

La isla de
la Fantasia

21

_Adrian Munoz Salamea _Diana Belisela Lozada



Capftulo Il
Multimedia

compo.ro.cibn
y medido.

el ¥iempe
otmosférico

crecimienta v
decorrolls de

UNIVERSIDA DE CUENCA
Las imagenes deben ir acompafnadas de anima-
cion y sonido, lo que enriquece considerable-
mente su aprendizaje, a demas de utilizar co-
lores alegres y vivos en la presentacion de los
textos, puesto que es algo que atrae mucho la
atencion de los nifos por el dinamismo que es-
tos colores generan.

Los textos deben estar bien escritos y tener un vocabulario adecuado, sin
faltas de ortografia ni incoherencias, procurando no intentar mostrar exce-
sivo contenido que sature al usuario.

22
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Es inevitable no decir que el diseno
es una clave escencial en los pro-
ductos multimedia interactivos, por
que maneja adecuadamente los
contenidos, adaptandolos al nivel
que el nino necesita, manejando
una adecuada ilustracion, diagra-
macion, animacion, etc., que per-
mite en el nino encontrar una Mmayor
atraccion hacia la multimedia y por
ende una mejor captacion de la in-
formacion,

Como una realidad, es cierto que
las generaciones mas jovenes, 0
sea todos aquellos nacidos a lo lar-
go de la década de los noventa han
sido desarrollados en un entormo
donde existe una gran influencia de
las nuevas tecnologias de la infor-
macion y de la comunicacion que
como se habia mencionado van
evolucionando  considerablemente
dia a dia, por ello la educacion debe
ir a la par con estas tecnologias, en-
riqueciéndose de o que ellas pue-
den ofrecer usandolas de manera

Capitulo Il
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individual 0 en conjunto para la en-
senanza vy aprendizaje de los do-
centes y estudiantes. Asi es como
la multimedia sin duda alguna a lle-
gado a formar parte de una de las
nuevas tecnologias utilizadas para
la educacion en todos sus niveles
(Area, 2004), (Area, 2009).

Conoce las

caracteristicas
de la poblacion

haciendo click
sobre nosotros
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Il.4 Modelado del usuario

El proceso del disefio de una multimedia debe
estar centrado en el usuario, cuanto mas se co-
nozca al usuario mas adaptado puede estar el
diseno a sus necesidades vy caracteristicas, por
lo tanto la multimedia resultaréa mas usable v ac-
cesible (Montero, 2003).

Para conocer mas sobre el usuario se puede
obtener informacion a través de estudios, por
medio de entrevistas, investigaciones de campo
0 encuestas. Una vez obtenida esta informacion
debe ser sintetizada, resumida y organizada de

24
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tal manera que se pueda generar un modelo de usuario, en donde se
pueda definir su perfil.

Esta técnica de modelado del usuario se basa en la definicion de arque-
tipos de usuarios llamados “personas”, a los que se les da una identidad
inventada. Todos los atributos, caracteristicas y necesidades del arquetipo
deben estar basados en informacion real, ya que si éstos fueran datos
inventados la técnica perderfa toda su utilidad.

En definitiva la funcion del modelado del usuario es la de servir de soporte
para la toma de decisiones en el diseno de la multimedia, permitiendo al
desarrollador realizar un diseno centrado en el usuario, al cual podemos
considerarlo ‘real’, ya que aungue no pertenece al mundo real, su des-
cripcion esta basada sobre, vy por tanto, representa a un nutrido grupo de
usuarios reales (Yusef, Fernandez, Ghzala , 2004),

25

_Adrian Munoz Salamea _Diana Belisela Lozada



Capitulo I
Multimedia

.5 Usabilidad

Generalmente cuando disefamos un producto
multimedia, como disefadores sabemos con
exactitud como desenvolvernos y manejar el
producto disenado, pero el problema de esto es
gue el usuario con habilidades promedio o en
ciertos casos por debajo del promedio pueda
utilizar la multimedia aun que no tenga el princi-
pio el nivel de conocimientos que tiene el profe-
sional que la diseno. Por ello no se debe presu-
poner gue el usuario al usar por primera vez la
multimedia, sabra desenvolverse con facilidad al
igual que nosotros (Gomez, 2010).

La Usabilidad permite observar que tan bien el
usuario se desenvuelve de manera intuitiva en
la multimedia y si se encuentra satisfecho de las
acciones realizadas durante su navegacion. Por
ello la usabilidad es muy importante al momento
del diseno de la multimedia ya que de ella de-
pende que funcione adecuadamente vy sea de
facil navegabilidad (Arosemena, 2009).
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I.5.1 Puntos para un facil uso de una multimedia
interactiva

Algunos de los puntos seguin Moner (2000) y Gértrudix, Alvarez (2010) que
se pueden considerar para que una multimedia sea facil de usar son:

I.5.1.1 Incluir controles de navegacién

Esto es muy fundamental ya que el usuario puede a través del mansjo de
los controles retornar al mend inicial, manejarse a traves de la informacion,
continuar al siguiente punto, retroceder, etc.

Babele C70duc

w

DETALLES | | PUNTOS DEVENTA | | COMPRAR ONLINE

CONTINUAR AL SITID WEB
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[1.5.1.2 Minimizar el ndmero de menus

Si bien es importante que existan opciones en la pantalla que permita al
usuario acceder a la informacion, de igual manera es importante cuidar la
cantidad de controles que se usen, evitar el exceso de ellos en la pantalla
gue solo llegara a confundir al usuario mas que ayudarlo.

s s - seee + s 5

¢4

LB S & & 4

Min

oW W
[ ]
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II.5.1.3 Estructurar correctamente la multimedia

Se debe realizar una adecuada organizacion de los datos, es convenien-
te adoptar una organizacion distinta de las diferentes pantallas, evitando
siempre la aparicion de caminos sin retormo, es decir, evitar llegar a puntos
donde sea imposible 0 no exista la forma de salir. Los posibles tipos de
estructuras son:

1.5.1.3.1 Jerdrquica.- La seleccion de una sec-
cion nos conduce a una lista de subtemas que
pueden o no dividirse. Este tipo de organizacion
permite al usuario en que lugar de la estructu-
ra se encuentra, e incluso conoce que mientras
mas se vaya adentrando a la estructura obtiene
informacion mas especifica y que la informacion
mas general se encuentra en los niveles supe-
riores,

N\

-
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1.5.1.8.2 Lineal.- La estructura lineal es la mas
simple de todas, ya que mantiene una estructura
similar como si estuvieésemos leyendo un libro, es
decir gue de una pagina podemos ir a la siguien-
te pagina o a la anterior. Esta es una estructura
muy Util cuando se desea hacer que el usuario
vaya por un camino especifico y guiado, impi-
diendo asi que se distraiga por otras rutas, pero
se debe tener mucho cuidado ya que es una
estructura muy simple gue el usuario se aburra y
pierda el interés al acceso de cada pantalla.

I.4.1.3.3 Lineal con jerarquia.- Este tipo de es-
fructura es una combinacion de las dos estruc-
turas anteriores.

/ A\
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1.5.1.3.4 Red.- Aparentemente esta estructura
se muestra como si no tuviera ningdn orden es-
tablecido, ya que se puede ir de una pantalla a
otra sin orden alguno. Con esta estructura se
debe tener mucho cuidado, puesto que el usua-
rio puede notarse perdido conforme vaya trans-
curriendo por la informacion, por eso, en este
tipo de estructura en especial se debe buscar la
manera de indicar siempre al usuario el lugar en
donde se encuentra, para que asi pueda guiarse
y saber gue es lo que esta buscando y hacia
donde va.

—
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I.5.1.4 Proporcionar ayuda al usuario

Siempre se debe proporcionar la ayuda suficiente al usuario sobre el fun-
cionamiento de algunas opciones de la multimedia, porque como antes
se habla mencionado como disefladores no podemos presuponer que €l
usuario sabra con exactitud el funcionamiento de todos los elementos ©
controles que se pueda encontrar en su delante. Aun que a veces pueda
parecer que esta de sobra, esta ayuda siempre debe estar disponible en
cualguier momento en donde el usuario pueda mostrar dificultades.

Q Puntos’ 0 Récordundeundef
\, A

Sonido

Mundo Vedoque es el Unico sitio con arboles
Multifrutas. En un mismo arbol puede haber peras,
manzanas,...T( tendras que encontrar la pareja de

arboles con las mismas frutas.

(Pulsa INTRO o haz clic en el boton para comenzar)

Las instrucciones de ayuda hacia el usuario
33 ; deben ser claras y rapidas de leer.
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.5.1.5 Intuitividad

Aparte de un buen manejo de la estructura de la multimedia o de su buen
diseno, es necesario que todas y cada una de las opciones y controles de
navegacion sean auto explicativos, es decir, que sea previsible el efecto
gue va tener cada una de las acciones que tenga que realizar el usuario
en la multimedia. Por ejemplo se puede utilizar un icono de una flecha para
indicar siguiente o un simbolo de interrogacion para indicar ayuda.

Es recomendable realizar el dise-
Ao de la multimedia con iconogra-
fia que sea familiar para el usuario,
lo que facilitaré su recorrido por la
informacion.

La usabilidad es una de las carac-
teristicas  fundamentales en una
multimedia o en cualquier otra apli-
cacion, porque este le dara una
gran valor y por lo tanto le dara
una gran satisfaccion al usuario al
momento que la utilice (Manchon,
2003).
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A contunuacion, en base al lioro de la Psicoldgia cotidiana de los objetos
de Norma (1998), se ha realizado un resumen de los aspectos a conside-

rar para que exista una buena usabilidad.

II.5.2 Prestaciones

Las prestaciones aportan claras pistas a las personas sobre el funciona-
miento de las cosas, como por ejemplo un interruptor para encender una
luz, una pelota para lanzar, una manija para abrir una puerta o un cajon,
etc., en fin, es decir cosas familiares de nuestro entorno que no necesiten
una explicacion o algun tipo de etiqueta que permita identificar su funcio-
namiento.

En una multimedia se aprovechan las prestaciones para que el usuario
sepa que hacer con tan solo mirar, es decir, que las distintas opciones
mostradas sirvan y cumplan con la funcion gue observa el usuario.

Si bien es cierto se debe guiar al usuario a través de la multimedia, pero
esto no implica que se deba hacer una explicacion de cada elemento que
lo conforme, tan solo es necesario en el caso de opciones complejas,
gue realmente necesite una explicacion y no estén en familiaridad con el
usuario, pero para opciones sencillas no deberia existir imagenes o ins-
trucciones de como vy para que funciona aguella opcion. Por ejemplo, si el
usuario se encuentra con un boton de un parlante o de una bocina, (por lo
generalmente se utiliza este tipo de botones para indicar manejo de audio),
el usuario al estar familiarizado con este icono sabra que ese boton cumple
la funcion de manejo de audio de la multimedia. Por otro lado, estarfamos
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hablando de un mal disefio en la multimedia, si el botdn realiza una funcion
diferente a la indicada al usuario, 1o que le generaria una mala impresion y
un pesar.

Por ello es importante la capacidad que tenemos como disenadores para
mostrar un funcionamiento claro de los elementos de la multimedia v en
gran parte saber aprovechar aquellas cosas de las cuales las personas
tienen familiaridad. Es asf, que como disefiadores debemos tener mucho
conocimiento sobre el funcionamiento de las cosas y mas aun, sobre la
psicologia de la gente (Loréz, 2005).
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La visualizacion tiene como finalidad
indicar el uso claro de cada una de
las partes de un objeto, maqguina o
en este caso de una multimedia,
por ello debe existir una buena rela-
cion entre la ubicacion de los con-
troles y de o que hacen.

En una multimedia la visualizacion
apoya mucho para que exista un
buen funcionamiento, por que al
mantener una adecuada ubicacion
de cada boton o elemento utiliza-
do, ayuda a que el usuario No se
pierda al observar la pantalla y sepa
hacia donde ir. Esta es la funcion
principal que tiene la visualizacion,
facilitar al usuario a encontrar los
distintos elementos de la multime-
dia y que cumplen con la funcion
que indican.

En otro punto, la visualizacion tam-
bién tiene que ver con la cantidad
de controles utilizados, donde hay
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En la imagen 37 se puede observar un desorden y una iconografia que no es muy clara para el
usuario, a diferencia de la imagen 38 donde se puede apreciar una iconografia mas dinamica
y de mejor apreciacion para el usuario.

que evitar utilizar una minima cantidad de controles y una mayor cantidad
de funciones, ya que el usuario tendria la dificultad de recordar o entender
para gue sirve cada uno de ellos, por ello es recomendable que exista una
igual cantidad de controles como de funciones, es decir, que exista un
control para cada funcion, lo que seria lo ideal para una buena visualizacion
de la multimedia.
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.5.4 Topografia

La topografia es una relacion directa entre la parte y la funcion, esta rela-
cion debe ser evidente para el usuario, por ejemplo, cuando se observa el
control de audio y este muestra consigo un signo de mas y otro de menos,
€s0 quiere decir que mientras pulsemos el signo de mas el audio aumen-
tara su volumen, mientras que pulsemos el signo de menos el volumen
disminuira, es decir que el control va a la par con la funcion que cumple, si
es mas aumenta y si es menos disminuye, es una relacion directa, ya que
en el transcurso de nuestras vidas hemos tenido clara esa logica y no se
nos ocurriria algo que indique o contrario.

Es por ello que para una adecuada topografia debe existir una relacion
estrecha y natural entre el mando v la funcion que cumple.

.5.5 Modelo Conceptual

El modelo conceptual nos ayuda a tener en cuenta que las partes de la
multimedia sean visibles y las consecuencias de su uso sean claras. Las
pistas claras de como funcionan sus elementos o0 sus controles proceden
de su estructura visible, en particular de sus prestaciones, limitaciones y
de su topografia. Por ello es recomendable utilizar elementos o iconografia
que sea familiar para el usuario, que sea comun y parte de su memoria, asi
facilitara su uso y correcta interpretacion.
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En dénde vivo?

Selecciona cuantos equipos participan

Cada boton es muy importante para la
correcta navegacion por la multimedia,
por ello cada uno de estos botones de-
ben ser visibles y claros de la funcion que
cumplen para el usuario.

_Adrian Munoz Salamea
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I1.5.6 Retroalimentacion

Toda accion realizada requiere una
respuesta, esta ya pueda ser positiva
0 negativa. La retroalimentacion bus-

ca transmitir en el usuario una res- A

puesta positiva de los efectos gue le
produzca cada una de las acciones
que vaya realizando a traves de la
multimedia. Un ejemplo claro de ello
es cuando utilizamos audio para dis-
tinguir cada funcion en la multimedia,
asf si el usuario escucha un sonido al
pasar sobre un boton sabe que este
cumple una funcion, de igual ma-
nera cuando Se generan juegos se
puede ensenar al usuario que acer-
16 0 se equivoco con el manejo de
distintos audios, uno que le indique
que la respuesta seleccionada es la
correcta y otro que le indique gque la
respuesta seleccionada es la equivo-
caday que debe intentar nuevamen-
te, asf el usuario aprende de manera
mas dinamica y comprende el efec-
to que se produce con cada accion
que realice.
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II.6 Diseno de la interfaz

La interfaz en una multimedia interactiva es un
medio de expresion, son aquellos elementos
graficos que permiten al usuario acceder a los
contenidos, orientarse e interactuar. Es muy im-
portante el disefo de la interfaz para lograr que
un usuario se quede y vuelva (Fernandez, 2010).

Para que una interfaz sea eficiente debemos co-
nocer cual es el objetivo de la multimedia, como
son las personas a las que se dirige, como fun-
ciona la mente del usuario, qué dispositivo ac-
tuara como soporte, y cudles seran las condi-
ciones de interaccion, por tanto, la interfaz no es
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un objetivo sino un medio de llegar al producto
en si, por lo que la mejor interfaz es aquella que
no se ve y que permite una interaccion como-
day sencilla. Una mala interfaz genera un grave
problema de usabilidad. Antes de comenzar a
disenar la interfaz, es imprescindible pensar el
concepto que se necesita expresar. Elegir el
mensaje que se desee transmitir y que refuerce
el concepto, que permita captar la atencion del
usuario sin distraerlo (Mercovich, 2000), (Loréz,
2005).

.6.1 Sistema gréfico

De acuerdo al conocimiento adquirido en clases de Multimedia con el
profesor Master Emesto Santos, se  definid, que sistema grafico es el
conjunto de reglas y normas desde cualquier punto de vista gréfico (cro-
matica, tipografia, imagenes, etc.), que permite tener una propuesta de
diseno clara.

Cada parte del sistema debe tener un objetivo en particular y complemen-
tario al de los otros elementos que constituyen el sistema y debe respon-
der al objetivo total del sistema. Debe estar optimizado, esto quiere decir
gue no le sobre ni le falte nada para cumplir su objetivo. Lo mas importan-
te, debe ser comunicativo y transmitir el mensaje que se busca (Montegjo,
2011).
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Como ya se ha mensionado en el capitulo | de
llustracion Gréafica, el color es uno de los aspec-
tos mas importantes a la hora de comunicar,
donde cada color llega a estimular de diferente
manera en el usuario (Ver Capitulo I: llustracion
Crdfica).

En este capitulo se amplia un poco mas al res-
pecto de este tema:

“El color es el 0jo, lo que la mUsica a los oidos*(2).
El colo es una de las percepciones sensoriales
gue mas reacciones conscientes e inconscien-
tes despierta en el ser humano vy la que comun-
mente encontramos en nuestro entorno. Por ello,
conocer y dominar el uso del color en el disefo
puede ayudar en una eficaz comunicacion del
mensaje y en una agradable sensacion para las
personas (Meyer, 2008).

El manejo del color refuerza en mucho al con-
cepto gue se desea transmitir, ya como se habia
mencionado el color forma parte de nuestro en-
tormo, llegando a relacionarlo en muchos casos
para transmitir nuestras emociones y sensacio-
nes.

(2) MEYER Sarah A., John T. Drew, (2008) Tratamiento del color, editorial Blume, Barce-
lona, Espana.
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En una multimedia, los colores que se usen deben permitir una lectura de
contenidos clara 'y amena, asi como una perfecta visualizacion de sus ele-
mentos. Para ello, deberemos usar un color adecuado para los textos que
contrasten adecuadamente sobre el fondo de la multimedia, asi de igual
manera los colores que se manejen en las ilustraciones o en las imagenes,
deben conservar una armonia, evitando asi no causar un disgusto a la vista
del usuario (Druetta, 2009), (Bosco, 2011).

Los colores a elegir tambien estaran determinados de acuerdo al publico
al que se dirige la multimedia asi como a la funcion que esta deba cumplir
(Jareno, 2008):

Si esta orientada a un publico joven pueden adoptar colores vivos, pri-

marios, con altos contrastes entre fondo y contenido, o bien con fondos
0SCuUros vy textos claros.

pPrevencig,

MAPA
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Si esté destinada a un publico adulto deben estar disefiadas con colores
serios, elegantes, frios, sin altos contrastes de tono, en colores neutros.
Si es para empresas o instituciones deben estar disenadas de acuerdo
con los colores corporativos de la misma (Mora, 2005), (Bosco, 2011).

SAT - Trdfico
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.6.1.2 Tipografia

La tipografia sera uno de los factores que deter-
minen la primera impresion que se llevaran los
usuarios, pues la tipografia repercute en el di-
seno, crea identidad, proporciona vistosidad y
acerca la informacion al usuario (VGS Tecnologias
Welb, 2009).

Si bien es cierto la lectura del texto afecta en
como los usuarios procesan la informacion del
contenido. Si se muestra dificil de leer asusta
a los lectores, llevandolos a salir del contenido.
Por otro lado, si se usa correctamente una tipo-
grafia, esto permitira una legibilidad que permite
a los usuarios leer de manera eficiente y disfrutar
de la informacion que les muestra el contenido
(Gértrudix, 2010).

En la actualidad han surgido una gran cantidad
de tipografias, que a su vez se les puede apli-
car diferentes estilos y atributos, pero con esto
se debe tener mucho cuidado ya que se puede
llegar a usar demasiados tipos de letras consi-
guiendo asi saturar un disefio que se convertiria
en confuso o hasta desagradable para el usua-
rio.
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En la tipografia la Familia tipografica (8) que es mas recomendada utilizar
para la informacion de una multimedia es la SAN SERIF o palo seco, que
se caracterizan por no tener remates en sus extremos (Gértrudix, 2010),

(Manchon, 2003).
abcdef
ghijkim

L NOPQ rst
Serifs UVWXYyZ
ABCDEF
GHIJKLM
NOPQRST

man]  UVWXYZ

Fuente: Helvetica _ Regular

SERIF SANS-SERIF

Las san serif son las mas recomendadas para los disefios web y multime-
dia, debido a que permiten una mayor legibilidad al usuario al momento de
visualizar la informacion en la pantalla, a mas de ser una de las fuentes que
tienden a reflejar una imagen modema, limpia, alegre y segura (Martinez,
2009).

En general al momento de disenar una multimedia se debe tener en cuenta
la tipografia gue se va utilizar asi como su tamano, estilos y color, esto con
la finalidad de conservar y fortalecer al concepto general de la multimedia
(Mora, 2005).

(3) Familia tipogréfica: es un conjunto de tipos basado en una misma fuente con algunas
variaciones, tales como por ejemplo, el grosor y la anchura, pero manteniendo caracteris-

ticas comunes.
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1.6.1.3 Imégenes

Las imagenes son algo esencial en
el diseno de una multimedia, pues-
to que el cerebro humano es muy
visual, y siempre le llamara mas
atencion una multimedia con ima-
genes gue ilustren los textos a una
multimedia que Unicamente incluya
textos. El utilizar imagenes permite
enriquecer la experiencia del usua-
rio, logrando una asimilacion mas
facil y rapida de la informacion pre-
sentada (Ibanez, 2012).
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1.6.1.3.1 Tipo de imagenes digitales

Gonzdles (2012) nos ensenan sobre cuales son los dos tipos de image-
nes digitales que existen, teniendo ast.

Imégenes vectoriales: También llamadas imagenes de dibujo, se cons-
truyen a partir de vectores los cuales son objetos como lineas, curvas,
poligonos, etc., construidos mateméaticamente, 10 que permite determinar
sus caracteristicas como color, forma, posicion, etc., su principal ventaja
es gue una imagen puede ampliarse sin sufrir el efecto de pixelado que
tienen las imagenes de mapa de bits al aumentarse.

Imégenes de mapa de bits: Las imagenes de mapa de bits estan descritas
mediante una gran cantidad de puntos llamados pixeles, cada uno de los
cuales contiene informacion de color y luminosidad, presentan una mayor
gama de colores y de tonos que las imagenes vectoriales, por lo que son
el tipo de imagenes usado en fotografia, también generan archivos que
ocupen mucha mas memoria (bytes) que las imagenes vectoriales.

Imagen vectorial Imagen de mapa de bits

Se puede observar la diferencia entre ima-
gen vectorial e imagen de mapa de bits.
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Formatos de imégenes de mapa de bits

Gonzales (2012) y Barrueto (2009) nos mencionan que las imagenes de
mapa de bits pueden ser de diferentes formatos, pero no todos son los
adecuados para utilizar en una multimedia. Teniendo asi a los siguientes-
formatos;

GIF: (Graphics Interchange Format) Disefiado especificamen-
te para comprimir imagenes y graficos creados por ordena-
dor. Los archivos GIF mantienen bordes nitidos. Un archivo
comprimido de este modo no experimenta pérdida en la cali-
dad de imagen y puede estar formado por hasta 256 colores,
lo que significa que No es un buen formato para guardar foto-
graffas que puedan tener mas que esa cantidad de colores,
puesto que perderian gravemente su calidad.

JPEG: (Joint Photographic Group) Formato ideal para las
fotos v las ilustraciones complicadas. La compresion JPEG
sufre pérdida, pero, aunque se pierde cierto detalle, ofrece
relaciones de compresion excelentes. cada vez que se modi-
fica'y guarda un archivo JPEG, se pierde algo mas de detalle.

PNG: (Portable Network Graphics) Intenta reunir caracteristi-
cas de los anteriores formatos. Su desarrollo se baso en GIF,
para evitar la pérdida de informacion al comprimir los archivos.
Sin embargo, a diferencia de GIF, PNG soporta imagenes de
24 bits y permite preservar la transparencia sin asperezas en
los bordes.
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Fotografia guardada como GIF de 256 colores. El tamafio de archivo es 71.77K.

Fotografia guardada como JPEG de alta calidad. El tamafio es 24.28K.

Fotografia guardada como PNG24 en un archivo de 211K.
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I1.L6.1.4 Sonido

El sonido es uno de los elementos fundamen-
tales del concepto de la multimedia, a traves de
este la informacion es transmitida aln con mas
dinamismo, crea un ambiente que atrae y man-
tiene la atencion del usuario. Permite diferenciar
las actividades manejadas en la multimedia,
como es el caso de botoneras, animaciones,
juegos, etc. El sonido tendra que ser disefiado
en relacion con las imagenes que acompana, No
puede ser incorporado aisladamente, sino pen-
sado en conjunto con los otros elementos grafi-
cos (Provensal, 2004).
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Posada (2008) nos ensena cuales son los formatos de audio que frecuen-

temente se utilizan en una multimedia:

WAP: El formato WAV (WaveForm Audio File).

Es ideal para guardar audios originales a partir de
los cuales se puede comprimir y guardar en dis-
tintos tamanos de muestreo para publicar en la
web. Es un formato de excelente calidad de au-
dio, sin embargo produce archivos de un peso
enorme.

MPS: El formato MP3 (MPEG 1 Layer 3) tiene un
extraordinario grado de compresion vy alta cali-
dad, esta practicamente monopolizando el mun-
do del audio digital. Es ideal para publicar audios
en la web. Se puede escuchar desde la mayoria
de reproductores.

MIDI: El formato MIDI (Musical Instrument Digital
Interface = Interface Digital para Instrumentos
Digitales). Los archivos MIDI se pueden editar
y manipular mediante programas especiales y
distintos de los empleados para editar formatos
WAV, MP3, etc. Estos archivis permiten audios
de cierta duracion con un reducido peso.
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.6.1.5 Diagramacién

La diagramacion, también llamada maquetacion, se encarga de organi-
zar en un espacio y reunir armonicamente los textos, botones, imagenes,
ilustraciones, etc., para que puedan ser apreciadas y entendidas por el
usuario o lector sin ninguna dificultad.

Se debe tomar en cuenta, los titulos, los subtitulos, el tipo de letra y su
tamario, los espacios, las graficas, las fotos, las ilustraciones, todo esto en
una combinacion dinamica que suavice la rigidez del contenido, asi como
mantener un equilibrio que permita apreciar con mayor claridad a cada uno
de los elementos que se plasman ante el lector o usuario (Cedeno, 2009).

PGA: 1L

‘: BoLsA
wareraa
e
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Il.7 Animacion

La animacion es un proceso a través del cual
se da la sensacion de movimiento a imagenes,
dibujos, figuras, recortes, objetos, personas,
imagenes computarizadas o cualquier otra cosa
gue la creatividad pueda imaginar. La animacion
incluye muchas formas y técnicas, desde el re-
corte (cut-out), stop motion (filmacion cuadro a
cuadro), la animacion de siluetas, maguetas vy
marionetas, animacion flash, la pixelacion, clay-
mation (con plastilina o arcilla), la animacion en
2Dy 3D, la animacion digital, el dibujo directo so-
bre la pelicula, la pintura sobre cristal, la pantalla
de agujas, la animacion de arena y los webtoons
(dibujos animados online), (Sanchez, 2009).
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A través de las diferentes técnicas antes men-
cionadas es como la mayoria de nosotros cono-
cemos la animacion, apreciandola a través del
cine y la television. Pero la animacion también se
presenta como una tecnologia multimedia con
gran potencial educativo, puesto que permite
el aprendizaje de manera mas dinamica. Desde
el arte, las ciencias vy las matematicas, la ani-
macion en la educacion puede promover una
mejor comprension de las materias a diferencia
de presentar informacion solo de manera textual
(Vinas, 2012).

/

Técnica de animacion cut out.
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Técnicas de animacion
2D y 3D.
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I.7.1 Animacién Flash

De acuerdo al Diccionario de Informatica (2012),
permite resumir que la animacion flash es un tipo
de animacion que emplea graficos vectoriales y
que suelen emplearse principalmente en la web.
Flash como un programa de edicion multimedia
permite que se puedan crear largas y comple-
tas animaciones, contenidos multimedia, juegos,
etc., también genera interaccion con el usuario
y ofras complejas tareas, pues Flash también
permite el uso de programacion empleando el
lenguaje ActionScript.
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vent):void{
URLRequest("peliculal. sf"));

cuta la funcion pulsado
useEvent. CLICK, pulsado2);
sadozCe:MouseEvent):void{
17 cargador_nc. load(new URLRequest("peliculaz. swf*));
¥

Ventana de trabajo de Flash.
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A continuacion se realiza en un resumen la clasificacion de los tipos de
animacion flash aprendidas durante nuestro estudio de Multimedia con €l
profesor Master Emesto Santos. Parte de la descripcion de cada anima-
cion se la ha realizado con el apoyo bibliogréfico de (Sanchez, 2001).

I.7.1.1 Tipos de animacién flash

Animacién fotograma por fotograma

En la animacion fotograma por fotograma se
cambia el contenido del escenario en cada
fotograma. Permite una gran flexibilidad pero
a costa de un elevado esfuerzo. Este tipo de
animacion genera archivos mas grandes que
por interpolacion ya gue almacena los datos de
cada fotograma.

v oAl e

3 animacion_fotogramas.fla _
'é Escena 1
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Animacién de movimiento

Permite desplazar un simbolo Flash de un lugar a
otro del escenario, modificando su posicion, ro-
tacion o escala, siendo necesarios Unicamente
dos fotogramas, los que indicaran la posicion ini-
cial y final de la animacion, esto optimiza mucho
el rendimiento de la animacion.

_

=8 01 5 10 15 20 25 30

Al o S I 14 <> 1>
(% animacion_movimiento.fla novimiento.fla -mienm.ﬁa
5 Escena 1 1
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Animacién de forma

Se la utiliza cuando no solo se necesita cambiar
la posicion de un objeto en el escenario, sino
también su forma, este tipo de animacion se
realiza a través de la manipulacion de puntos de
control, consiguiendo una cambio de forma de
manera progresiva. Al igual que la animacion de
movimiento es solo necesario dos fotogramas,
en el primer fotograma el objeto con su aspec-
to original, y en el Ultimo la apariencia final que
deseamos que tenga este objeto. Para realizar
esta animacion debemos utilizar objetos que se
encuentren desagrupados.

_

= @ 0 5 10 15 20 25 30

cena 1

Escena 1

Escena 1
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Animacién de huesos
Es una de las herramientas de flash que permite
animar al personaje de manera mas sencila, ya
que a través de este se puede crear un esque- Animacién 3D
leto gue une a todas las partes de un elemento Esta se logra con el uso de las herramientas de
0 de un personaje, permitiendo una manipula- rotacion y traslacion 3D gue permiten, como sus
cion mas controlada de la animacion (Uklaworld, nombres lo indican, transformar, rotar y trasladar
2009). un objeto en el escenario, bajo sus puntos car-
tesianos en X, Y, e inclusive con su profundidad
= en Z (Cristalab, 2008).
¥ 4
&
—
\ Linea de tiempo
a
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&
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&
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Flash permite controlar no solo los aspectos visuales de todo el proceso
de animacion, sino también el sonido vy la presentacion. Da la capacidad
de crear entretenimiento, de informar e inquietar al publico, todo a través
de flash (Wells, 2007).

Animaciones a través de Flash con ActionScript.

Il.7.1.2 ActionScript

Resumiendo la informacion sobre las caracteristicas de actionscrip de
Torrez (2002), ActionScript es el lenguaje de programacion que ha utiliza-
do Macromedia Flash desde sus comienzos, se utilizan para comunicarse
con el ordenador enviando y recibiendo informacion. A través de este len-
guaje el usuario podra decirle al ordenador lo que debe hacer, asi como
preguntarle por cualquier informacion, el ordenador escucha, prueba o
realiza las acciones regueridas por el usuario y da respuestas.

ActionScript permite mucha mas eficiencia en las aplicaciones de la pla-
taforma Flash para construir animaciones de todo tipo, desde simples a
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complejas, ricas en datos e interfaces interactivas.

Una animacion de Flash esta formada por una linea de tiempo gue contie-
ne una serie de fotogramas secuenciales, en donde utilizando programa-
cion ActionScript en ciertos fotogramas clave podemos crear elementos
interactivos como:

Una botonera clasica de navegacion con botones que cumplen
acciones, donde al hacer click envian a otros enlaces, escenas,
informacion, etc.

Objetos que pueden ser movidos por el raton o el teclado.
Contenido que se anima basandose en movimientos del raton,
Controlar el contenido audiovisual.

Rompecabezas creado en Flash con ActionScript.
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I.7.1.2.1 ActionSctript 3.0

La version de Actionscript 3.0 facilita el desarrollo de complejas aplicacio-
nes orientadas a los objetos, donde implementa una renovada y altamente
optimizada maquina virtual (AVM2: Actionscript Virtual Machine 2) supone
un drastico incremento en la performance del lenguaje, superando amplia-
mente a la maquina virtual original AVM1, responsables de la version 1y 2.
Actionscript 3.0 ejecuta hasta 10 veces mas rapido el codigo en compa-
racion a sus versiones anteriores, obteniendo asi una mejora en la progra-
macion, donde el lenguaje del programa es simple vy facil de intuir para el
gue disena o programa (Cyberaula, 2010).

En general la programacion en flash con Actionscript 3.0, permite un mejor
desenvolvimiento en la construccion de codigos para el funcionamiento de
las distintas acciones que se desea realizar en las animaciones, 1o cual no
era muy simple realizar en su antecesor actionscript 2.0.

[8) Elementos de lenguai U 207 //Mouse . hide();
@) adobe.ur 3
deskis 4 stage.addEventlListener(Event.ENTER_FRAME ,mover); . <y
B s : e o Manejo del codigo
\d: //enter frame delimita calculos matematico, ya no es mouse i H
% ::::sd:ﬁ:.evems 7 function mover (event:Event):veid{ ACl‘lONSCrlp.
@ fl 8 var valorx:int = raton.x - mousex;
9 var val .
% co 10 stage .addEventListener(Event. ENTER_FRAME,mover);
1u var dx|
= 12 var dy|
% 13 enter frame delimita calculos ematico, ya no es mouse evel
. 14 raton.x -=
@] fc 15 raton.y -= fUNCtion mover (event:Event):void{

16 ratonz.x - . . _ :
17 ratonz.y - var valorx:int = raton.x - mouseX;

8 Y var valory:int = raton.y - mouseY;

[#l capa2: Fotogran

@ petiicones desinto var dx:int = raton2.x - mouseX;
var dy:int = raton2.y - mouseY;
raton.x -= valorx / 5;
raton.y -= valory /5;
[ capaziaf )
Linea 1:-ue 18, Col 2 raton2.x -= dx / 50;
70 rpum raton2.y -= dy /50;

}
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Conclusiones

En conclusion, la multimedia como una nueva tecnologia en la educacion
ha logrado, sin duda, que el aprendizaje sea menos monotono, donde
la participacion colectiva no se hace esperar, permitiendo una activa co-
municacion entre el profesor v el alumno. Pero, para que una multimedia
pueda cumplir estos objetivos el disefador debe tener en cuenta ciertos
aspectos para su diseno, como es el modelado del usuario en donde
se define las caracteristicas del o los usuarios para los que va dirigida el
producto, dsefiniendo asi un concepto del cual estara basado el desarrollo
completo de la multimedia, se continda con la usabilidad, la misma que
debe ser facil de comprender para que la navegacion por la informacion
sea intuitiva y dinamica, asf también se debe tomar en cuenta el adecuado
diseno del sitema grafico, donde color, tipografia e imagenes se combinan
en una adecuada diagramacion para la atractiva visualizacion de la multi-
media hacia el usuario, por Ultimo para generar una adecuada interaccion
se procede a la animacion en flash, la cual con el uso adecuado de su
programacion en lenguage ActionScript, se desarrollan animaciones para:
menus, botoneras, movimiento de personajes, desplazamientos por las
distintas ventanas de informacion, incorporacion de sonido, etc., que con-
cluyen con el diseno atractivo y funcional de una multimedia interactiva.

Se debe recalcar que en este capitulo se habla sobre aspectos a seguir
para el disero de una multimedia, mas no de un proceso en si.
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Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia

Introduccion

Este capitulo muestra el desarrollo realizado sobre el diseno del producto multime-
dia, desde su concepto, su ilustracion, su usabilidad, su sistema gréfico, su anima-
cion y programacion, todo esto basado en la informacion mostrada en el capitulo |
sobre llustracion Gréfica y capitulo Il sobre Multimedia.
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Capitulo I

Desarrollo del diseno de un producto multimedia
educativo sobre la Provincia del Azuay.
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.1 Concepto del producto multimedia

El producto multimedia esta basado y desarrollado a traves del concepto de un
cuarto de estudio, el mismo que esta basado en la alegria, dinamismo y tecnologia.

Funcion del producto multimedia: Educar.

Género para el que estéa dirigido: Para todo género.

Target: Destinado para un target comprendido en edades de 8 a 12 anos.
Region: Azuay.

9
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.2 Resumen y analisis de la informacion

A continuacion se muestra el andlisis de la informacion utilizada para el desarrollo del producto
multimedia, donde se ha realizado un resumen de cada uno de los temas como: datos geografi- Datos que la identifican

. L Dar un clic en cada palabra [en ese momento debe aparecer la infoermacidn o datos)
cos, datos estadisticos y datos culturales sobre el Azuay vy sus distintos Cantones.

Cantén Cuenca

Superficie y limites 15 730 hectarias [debe aparecer el mapa del cantdn Cuenca la

Fiestas, comidas y lugares turisticos importantes del Cantdn Sigsig

Fiestas: las fiestas religiosas mas importantes son en honor al patrono 5an Sebastidn Bandera

del Sigsig y la fiesta a Marfa auxiliadora.

Comidas: Se obtienen de la cafia de azdcar como: el jugo de cafia llamado guarapo, la
miel de cafia v la panela

Lugares turisticos: Al noroeste del cantdn Sigsig se encuentra la cueva Megra de Escudo
Chobshi donde se ha encontrado restos arqueoldgicos de hace 11 000 afios.
En este cantdn se encuentran las lagunas de Santo Domingo v Ayllan,

En la parte alta y a 1,5 kildmetros de Chobshi, se levanta Shabalula, gue es una
construccion circular, con un corredor semieliptico orientado al suroeste.

_J

Cueva de Chobshi Complejo argueocldgico Shabalula :
Chobshi Altura: 2 535 metros sobre el nivel del mar.

L N . Datos importantes: el cantén Cuenca es el de mayor poblacidn y extensién de la
Pagina de municipio del Sigsig provincia el Azuay.
Cuenca es la capital de |a provincia el Azuay.
Cuenca desde 1999 fue nombrada por la UNESCO ciudad patrimonio cultural de la
humanidad en reconocimiento de la arquitectura de su centro histarica, un evento
que marcaria la identidad de la ciudad.

Himne [poner el sonidoe de una parte del himno a Cuenca )

Nimero de Habitantes o personas que viven en el cantén Cuenca son : 505 585
[debe salir una mujer y un hombre , si no es posible los dibujos escribir las palabras,
Cuando se de un dick al hombre mostrar el ndmero de habitantes que son hombres y
de igual manera hacer con las mujeres)

266 BBO son mujeres vy 239 497 son hombres

Autoridades locales: Consejo cantenal y alcalde o alcaldesa

Clima: templade con un promedio de 17 *Cy muy frio en el sector del Cajas

Informacion Inicial proporcionada por el Gobierno Provincial del Azuay.
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Actividades econdmicas a las gue se dedican las personas gue
viven en el cantén Santa Isabel

3]
Agricultura Mineria Ganaderia Artesania
[Cultivos) {Minas) {animales) [manualidades)
-cafia de azdcar La mineria es ganado boving (vacas) -Pequefias talleres de
-tomate rifton poco -ganado caballar (caballos) carpinteria.
-mango desarrollada. -ganado porcing (cerdos) -elzboracidn de tejas y
-lirm Existen minas ladrillizs.
-niaranja de: caolin v de -zapateria
ang - corte y confeccidn
Actividades econdmicas a las que se dedican los personas que
viven en las diferentes parroquias del cantén Cuenca
Agricultura Industria Piscicultura Mineria Ganaderia Artesania
(Cultivos) (Fabricas) (Peces) (Minas) (animales) | (manualidades)
Maiz Cerdmica Se crian Se explota Ganado Sombreros de
fréjol muebles truchas en el | arena para vacuno, paja toquilla,
habas licores sector del la pollos
verduras llantas Cajas construccion, | borregos 3
legumbres alimentos caolin cerdos —"
papas cartén arcillas conejos |
manzanas yeso cuyes N
flores marmol tejidos
bordados
ceramica
cesteria
joyeria
12
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ATRACTIVOS TURISTICOS DE LA PROVINCIA DEL AZUAY

Azuay disfruta de una gran diversidad natural y culiural, su especial ubicacién
geografica le permite disponer de variados pisos climaticos que van desde las
abrigadas v werdes tierras del cantdn Ponce Enriquez hasta los 4100 mis. en el
Pargue Macional Cajas en el cantdn Cuenca, pasando por los valles semitemplados de
los rigs Jubones, Paute v Sta. Barbara, para luego abrirse paso a la regidn oriental.

CANTON GUALACEO

Situada a 2230 msnm, ubicada a 36 kms desde la ciudad de Cuenca.

Fechas festivas: -25 de Junio de 1824 fecha de cantonizacién, 24 de Diciembre
Fiesta del Nifio Jesis y gran Pasada del Mifio, 25 de Julio Fiesta del Patrén
Santiago

Febrero- Fiesta familiar y colectiva del Carnaval, fradicicnalmente se jugaba
con cascarones llenocs anilina de color, familiarmente se celebra con una
variedad de comidas, dulces y bebidas propias del lugar.

Semana Santa, tiempo de recogimienio vy oracidn Jueves y Viemes Santo,
Descendimiente de la imagen de Cristo desde la Cruz v Procesién por las
calles de la ciudad.

25 de Julio, Fiesta del Apdstol Pairdn Santiago, asistencia masiva de
feligreses de la regidn v de las familias que se han establecido en ofras
provincias del pais ¥y emigranies intermnacionales.

Afractivos Culturales:

*  MNombrada ciudad “Patrimonio Nacional de la Macidén™ en el afo 2002, por su
arquitectura colonial, visible en el Parque central v sus paisajes naturales y
manifestaciones culiurales.

* Conocido como el Jardin del Azuay, ubicadoc en la parte nororiental de la
provincia de Azuay, sitic de gran belleza paisajistica, productiva y ariesanal,
cultural. Histéricamente fue el sitic de asentamientc de los primeros Ayllus
Caiftaris, hijos de la "Guacamaya Sagrada”.

«  Region de scbresaliente produccién artesanal:
Tejides de lana, se los encuentra en la Cooperativa Tejemujeres ubicada en el
centro cantonal v en las comunidades de Guashalan, Mariano Moreno
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A continuacion se muestra el esguema obtenido del andlisis de la informacion proporcionada por el Gobierno Provincial del Azuay y de las distintas investigaciones que

se han realizado sobre la Provincia del Azuay.

A partir del esguema se mantiene una guia del orden y de cuantas van ha ser las ventanas que conformen el producto multimedia. Como se puede observar el producto
constara de 7 entradas principales que son. Azuay en el mapa del Ecuador, Azuay v sus Cantones, Provincia del Azuay, Cantones del Azuay, IDE Azuay, Prefectura y
Créditos, donde cada una costara con sus determinados menus.

Azuay en el mapa del Ecuador

Azuay y sus Cantones

]

Divisidon en Provincias

Puntos Cardinales

Provincias que limitan Azuay | —

Se muestra el mapa del Azuay
donde apareceran los cantones
uno a uno al pasar sobre el
mapa.

Recordar los puntos cardinales
en el mapa del Azuay.

JUEGOS 1

Provincias que limitan al Ecuador.

Completar los puntos cardinales.

JUEGOS 2

Dar click en el cantén correcto.

Responder a las siguientes frases.

_Adrién Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada
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| Provincia del Azuay | _

Cantones del Azuay
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Datos que la identifican
Comida tipica
Clima

Cuencas Hidrograficas Orientales.
Cuencas Hidrograficas Occidentales.

g
UNIVERSIDAD DE CUENCA

Juegos

Cuenca

Santa Isabel
Sigsig

Chordeleg

Girén

San Fernando
Gualaceo

Pucara

Camilo Ponce Enriquez
Nabon

San Felipe de Oia
El Pan
Guachapala
Paute

Sevilla de Oro

Informacién sobre las distintas actividades
realizadas por el Gobierno Provincial del Azuay.

Datos que la identifican
Fiestas y lugares turisticos
Actividad Econdmica
Juegos

Responder a las siguientes frases.

Cada cantoén tendrd su juego

correspondiente de completar

y de responda lo correcto.
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l.2.2 Estructura del producto multimedia

Una vez realizado el andlisis y resumen de la informacion y en base del esquema obtenido, se procede ha realizar la adecuada estructura para las distintas pantallas
de la multimedia, siendo asi dispuesta en una estructura lineal con jerarquia, la cual consiste en ir de un tema hacia otros subtemas, teniendo la facilidad de poder
trasladarse avanzando o retrocediendo por las distintas ventanas con esta informacion.

ESTUDIO

ATUAY ¥ SUS AZUAY EN CANTONES DEL
£
CANTONES ECUADOR LELHTILY ATUAY AZUAY PREEECTURA

i i T i = /' N\ = !

. MAPA 2 COMIDA A
INFORMACION ECUADOR INFORMACION POSTALES JUEGOS INFORMACION

i i N

PROVINCIAS
ECUADOR

i

PUNTOS
CARDINALES

i

LIMITES

LUGARES Y ACTIVIDAD CUENCAS CUENCAS

JUEGOS DATOS JUEGOS

FIESTAS ECONOMICA ORIENTALES OCCIDENTALES

Las flechas indican de gue manera el usuario pue-
H de trasladarse a través de la multimedia, a su vez
todas las ventanas tienen la opcion para regresar
al menu inicial llamado Estudio.

JUEGOS

15
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En cuanto a la diagramacion o maquetacion, se mantiene con una composicion dinamica, donde la informacion se organiza dentro de distintos ambientes, como es
dentro de un pizarrdn, dentro de un libro, de una pantalla de computadora y dentro de un proyector. El texto se lo presenta dentro de recuadros en forma de notas,
estas notas son las que se organizan de manera dinamica con la finalidad de mostrar movimiento y evitar la monotonia de presentar un texto en un simple blogue.

CANITONEC DEI ATIIANY

LD} QUE LA IDENTIFICAN %

o :
~

- |

ACTIVIDAD ECONOMICA %

ESTE EC EL CANTON PAUTE QUE EN LOS ULTIMOS ANOS A
cor TA EN EL CULTIVO DE FLORES.

0 c AFICO DE LA DERECHA PARA
CONOCER MAS SOBRE EL CANTON PAUTE

DA UN CLIC ¥ OBSERVA LOS
CARDINALES EN EL MAPA DE

o= v
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En cuanto a la jerarqui-
zacion, se pueden dife-
renciar los titulos princi-
pales de los secundarios
asi como los subtitulos,
utlizando una fuente vy
tamano diferentes a los
utilizados en los parrafos.
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.3 Tipografia

Se ha utilizado dos tipos de fuentes para el desarrollo del producto multimedia, Kitsu XD y Arold 2.1, pertenecientes a la clasificacion san serif o palo seco, presentan
una forma irregular pero legible que atrae la atencion de los nifos por su dinamismo y modernidad, alegrando la parte textual de la multimedia. La fuente Kitsu XD se
utiliza para los textos en general, mientras que la fuente Amold 2.1 se utiliza para los titulos y numeraciones de toda la multimedia.

ABCDEFGHIOK  ABCDEFGHIJK
| MNNOPQRST  LMNNOPQRST
UVWXYZ UVWXY'Z
albcdefgniikim 1234563390

NOpPQrstuvwXyz

Fuente: Kitsu XD _ Regukar Fuente: Amold 2.1 _ Regukar
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- ciudad castilios
K1

N
GANADERIA
(ANIMALES)

- Ganado vacuno

- Pallos

- Borregos 2% 880
- Cerdos *

- Conejos

- Cuyes son mUTereS

tres motepata

En las f1estas de Corpus Chistr,
por la noche eg tradicion quemar

—-..__—/
(N cuma

El clima del cantén Cuenca es templado y frio en el
sector del Cajas. Tiene una temperatura promedio de 15° C.
e v——— -

Diferentes textos de la multimedia en donde se puede apreciar la fuente Kitsu XD.
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ATRACTIVOS CULTURALES

‘ SAN SEBASTIAN  JUEGOS >

Diferentes titulos de la multimedia en donde se puede apreciar la fuente Amold 2.1.
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.4 Imagenes

Se utilizan imagenes de mapa de bits asl como imagenes vectoriales, en donde las imagenes de mapa de bits se las aplica en la seccion de Cantones del Azuay en
donde se pueden apreciar unas postales que diviertan y atraigan la atencion de los ninos por su forma especial de presentacion, estas postales muestran imagenes
de los distintos cantones del Azuay. Manejadas en un formato JPG ideal por tratarse de fotografias.

CUENCA  SANTA ISABEL

CHORDELEG
S N

SEVILLA DE ORO

|

i

19
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Fotografia JPG
An: 355,513 Al: 308,637 pixeles

Fotografia JPG
An:133,601 Al: 97,735 pixeles
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l.4.1 Imagenes vectoriales

En este caso, la ilustracion cumple un papel impor-
tante en la multimedia educativa, ya que los graficos
expuestos No solo son atractivos visualmente, sino
cumplen una funcion, la de explicar y ensehar de una
manera visual conceptos que de una u otra forma
seria mas dificil de hacerlo por medio de palabras a
nifos de edad escolar, es por ello que se disefid un
sistema grafico con iconografia sencilla de objetos
gue se relacionen en su vida cotidiana.

Se manejo a lo largo de toda la ultimedia una croméa-
tica brillante, ya que cada color tiene la cualidad de
despertar distintas emociones en los ninos, mientras
mas fuertes los colores mas emociones siente, y por
ende, estan siendo estimulados en sus funciones
psiquicas vy se ven mas atraidos e incentivados a in-
teractuar y sumergirse en el aprendizaje multimedia.

Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia

Estos elementos iconogréficos son solo un ejemplo del disefio utilizado
en la multimedia, son faciimente interpretados por nifios de edad esco-
lar tanto por su forma como por su cromatica.

21
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Birillos en ciertos lugares de cada ele- Fondos de cromatica suave que ayu- Colores brillantes para resaltar frente
mento para proporcionar profundidad dan a resaltar los elementos impor- a los fondos de cromatica suave.

a la ilustracion. tantes.

Se tratd de mantener un estilo gréfico ya manejado
por el Consejo Provincial del Azuay; agui un analisis
del sistema grafico ya manejado por ellos:

lindo venir a visitaNles a. los
FHos acden Paccha, fanto N
no les velamos.

Rostros y figuras caricaturescas, sim-
ples pero con expresividad alegre e
infantil.

Si Pavlito
es que con las vias que teniamos

antes ne podiamos venir seguido. Pero ahora
gracias a la Prefectura del Azuay tenemos vias
de primer orden por toda la provincia. Con
eso Podemos movilizamos sin Perder
tempo.

Sombras en ciertos lugares de cada
elemento para proporcionar profundi-
dad a la ilustracion.

tampoco se nos datan
Contornos gruesos de color negro los carritos.
qQue ayuda a resaltar a los objetos so-

bre los fondos.

Impresion de pantalla de una de las ilustraciones proporcionada por el
Gobierno Provincial del Azuay.
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A pesar de que los bocetos fueron realizados de una |

manera convencional (lapiz y papel), absolutamente
todas las ilustraciones han sido trabajadas digitaimen-
te en el programa Adobe lllustrator, muy conveniente
por su calidad de imagen y por su bajisimo peso, 1o
que beneficia para una carga relativamente rapida al
reproducirlo en intermnet.

Agqui la iconografia que fue generada mediante bo-
cetos y gue nos encontraremos a 1o largo de la mul-
timedia:

Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia
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Este es un objeto manejado en la multimedia, v al
igual que los demas, cumple con el sistema grafico
manejado por el Gobierno Provincial del Azuay:

NOTA: El punto de “rostros y figu-
ras caricaturescas” se vera en la
creacion de personajes.

Fondos de cromatica suave.

Contornos gruesos
de color negro.

Brillos y sombras.

Colores brillantes para los
objetos importantes.

27
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.5 Croméatica general .6 Notas de informacion

Dentro de todas las ventana que contienen informacion encontramos una constante, las “notas de informa-
cion”, usadas para diferenciar cada subtema (como clima o poblacion), y mas aun en el caso de los “CAN-
TONES DEL AZUAY”, que aparte de ser 15 cantones contienen varios subtemas. Estas notas nos ayudan a

En toda la multimedia se ha usado basicamente dos
tipos de cromaticas, brilantes para elementos im-

portantes y gue tienen que resaltar, y colores suaves
para los fondos, esto debido a la cromatica ya usada  separar la informacion por blogues, rompiendo la monotonia de la lectura sobre todo para los nifos.

4

AGRICULTY
(CULTIVOS) ~A
- Maiz

por el Gobierno Provincial del Azuay.
- Fréjol
- Habag

- Verdurag

Ejemplos de cromatica brillante utilizados en elementos iconograficos - Lequmbres

importantes. - Papag
- Manzangg

- Floreg

Las “notas de informacion” tienen T —

colores brillantes para resaltar

frente a los fondos. _
s ;ypusmm
.' T ABRICAS)
- Cerdmica

v 4
— = - Muebles
Ejemplos de cromatica suave utilizados en varios fondos. AN ’A = - Licore
?AA'SJI ?ADAEéIS) ARTESAN’A = LIcnr?fcuss
(MANUALIDADES) - Afimentos

e oo i - Cartén
: PQHOS\_/ T_?;)T:reros de paja toguilg e\
- Borregos : 50“ o
~Barreg rdadog
Cores. - Cerdmica
_ - Cegsteria
- Cuyes — ~doyerig

—\
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Para las ventanas que contienen juegos se usa el personaje del cuy (posterior-
mente podremos ver la creacion de este personaje), creado para las secciones
de entretenimiento como en este caso 1os juegos, a la vez que nos ira dando in-
dicaciones dependiendo de cada actividad. El fondo para cada ventana del juego
dependera de donde se esté ubicado en la multimedia.

Agqui nos aparecera el nombre de cada tema segun
donde estemos ubicados en la multimedia.

Se han creado dos ico-
nos como respuesta a
cada accion del juego,
un visto bueno cuando Opcién correcta
se seleccione una res-

Indlicaciones del juego.

puesta correcta y una x
para cuando la respues-
ta sea incorrecta.

ARRASTRA LA PALABRA CORRECTA
PARA COMPLETAR LA FRASE.

Opcioén incorrecta

29
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Una vez terminado el jue-
go correctamente apare-
cera el mismo persona-
je con fondos de tono
amarillo que es un color
gue promueve actividad
intelectual, energia y op-
timismo.
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ll.7 Ventana principal

Se manejo un concepto de tecnologia y diversion, por 1o que no se ilustrd un aula de escuela (1o que podria ser ya muy cansado vy repetitivo para los ninos) sino un
ambiente de un estudio personal, pero con elementos tecnoldgicos que se encuentran en un aula, como una computadora, un libro, un pizarrdn, un proyector, entre
otros elementos que en la vida real nos ayudan con el estudio.

[ 1 reoviNa peL azusy N

(105 cantones oeL azuay |

31
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Esta ventana cuenta con 7 menus en 1os gue se encuentra toda la informacion distribuidos por temas generales.

Dentro de cada una de éstas se manejan diferentes colores de fondo para diferenciarlas y sea mas facil ubicarse en la multimedia segun el tema-color, por ejemplo,
al hacer click en la computadora, se nos abre este menu con un fondo celeste (ya gue el color de la pantalla de la computadora es celeste), o al hacer click sobre el
proyector, el fondo nos aparecera cafe, ya que la proyeccion es sobre el pizarrdon de ese color.

Azuay y sus Cantones £ Qué es el IDE-AZUAY?

AZUAY IDE

INFRAESTRUCTURA DE DATOS ESPACIALES

Se nos explica en que consiste el
IDE-AZUAY y las funciones den-
tro de la provincia.

Informacion sobre cuantos Can-
tones se divide el Azuay junto con
sus puntos cardinales.

Azuay en el mapa del Ecuador

B |

Créditos

B

Aqui se encuentran los créditos

de las partes involucradas en Muestra la ubicacion del Azuay
este proyecto. con respecto al Ecuador, también
——— las provincias que lo limitan de

acuerdo a sus puntos cardinales.
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Los Cantones del Azuay

La informacion se desplegara en
forma de mapa con la opcion de

seleccionar cada Canton para
conocer su descripcion.

Descubre mas de la Prefectura

JAVAW/A\ §

PREFECTURA

La Provincia del Azuay

4,

Informacion mas detallada sobre
la provincia del Azuay, como cli-
ma, poblacion, superficie, etc.

Nos muestra datos para conocer
mas de las actividades de la Pre-
fectura del Azuay.

33
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.8 Cantones del Azuay

Se maneja un fondo de color azul verdoso por el
mapa que se encuentra en la ventana principal, como
si se hiciera un zoom,

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN THE

INDUSTRY'S STANDARD DUMMY TEXT EVER SINCE THE
1500¢. WHEN AN UNKNOWN PRINTER TOOK A GALLEY OF
TYPE AND SCRAMBLED IT TO MAKE A TYPE SPEGMEN BOOK.

_Adrian Munoz Salamea  _Diana Belisela Lozada

*f%

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Todos los cantones del Azuay estan separados por una foto representativa de
cada lugar, manejando un concepto de turismo, es por ello que cada imagen esta
sobre una estampilla de correo como los que se usaban hace ya algun tiempo,
representando de esta manera el concepto.

GUALACEO
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Dentro de cada Canton
encontramos la foto re-
presentativa a mayor es-
¢ cala,

7NINE 7Y I aP=g

4 )5»;"

nsms ¥ LUGARES TURISTICOS '

——

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN THE
INPUSTRY'S STANPARD DUMMY TEXT EVER SINCE THE
15005, WHEN AN UNKNOWN PRINTER TOOK A GALLEY OF
TYPE AND SCRAMBLED IT TO MAKE A TYPE SPECIMEN BOOK.

También un mapa del
Azuay con el canton
resaltado para que el
usuario memorice la ubi-
cacion geografica dentro
de la provincia.

Dentro de esta misma
ventana se encuentra ‘la
chola” (encargada en dar
informacion) con algunas
indicaciones respecto al
canton y a la multimedia.
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Datos que la Identifican

Fiestas y Lugares Turisitcos

\J
Actividad Econdmica

Juegos

Para tener una mejor dis-
tribucion de la informa-
cion, en la parte derecha
encontramos cuatro bo-
tones que nos dirigen a:
datos que lo identifican,
fiestas vy lugares turisti-
cos, actividad economi-
ca, Yy juegos.
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CIIENCA

DATOS QUE|LA IDENTIFICAN

/MAPA DE LAS PARROQUIAS DE CUENCA

DATOS IMPORTANTES
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. DATOS IMPORTANTES
 DATOS IMF

oril de 1557

lacion y exte%mwup:mmw

&l contén Cuenca es el de mayor pobl

Fecha de fundacton: 12 de al

Cuenca es la copital de la provincia el Azuay.

onio Cultural del Estado ECUG\OI‘T.Gr\O en
monio Cultural de \a humanidad ef\
ra de su centro historico. Preci-

do; as de
ro de su Centro Historico
dad de Tornebarnba.

declarada Patrim
da por la UNESCO Paitri
nocimiento de la arguitectu
la ciudad de Cuenca

nal y conservar dent 0
stos de la anfigua ciu

La ciudad de Cuenca fue
marzo de 1982y fue nomlbora
diciembore de 1999 en recod
itos de

amente uno de 10§ mert s d d
S4()0 anos, cast intacto el tefido urbano ongh

un §ifio argueoldgico (Pumopur\go) con los re!
o ETefeneis

Dentro de “datos que lo
identifican” hallamos el
mapa con la division del
canton en sus diferentes
parroquias, éstas estan
numeradas vy de diferen-
te color para que sean
identificadas facimente

Asi mismo, podemos
ver la informacion sepa-
radas por las “notas” de
diferente color segun el
tema, lo que se va repi-
tiendo en todos los can-
tones para mantener una
relacion de color-tema.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

NOTA: en lo que se re-
fiere a “Fiestas y Lugares
Turfsitcos" y  “Actividad
Econdmica” se mantie-
ne el mismo sistema de
diagramacion que “Da-
tos que la ldentifican®. A
lo que se refiere a “Jue-
gos*, se mantiene en
toda la multimedia el mis-
mo sistema ya analizado
anteriormente.
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.9 Azuay y sus Cantones

Basicamente se maneja la misma estruc-
tura de cantones del Azuay, con un fondo
de tono amarillo por el color del libro en la
ventana principal, como si se hiciera un
zoom. Se manejan colores llamativos y
contrastantes para que resalte cada uno
de sus elementos.
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ABURY ¥ SUS CANTONES "=
-

AL HACER UN CLIC APARECE
CARDINALES EN EL MAPA DI

QObserva el mapa palitico de la provincia del Azuay.
El territorio de la provincia del Azuay como lo puedes
dbservar esta dividido en varias porciones o pedazos

de territorio llamados cantones.

Dar un click en cada uno de los pedazas de terrttorio

@ C:ZEGRES Aﬂ ] denominados cantones para conocer sus Nomlores.

37

_Adrién Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada



Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia

.10 La provincia del Azuay

En la provincia del Azuay asi mismo se
usa un color de fondo café por el piza-
rron, como si se tratase de un zoom,
con cromatica brillante para que resalte
cada uno de sus elementos.

La ventana cuenta con cuatro menus:
datos gue lo identifican, comida tipica,
climay juegos, de los cuales han sido
trabajados con el mismo sistema grafi-
co que los menus de la ventana “Can-
tones del Azuay”.
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Dentro de “clima” nos encontramos con 2 botoneras: cuenca hidrografica oriental, y cuenca hidrografica occidental, cada una de éstas cuenta con una ilustracion en

la que se encuentran todos los elementos propios de cada region, manejando una iconografia y una cromatica propios de cada elemento.
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.11 Azuay en el mapa del Ecuador

En esta ventana se usa un fondo celeste,
por el color de la computadora en la ven-
tana principal. Ilgualmente se mantiene el
sistema grafico para sus diferentes acti-
vidades tanto es sus contraste de color
como en sus formas iconograficas.

NOTA: Las demas ventanas como “Cre-
ditos”, “¢Qué es el IDE-AZUAY?" y “Des-
cubre mas de la Prefectura” cumplen con
el mismo mecanismo que se ha estado
manejando en las anteriores ventanas
que hemos estado analizando.
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Este es el mapa de Ecuador.

Ecuador es el nombre del pais

donde yo vivo y tiene esta forma.
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.12 Creacion de personajes

Esta multimedia educativa tiene dos propositos: en-
sefar y entretener, es por ello que se decidid crear
dos personajes, uno que enserie, y otro que entreten-
ga, pero al mismo tiempo tenian que ser personajes
culturales de la provincia del Azuay gue sean recono-
cidos faciimente por los nifios, por ello encontramos
muy adecuado gue el primer personaje dedicado a la
ensenanza sea una persona (ya que las personas van
relacionadas con la ensefanza de os nifios); y como
segundo personaje, encargado del entretenimiento,
se penso en una mascota gque esté en relacion al pri-
mer personaje (se considerd en una mascota ya que
los nifios tienen un alto grado de empatia con éstos,
relacionandolos mas con la recreacion).

Como primer personaje se eligio una “chola’, perso-
naje muy representativo con cualidades culturales de
la provincia del Azuay, que ademas es facimente re-
conocido por los ninos; y como segundo personaje,
una mascota “cuy”, que va muy en relacion con el pri-
mer personaje, y por ende, un animal muy conocido
en nuestra provincia.

En base a estos conceptos se empezo a bocetear,
los dibujos tenian que ser infantiles y caricaturescos,
de trazos simples y redondeados, manteniendo tam-
bién el estilo ya manejado por el Gobierno Provincial.

A continuacion, mostramos el proceso para llegar a
los bocetos finales:
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CHOLA, boceto 1 (APROBADO)

g — ,

J
A

En el caso de la chola no hubo mayor problema, nos
parecio que era lo que buscabamos, un personaje
amigable, con vestigios y accesorios caracteristicos
de la cultura del Azuay y de edad media que pueda
transmitir conocimiento.
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CUY, boceto 1 (NO APROBADO) CUY, boceto 2 (NO APROBADO) CUY, boceto 3 (APROBADO)

En este caso nos parecié que el personaje del cuy  Como segundo boceto se notd que aun faltaba ca-  Finalmente en este tercer boceto, se trabajo con for-
aun no tenfa una apariencia amigable, por lo que se  racteristicas amigables, por lo que se realizd algunas  mas mas redondeadas y se logro una expresividad
siguid trabajando para darle una forma mas infantil e~ modificaciones. juguetona e infantil, conceptos planteados para este
inofensiva con una expresividad juguetona. personaje.
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Digitalizacion CHOLA

Para mayor dinamismo de los personajes se realizo varias vistas que iran intercambiando segun la necesidad en la multimedia. Igualmente
para la animacion se cred varios modelos de 0jos y de bocas. Se usa una cromatica y una vestimenta propia de la cultura.

Vista izquierda 3/4 Vista frontal Vista derecha 3/4 Ojos

O0@
Q Q@
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Digitalizacion CUY

Se utiliza una croméatica propia del cuy (tonos café en su mayoria).

Vista lateral Vista frontal

Ojos vista lateral

Ojos vista frontal

Yy Yy
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Il.13 Sonido

El sonido reitera cada una de las acciones que el usuario realiza en la multimedia
siendo asi muy importante y ain mas por tratarse de un producto multimedia diri-
gido para los nifos vy jovenes con la finalidad de transmitir informacion educativa,
permitiendo asi que el aprendizaje sea mas entretenido.

En el producto multimedia se puede apreciar un sonido de fondo que acompana
a toda la multimedia, junto a este se tienen sonidos que animan a cada botone-
ra. Los sonidos utilizados son de acuerdo a la caracteristica propia del botdn o
imagen, es decir, en la imagen de una computadora al pasar el cursor sobre ella
representara su accion con el sonido caracteristico de una computadora y asi con
otras imagenes gue se van presentando a lo largo del producto multimedia, esto
con la finalidad de obtener una respuesta positiva por parte del usuario.

Asi también se utiliza un audio de voz para los personajes, los cuales van indican-
do las distintas actividades que se deben realizar a o largo de todo el producto
multimedia, siendo asi mas dinamico para el usuario al momento de aprender
sobre los temas a tratar en el producto multimedia.

El formato de audio utilizado para esta multimedia ha sido el fromato MP3 por su
buen grado de compresion v alta calidad.

Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia

Q*

Sonido de una computadora funcionando.

Sonido de una mochila abriendose.

Imagenes vectoriales, al pasar sobre ellas con el cursor se puede escu-
char su sonido cardcteristico junto con la accion que realizan.
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Il.14 Usabilidad

El producto multimedia esta disefiado con elementos claros y simples de entender para el usuario, se ha utilizado informacion clara, sonidos e imagenes familiares con
elementos que por lo general esta relacionados con nuestra vida cotidiana.

l.114.1 Controles de navegacion  Tenemos los controles de Ment principal de toda la multimedia, Ios cuales se encuentran distribuidos en un ambiente
de un cuarto de estudio, al ingresar a cada uno de los botones de este mend, aparecen otros submenus que permiten
adentrarse y navegar a través de la informacion.

‘( /7] q
"/i £7 S,
| VY

Mend inicial del producto multimedia.
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Datos que la identifican.

Fiestas y Lugares
Turisticos.

Actividad Econdmica.

Juegos.

Menu Principal.

Atras, \Volver a.

Cuencas Occidentales.

Cuencas Orientales.

Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia

Comida Tipica.

A continuacion se pueden apreciar los mends que
encontramos en toda la multimedia, asi como algu-
nos botones que facilitan la navegacion a traves de
la informacion.
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] ] ) 7 7
Il.14.2 Minimizar el nimero de menus | 4 cantidad de ments utilizados en la multimedia son los necesarios y suficientes para que el usuario se pueda
trasladar hacia la informacion que desea encontrar, ademas estos menus se encuentran situados en lugares ade-
cuados de la multimedia sin que interrumpan con la visualizacion de otros elementos o de la informacion.

CANITAONEC DEI ATIIAYV

TODO ESTE BELLO CANTON GOZA DE UNA VARIADA
PRODUCCION AGRICOLA ¥ FRUTICOLA DE EXCELENCIA.

DA UN CLICk SOBRE CADA GRAFICO DE LA DERECHA
PARA CONOCER MAS SOBRE EL CANTON S$IGSIG.

Distribucion de uno de los menus en la ventana de
Cantones del Azuay. También se puede apreciar los
botones de atras, de mend inicial y de audio.

_Adrian Munoz Salamea  _Diana Belisela Lozada



Capitulo Il
Desarrollo del producto multimedia

§
UNIVERSIDAD DE CUENCA

Il.14.3 Proporcionar ayuda al usuaro  como ayuda para el usuario, se han disefiado unas etiquetas las cuales indican de manera clara la funcion que

cumple cada boton, asi como la accion que debe realizar el usuario para observar la informacion. Estas etiquetas
aparecen cuando se pasa sobre cada boton.

Se puede apreciar de igual manera que a parte del audio, junto a cada personaje se encuentra escrita la instruc-
ciones de 1o gue el usuario debe hacer para desarrollar las actividades de los distintos juegos

AL HACER UN CLIC APARECERAN LOS PUNTOS
CARDINALES EN EL MAPA DE AZUAY.

ST quieres conocer mas sobre la provincia
del Azuay te Tnvitamos a ingresar a traves del
internet a la direccion:

ide.ozuay.gob.ec

=

S, §i, §i, alli puedes encontrar mucha informa- - < APAGAR ]

Cion y mapas de nuestra provincia oue
puedes usarlos y descargarlos para tus tareas.

Instrucciones de los personajes.

Etiquetas que indican la funcion de los botones.
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l.14.4 Intuitividad  para una mejor percepcion de los nifios durante la navegacion en la multimedia, se ha procurado utilizar en los diferentes mends y botones
e ilustraciones, imagenes familiares para ellos donde a simple vista muestran la funcion que desempenan. Esto evita que existan dudas o

confusion durante la navegacion por parte de los nifos.

Este boton cumple con la funcion de trasladar al
usuario hacia la informacion de Fiestas y Lugares
Turisticos de los cantones del Azuay, por lo cual se
puede apreciar la imagen de un castillo tipico en las
fiestas de la Provincia del Azuay, asi como un paisaje
gue hace referencia a los lugares turisticos.

Este boton cumple con la funcion de trasladar al
usuario hacia la informacion de Actividad Econdmica
realizada por la gente de los distintos cantones del
Azuay, se puede apreciar la imagen de sembradios,
de edificios como empresas y de una vaca como
muestra de ganado.

_Adrian Munioz Salamea  _Diana Belisela Lozada
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Estas dos imagenes son dos botones que permiten
visualizar la informacion sobre el nimero de habitan-
tes de cada cantodn, por ello su forma caracteristica
de un icono de personas, donde el un botdn muestra
el nimero de hombres y el otro botdn el nimero de

mujeres.

Esta imagen acompana a la informacion de Atractivos
Culturales de los cantones del Azuay, reforzando aun
mas la idea sobre o que se va a tratar en la informa-
cion.

Algunos de los botones e imagenes que se pueden apreciar en la mul-
timedia y su funcion.
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También se aprecian otras imagenes que indican:

Y

@

o
gy
@

Festividades

Atractivos
Naturales

Mineria

Agricultura

Artesania

Clima

Autoridades
Locales

Poblacion

Fabricas

Ganaderia

Capitulo Il

Desarrollo del producto multimedia

e
*®
4
&
Q@

Filigrana

Produccion de
Flores

Produccion de
Aguardiente

Superficie

Parroquias

Durante el diseno de este producto multimedia sobre la Provincia del Azuay, la usabilidad ha sido sin duda una de las partes mas escenciales para su adecuado fun-
cionamiento, ya gue de ella depende la forma como la informacion va ser captada por los nifios. Se ha buscado utilizar elementos que son parte de la memoria del
usuario, ha sido disenada de manera dinamica y alegre permitiendo asi un aprendizaje mas entretenido, manteniendo asi el concepto de la multimedia, que esta dirigida

para los nifos de la Provincia del Azuay.
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PAIITE

ACTIVVIDAD ECONOMICA

T ersonas
Actividades econdmicas a log gue se dedican las p

e 4

AGRICULTURA
(CULTIVOS)

gue habitan en el canton Paute.

- Cana de azucar
- Arboles frutales:

PRODUCCIO&J - Duraznog

‘—.’!E_.F—L'Q'BLE- - Perag
- ChTrTmOyos

TON.
ra exportacion.
S - Aguacateg

TRABAJO DE
INDUSTRIAS
MANUFACTURERAS

- Fabricacion de muebles.

- TeTidos de chompas de
lana.

- Sombreros de Paja toguilia.

S%Adrién Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada
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HIMNO BANDERA

—

AUTORIDADES LOCALES

Conse’o cantonal y dlcalde o alcaldesa,
ALCALDE: Dr. Miguel Ferrero Rocang,

—_ POBLACIG@

El ntmero de habitantes o personas q
en el canton Paute son: 254q4

& 8

1.881 l B63
$On varoneg $ON mujeres

Se muestra la disposicion de las imagenes en la multimedia.
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Il.15 Proceso de Animacion

Una vez armado el disefo del producto multimedia, se inicia con el desarrollo de la animacon, donde se procede a animar las botoneras de los menus, asi como la
animacion de los personajes, las ventanas y de los distintos juegos.

La animacion ha sido realizada en el programa Flash en un formato de 1024 x 768 pixeles a una velicodad de 90 fotogramas por segundo porque para cuestiones de

interaccion es recomendable utilizar a tal velocidad, y desarrollado através de dos tipos de animacion: animacion de fotograma por fotograma y animacion de movi-
miento, combinadas junto con la programacion en lenguaje ActionScrip 3.0.

Il.15 Animacidon de Botoneras

l.15.1 Ventana Principal mm@m [ —

Dentro de la ventana principal llamada Esctudio se
pueden observar elementos como: un cuaderno, una
lampara, una silla, una pelota, un proyector, un pi-
zarrdn, unas notas, un avion de papel, un basurero,
un reloj, un parlante, una mochila, una computadora,
un cuadro, una webcam, un mapa desplegable, una
ventana y una puerta. Cada uno de estos elementos
ha sido animado mediante Flash y actionscrip 3.0,
generando asf una ventana de inicio mas dinamica y
atractiva para el usuario.

Ventana principal: Estudio
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La animacion de la siguiente imagen de un libro se la realiza a través
de tres movimientos, en el primero se observa el libro cerrado, segun-
do el libro entre abierto vy tercero el libro abierto indicando la accion
que cumple. Por tratarse de un proceso por pasos se ha decidido
realizar una animacion de fotograma por fotograma, donde en cada
fotograma se realiza un paso de la animacion.

A continuacion se observa la ventana de la linea de tiempo en donde
se colocara en tres distintos fotogramas cada uno de los eventos que
ol As3 R presenta la imagen del libro, colocando:
ql audio - « [ En el fotograma 1 el libro cerrado,
A boton . : » [ fotograma 2 y 3 el libro entre abierto y

=

e o e | sunds | erores e compidor | eitorde meviment | Accones - orogrars

= @ I:I! 5 10 15 20 25 30 3s

q] cerrado . . A . .

i fotograma 4 el libro abierto,
El libro entre abierto se lo coloca en 2 fotogramas para que la transi-
cion de este evento dure mas y pueda ser mas apreciado.

d £ a0

] ahierto L

_m Luego en la capa 1 colocamos en el fotograma 1 vy en el fotograma

= Dy ey final que en este caso es el fotograma 4 el codigo ActionScrip, para
| i 2 t@ ; EEROE¥OC ello se visualiza la ventana de acciones en donde se escribira el co-
STOPLYs digo, en este caso se escribira Stop( ); en la ventana de acciones del
fotograma 1 vy fotograma 4, esto con la finalidad de que la animacion
se realice una sola vez y no de manera indefinida.
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< SONIDO
Nombre: | LIBRO.mp3 | v |
Efecto: | Ninguno x| &
Sinc.: | Inicio | v |
| Repetir lv| x 1

Capitulo Il
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En cuanto al sonido, se crea una capa nueva donde se coloca desde el
fotograma numero dos un fotograma clave vacio, en el cual a través de
la ventana de propiedades se selecciona el sonido a utilizar, gue previa-
mente habra sido importado hacia la biblioteca de flash. En este mend
de propiedades se encuentran diferentes opciones para la adecuada
reproduccion del sonido en la animacion.

La animacion para los demas objetos de la Ventana Principal se los realiza con el proceso indicado anteriormente, através de una animacion de fotograma por foto-
grama, colocando el sonido representativo de cada elemento y aplicando la misma programacion AS3 para su debido funcionamiento. Todos los objetos deben ser
convertidos previamente en Movie Clips, esto con la finalidad de animar dentro de cada objeto al hacer doble click en el mismo.

Al O |
% estudio_90.fla*

T AS3

] audio
] Capa B
Q] cerrado
5] abriendo

(Al S mhEl 2

3 S Escenal [ contenedor [E] estudio [ libro

M00fes 005 [{

= ﬁ&ml [Z] contenedor [i] estudio [E] libro

Barra de edicion, esta barra indica dentro de
que movie clip se esta realizando la animacion,
en este caso se muetra la animacion realizada
dentro del movie clip llamado libro, que a su
vez se encuentra dentro del movie clip estudio
y contenedor y todos dentro de la escena !.
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Animacion Lampara

= a0p s 10 15
4 AS3 < . @ik
[
]
&l apagado « « [
] encendido . . |:|
d oF R LIRS

i estudio_90.fla*
=] % Escena 1 contenedor estudio lampara

=aidy s 10 15

ol As3 . .
@] mascara +« @

= mapaide # =+ =

Al o I |1« <l B I ®1| § S5

<QUE ESEL IDE-ATUAY >

IDE AZUAY

FAESTRTLR U D108 EPGRLED

IDE AZUAY

PLAESTRLCTIN U DATDS ECHLE

_Adrian Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada

Animacion Mochila

= L O oo B oo dithoo o
Rl A53 = « @33
) mascara - '.-EI
] audio . |:|
= cerrada - [
Q]ahlerta - .
FI 14l IS

0 estudio_90.fla*

= %Esmnal .
+

. estudio . mochila

g

Animacion Basurero

a0y s 1w 15
o AS3 + o+ [ D|g
dio R
@] vacio + « [
5] bas_dere... « + @il
@] bas_izqu... « + W inle
Tl lleno +« [ EI-|
Al O F 144l b I+ PFl| S|

% estudio_90.fla®

- & Escena 1 contenedor estudio basurero

!'D_J.............l.":'....f
U AS3 - - @i
] audio . -.-
? Ll
@l apagada = « [
@l prendida - -.-
Al o &3 [l |14 Al 1>l | S BE

% estudio_90.fla*
|~ ﬁ Escena 1 2] contenedor estudio computadora
L) - [

APUAY EW EL Mfh DEL EQUABOR.

sa0p s 10 15
] Capa3 « « [O33
= audio L]z
Q] mascara +« « [0 ﬂ
] Capal o o O
@] Capa 2 . . .
al o BRI L EEE=

3 estudio_90.fla*
-~ & Escena 1 contenedor estudio creditos

!+

CREDITOS
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Animacion Proyector

= a0y s 1o 15 20
o AS3 o o« @
< mascara  # + i
o audio .« @ E
] apagado + o+ [0
] encendido + « @ J !
Al O MR NI

% estudio_90.fla®

= é Escena 1 contenedar estudio proyector

+

LA PROVINCIA DEL AZUAY

A |

e GSNp

Animacion Mapa Desplegable

=@ 0p s 0 15
U As3 « + @30k
al audio + « Wil
0
@l uno + .|:|_
] dos - .._.
a tres « « @igs
3] cuatro « o« [0 EI-|
al TR S [ =

% estudio_90.fla*

= % Escena 1 contenedor estudio pizarron

L0S CANTONES DEL AZUAY | ;m_h_-.
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Animacion Puerta

= a0 s 0 15
a As3 -a @ 3
l audio « @ [
scarz o 00
@l puertal « @ [
@l puerta2 « « [ieq
@l puerta3 - @ O |:|.|
Ao H A4l > pl| e

® estudio_90.fla®

PREFECTURA
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Animacion Avion de Papel

= @ L 5 10 15 20 25 30 35) 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 a5 100 LOS

o As3 « - m

= audio - - @l

al o @ [ Arpe 1wl | j S BBl 1 3000fs 00s [4]

Animacion Pelota

OII:I! 5 01520

5] Capa3 +« + 0 il
Q] AS3 « « O il
e — [ ¥'r L
5l mascara « « i
& golpe « « 0 Ole |o +
& reposo + s @ile o
A OH AP IS anh

% estudio_90.fla*

P & Escenal [ contenedor [E] estudio [] pelota
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A diferencia de los anteriores objetos, la animacion
del avion de papel esta realizada con una anima-
cion de movimiento, ya que se le da una direccion al
objeto para que se desplace por el estudio (Revisar
Capitulo II, Tipos de Animacion Flash), la animacion
de movimiento solo necesita de dos fotogramas, el
primero que indica el movimiento inicial y el segun-
do que indica el movimento final, para realizar este
tipo de animacion el objeto debe ser convertido en
un Gréfico, esto se realiza al hacer click derecho en
el objeto, ir a convertir simbolo, luego opcion Grafico
y aceptar.
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ll.15.1.2 Botoneras de Informacién

Los siguientes objetos han sido convertidos en boto-
nes, para realizar esto se hace click derecho en el ob-
jeto, luego convertir simbolo, botdn, una vez conver-
tido en esta opcion se da un doble click en el objeto
ingresando en el botdn, dentro se aprecia la linea de
tiempo en donde se pueden modificar tres estados
del boton: el estado de normal (indica como se ve
el boton antes de cualquier accion), de sobre (como
se ve el boton al pasar encima el cursor del mouse)
y presionado (como se ve el botdn al hacer click). De
igual manera en la linea de tiempo se crea una nueva
capa en la que se coloca el sonido ya sea en el esta-

do de sobre o presionado del boton.

Linea de tiempo

= a0 Sobre Pres... Zon...

3l estados « o« [0 [

R | [t rl je mamell 1 g

Dentro del boton.
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““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““ & o &
= |5 Cr—]
L
| [Instancia de: datos Q.
Crear interpolacién de movimiento \ | @ | Posicion Y TAuARD L
Crear interpolacion de forma I PR X 65090 Y: 12375 4.
» T

Cortar Mo %

L00%
Copiar EE S] @ N
Pegar 1 & =)
Copiar movimiento <
Copiar movimiento como ActionSeript 3.0... < .
Pegar movimiento &
Pegar movimiento especial... =] ?
Guardar como configuracién predefinida de movimiento... 'S
Seleccionar todo 7
Anular todas las selecciones b MOSTRAR )
" > SEGUIMIENTO |
Transformacion libre o FLTROS )
Organizar L Propiedad | Valor lla
Separar 7
Distribuir en capas m
Ruta de movimiento > ;
Edicién =

Editar en contexto
Editar en nueva ventana

Acciones | [ Aceptar_]

Nombre: |datos|

T —

Carpeta: Carpef;

Intercambiar simbolo...

Duplicar simbolo...

Establecer punto de transformacion
Restaurar punto de transformacion
Convertir en simbolo...

Convertir en mapa de bits Avanzado P

Mostrar en la biblioteca

Convertir en boton.

D

Estado normal del boton. Estado sobre del botdn.
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Estado reposo y sobre de los diferentes botones del producto multimedia.

BANDERA

W Capal

ESCUPO

_Adrian Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada

HIMNO

® @ [0|Rep|sobre Pres... Zon...
==

coa .l

AP e aRll L

BANDERA

EScupo

De Colombdia en el pecho graiod.

jiig
gnes Solanos y Cuevas,
squez, Arizagas, Vélez,

D~

8

* ::mwmm»*
A

#
UNIVERSIDAD DE CUENCA



VeSO 0O
éi 2 |

UNIVERSIDAD DE CUENCA

.15.2 Animacién de Personajes

La animacion de los personajes se ha procedio a realizar
a través de animacion de fotograma por fotograma, don-
de partes del rostro de los personajes como 0jos, cejas
y boca van cambiando de movimientos, mostrando asf
gue los personajes realizan la accion de hablar. Asl tam-
bién se realiza la animacion de su cuerpo como es el de
girar y saltar.

La animacion de fotograma por fotograma es la mas
conveniente para realizar este tipo de animacion, ya que
el personaje presenta diferentes cambios como es en
el movimiento de la boca, en el movimiento de los ojos
mostrando un parpadeo v asi en otras partes mas de los
personajes.

®, &
Z o
<
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Personaje Chola

N
@)

B\ &
o\
=

Movimientos del personaje.

OO0
Q Q@

<7
Y ¥ W
U e

Imdgen de los diiferentes movimientos de la boca del Imagen de los diiferentes movimien-
Personaje Chola. tos de los ojos del Personaje Chola.
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Personaje Cuy

Personaje Cuy de Perfil. Personaje Cuy de Frente. Movimientos de la boca.

Yy

Movimientos de los ojos. Movimientos de la boca. Movimientos de los ojos.
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Animacion Personaje Chola

®@0: s o 1s 20 25 30 35 40 45 50 S5 60 65 70 5 80 €5 90 95 100 105 ® a0 ®a0 55 580 SF 5%
4 ojos_cer. .. o ojos._cer. P o audio |
ql boca8 .. o boca8 .. m a ojos_ent.. s s @ ok
U bocaé .. Q bocas .. m al ojos_cer. - .0
9 bocas .. boca T N ql bocas P ]
9] bocad .. e Ol s N I o bocad « « B o i @ boca6 DR |
9] boca3 18 e o boca3 .. m Tl bocas .
9 bocal - .o a bocal . .0 & QU bocad .
ql etigueta -+ O ) etiqueta | 4l bocaz -
ql cejas + o+ Mo Q) cejas . [=] ] bocal -
o brazo = o brazo . o etiqueta
Q personal.. - Mg S persona).. = QU celas .
= 9l persanaj. . e m ol brazo . n!-
[t ol e mmme s ol § R I Ol I 4P PPl (S a0t
5 cont o D] © G o
G Baent Dwsowe 7 Bsenl Eesowe

CULTORES DE MUSICA ¥ DANTA PROPIA DE LA TIONA. EN
LA QUE EL RELATO ES PARTE DE LA REPRESENTACION.
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Animacion Personaje Cuy

9 ojos entr...
Q] ojos abi
9 cuerpo
[ etiqueta
IR |
%) juego.fla®

0
o
o
£

® @0 135 140 145 150 155 160 165 170 175 180 185 190 195 sa0Or § 1w 15 2 2 30 a0 5 3 w15 2 ] s
% Capa 19 .o @ s« @ A =13 Ofe il
Ql audio . .m BN e N 8 B . - W O B 8 il
) bocas R | e e A e e e e . e A . ol
o bocad ..
4] boca3 . . .
al boca2 « =+ [0
3 boca cer P
=]
=]
[m]
[ ]

Los devotos del tienen la
creencia gue la presencia de esta Tmagen
provoca la lluvia.

HAT UN CLICK EN LA PALABRA CORRECTA DEL

RECUADRO Y COMPLETA LAS SIGUIENTES
FRASES.
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.15.3 Animacién Juegos

La animacion de los juegos ha sido realizada con animacion de fotograma por
fotograma, mostrando en cada fotograma una pregunta o actividad diferente. Las
distintas opciones apreciadas en las actividades han sido convertidas en botones
donde cada boton presenta un estado normal y sobre, facilitando asi la usabilidad
de cada actividad.

Las tres actividades principales que se pueden apreciar en el producto multimedia
son. Completar las frases, escoger la letra correcta para completar las palabras y
senalar lo correcto.

Cada actividad es guiada por el personaje del cuy, el cual habla sobre la accion
gue se debe realizar para completar el juego, asi como aparece una etiqueta en
donde el usuario puede leer las intrucciones o la opcidon de presionar un botdn
para que el personaje repita la actividad que se debe realizar.

El sonido es un factor importante en esta parte de la multimedia ya que a través
de este se guia al usuario si la respuesta seleccionada es la correcta o no, por ello
se puede apreciar tres tipos de sonido, el primero que indica cuando la respuesta
escogida es la incorrecta, el segundo cuando la respuesta es la correcta y el ter-
cero cuando el usuario ha ganado todo el juego.

Es asi como se puede apreciar la animacion de los juegos, donde se ha procura-
do realizar una animacion gue permite una adecuada usabilidad para los nifios de
la Provincia del Azuay.
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— —

| castllos LC.Qﬁc:r o castillos LC.OﬁCIr

Amoepoe | ew  [moescta | ey

En las fiestas de Corpus ChristT,
por la nache 1CTON guernar

HAZ UN CLICK EN LA PALABRA
CORRECTA PARA COMPLETAR
LA FRASE.

Lo
=5 I

'EnlcsﬁesicsdeCorpus s,
por la noche icién gquemar ~CCO

Como se presentan los botones en estado normal,
al pasar sobre y al hacer click.

65

_Adrién Mufioz Salamea _Diana Belisela Lozada



Capitulo Il i
Desarrollo del producto multimedia

tm‘?%

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Y T T A N T G Y W W Wy = @ Ul w1y 202 300 33 40 45 50 5% bU B3 A0 /s BO O S B0 U5 100105
. .ggggﬂggggn SRR EEEEEEEERERRRR e
« @ « +« @ i
T T 11 T |
- @ - -0 0ls|
- Ok | « - @k i
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8 0 [ + e O 1
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R N A1 Ol 30007es 015 [4 3 N L AR R =Ll O] 0007es 08s [4 L
mapa.fi fla® pay_en el mapafia | * juego.fla®
[B] todo B 4 o0 [S]

, |EOO

_‘-_.‘_‘.-'—-n—.
A Sl | o B4 RN
lmo’reputc: m | Cuenca | lagunas
(]

|250 |3CK] 350 400 450 500 550
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C@CO@CEEE
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Fruta gue $e la come cruda o cocinada, se utiliza

para preparar varios postres, coladas, pures y Jugos.
Beneficios para la salud: fuente de vitamina C,

Tdedl para problemas de artritis, reumatismo y diarrea.

Una de las comntdag tipicas
ncaesel
\.._\_

(o]

HAZ UN CLICK EN LA PALABRA
CORRECTA PARA COMPLETAR
LA FRASE.

CONOTICAMOS ALGO Mj\S SOBRE LOS PRINCIPALES PRODUCTOS QUE SE
CULTIVAN EN EL CANTON S$IGSIG.

b, RA A FORMAR

Bl

S
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En la parte inferior de un mapa esta el

Juego de completar la frase.

El usuario debera hacer click
en las opciones mostradas
para completar las frases o
preguntas y poder ganar el
juego.

eceecece@
- eCeCece®
ccece

iﬁg,,

Juego escoger la letra correcta.

El usuario debera hacer click
en las letras correctas para
completar la palabra de la
frase mostrada.
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Zamora Chinchipe

Marcna Santiago

ale

Juego de serialar lo correcto.

Es como una opcion de
rompecabezas en donde el
usuario debe hacer click para
indicar a que posicion corres-
ponde en el mapa mostrado.
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E A L =< LI P Lo =L - O G SO N SO
a L (8 e 1
Al respuestas « « @ B
q audio - - [ L] L] ! ol
Al mal L =1 ]
al preguntas o o [ afalelalelele|a]elele]elelelele]
Al animacion o o+ [Ola
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G & Escenal [ todo & & 1003

Animacioén que aparece cuando se ha ganado el juego.
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.15.4 Programacion ] - e
g ActionScript 3.0 B R RPOYEREIBEY OO M dl Fragmentos de cadige 3, ¢
@ Nivel superior 1 //IMAGE PANNING
. . 2 @ Elementos de lenguaje U 2
Como se ha venido mencionando, la programacion ) adobe.ris 3 import com.greensock.;//Greensock Teening Platform.
. . . air.desktoj 4
aplicada para el desarrollo del producto multimedia ha % i 5 //varicbles
) ) ) ) ) @ air.update 6 wvar perck:Number;
sido en lenguaje ActionScript 3.0, la misma que por @ arupdate.cvents ¢ var percyiliunber;
. s s L @ fl.accessibility '
su lenguaje sencillo permite el desarrollo 16gico de los ) Ncontainers || |5 var destyiNumber;
. T B fcontrals 11  this.mask = mascara;
distintos COdlgOS- = fl.cantrols.dataGridCla: 12 stage.addEventL1ster?er'(MouseEvent.MOUSE_MOVE,mousemove);
(& Acontrols.iistClasses " 13 function mousemove(e:MouseEvent) {
(] flcontrols.progressan | 14 if (mascara.hitTestPoint(stage.mouseX,stage.mouseY,false)) {
. ) ) ) (2] fi.core v 15 if (estudio.width>mascara.width) {//Avoid Scrolling if image is under mask area width
La programacion en AS3 (ACUOHSCHDT SO) se ha uti- 16 percX = mascara.mousex/mascara.width;
[ol as3:Fatearama "l B

lizado para el funcionamiento de las siguientes accio-

, //MOVIECLIPS (BOTONES)
nes. botoneras, desplazamiento por la ventana estu-
dio, animacion de los personajes, enlazar las distintas //LAMPARA
ventanas, funcionamiento de los juegos, control del //SOBRE

lampara.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OVER,f1);

function fil(event:MouseEvent):void{
MovieClip(root).contenedor.estudio.lampara.gotoAndStop(2);

b

A continuacion, en las siguientes imagenes, se mues- -

tra la aplicacion de las distintas programaciones rea- 12 lampara.addEventListener(MouseEvent .MOUSE_OUT,f2);
13 function fZ(event:MouseEvent):void{

audio. aparicion de informacion y etiguetas.

=
S W0 00~ W W

lizadas. 14 MovieClip(root).contenedor.estudio.lampara.gotoAndStop(1l);

15 }
1A

- e XL OGVERBLOEEYDODO @

3  import flash.media.SoundMixer; 1 stop();

i 2 //HABLAR

5 apagar.addEventListener{MouseEvent.CLICK, f3}; 3

& function f3(event:MouseEvent):void{ 4 boton.addEventListener(MouseEvent.CLICK,f1_1);

i MovieClip(root).cantones.audio.gotoAndStop(2}; 5 function fl_l1(event:MouseEvent}:void{

E 6 y MovieClip(root).cantones.hablar.gotoAndPlay(l);

7
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Imagenes del producto multimedia educativo sobre la Provincia del Azuay

Azuay y sus Cantones

0 [ sy v sws canmonss

IDE AZUAY

“PRAESRUCTORS O DATCS ESPHCILES
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DAD DE CUENCA

‘ixx?d‘"

VAMOS A COLOCAR EN EL MAPA DE LA PROVINCIA

DEL AZUAY A CADA CANTON EN SU LUGAR.
DA UN CLICK PARA COLOCAR CAPA CANTON EN U LUGAR.

|jgsTg L Sur |£uenca Loesie
|Guachcpala | este | norte | Isabel
)

o - Nombre del punto cardinal gue se ubica

en la parte inferior de un mapa.

LEE CON ATENCION LAS SIGUIENTES FRASES.
LUEGO RESPONDE DANDO UN CLICK EN EL

SUSTANTIVO CORRECTO.
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Azuay en el mapa del Ecuador

T TR VS avay @ 6L mMArh DEL GAUAPOR

)
)

IDE AZUAY

d
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N2UNVEENIEMARAIDERECUAD @RS

Nogr:

mapa del

@ AZUCHY

]

PROVINCIAS QUE
LIMITAN AL AZUAY

% [
)
NCRTE: Canar. = o O
U Fl Oro, Loja, Zamora Chinchipe. - =
£57¢: Morona Santiage, Zamora Chinchipe:
Z

OESTE: Guayas, Bl Oro. u'm ora Chinchipe

Argct[:jcz del

27

COLOCA LAS PROVINCIAS QUE LIMITAN AZUAY.
DA UN CUCK PARA COLOCAR CORRECTAMENTE
CADA PROVINCIA. CARPINAL PEL RECUAPRO PARA LA FRASE

QUE CORRESPONDE.

DA UN CLICK EN EL NOMBRE DEL PUNTO
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IDE Azuay

IDE AZUAY

INFRAESTRUCTURA DE DATOS ESPACIALES

ST quieres conocer mds sobre la pro

internet a la direccion:

1de.azuay.gob.ec

i, §i, §i, ali puedes enconirar mucha nforma-
cion y maopas de nuestra provincia cue
puedes usarlos y descargarlos para fus tareas.

M

—

SICO DE LA PROVINCIA DEL AZUAY.

APA Fl!

< TE [ wemesmonmaneamos
¢ EAPROALES GEL AZUAY
| bepicn sasygetee

GOBIERNO PROVNCIAL DELAZUAY

AZUAY BEAUAL

PROYEGCION UIM ZONA17S
| BATUM. Wosed

[Euasoracion o |
| 5 mavecacoy

poi
(SR |

MAPA FSICO DE LA PROVINGIA
‘oeL AzuAY
L

SIMBOLOGIA |
5 Cumbres 1
. myuﬂul‘
SERETE \
R v primara|
| Dvision Garlons
Uoerney |
Gantos pabiados
tagmar |

"’""’"J
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Azuay y sus Gantones

CANITONEC DEI A70IAY.

IDE AZUAY

CONOCEREMOS MAS SOBRE CADA UNO DE
LOS CANTONES DE LA PROVINCIA DEL AZUAY.

DA UN CLICK SOBRE EL CANTON DE LA PROVINCIA
DEL AZUAY QUE DESEAS CONOCER.

CANITONEC DEI ATIIANY.

HAY GRAN PRODUCCION CASERA DE VARIADOS DULCES EL
“ALMIDON DE ACHIRA" ES UNA DE LAS ESPECIALIDADES DE ESTA
CIUDAD.

DA UN CLICK SOBRE CADA GRAFICO DE LA DERECHA PARA
CONOCER MAS SOBRE EL CANTON GIRON.

D
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La casa donde fue firmad
gue recuerda esie acontecimiento.

=
AUTORIDADES LOCALES

Termplado en 05 zoncs Ay 70
- — onas ne und
ACE?: ngEc'amcnol y dlcalde o alcaldesa, en lcspe:m mug‘tﬁ}:‘:io de 16°C.

* Sr. Jorge Dugue Tl cas. L :

POBLACION

Nomero de habitantes o personas que viven en e
cantén Girén son: 12.607.

CI2.ON

ACTIVIDAD. ECONOMICA

Actividades economicas a las que se dedican las personas
gue viven en el canton Giron.

. A

AGRICULT!
(cumvos()' " ARTESANTA

e (MANUALIDADES)
- Frétol

- Tomate ringn - Tefidos y bordadog.

- Zanahorig - Sesfreria

- Aguacate - banisteria (mueble)

- He-rfen'os (rrobcio en hierrg)
- TeTidos y bordacios.

_Adrian Munioz Salamea  _Diana Belisela Lozada

t‘%
T ERSIDAD DE CUENCA
GIRON

FIECTAC Y LUGAREC TURICTICOC

FESTIVIDADES

26 de Marzo, fiesta de cantonizacion, fiesta de log toras, celebracio-
neg civicas 27 de febrero.

La mds Tmportante es la gue se celebra en honor al Sefor de Girén.

Fl sefior de Giron tiene devotos en el regto de 10§ cantones de la pro-
vincia del Azuay. Cuandono llueve por un flempo prolongado en una
zona, los devotos llevan \a fmagen del Senor de Giron hosta ese lugar
para que lueva y s& tfene la creencia de gue en poco tiempo des-
pués de la visita de \a Trmagen mrilagrosamente lueve.

| Tratado de Giren

| sefor de Giren

Los devotos del fienen la

creencia gue la presencia de esta Tmagen
provoca la lluvia.

HAZ UN CLICK EN LA PALABRA CORRECTA DEL

RECUADRO Y COMPLETA LAS SIGUIENTES
FRASES.
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La Provincia del Azuay

B LA PROVINCIADEL AZUAY:

LA PROVINCIA DEL AZUAY
NORTE

IDE AZUAY

mapa del

Z0Qy

| Azuay pertenecian las
Cuenca, Loja y Mainas.

AUTORIDADES DE
~— LAPROVINCIA

— PREFECTO DEL AZUAY:
Ing. Paul Carraseo m*
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Naciu g1 wi e noy.

naGia 1a Costa). L {
| VERSIDAD DE CUENCA

E esta cuenca, habitan ung gran diversi-

=_d de personas, animales y plantas.

En esta cuenca, habtion una gran diversi-
dad de personas, animales y plantas.

VERDURAS, IERBAS: MEDICINALE -'
e g MADERABLE
TUBERCULOS :
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Descubre mas de la Prefectura

< AZUAY

PREFECTURA

@M
1S0 9001

=ity Fius™

L7

& twitter.com c'.ﬁ\zJayF’rerecturali'a cebook.com/PrefecturaAzuay

JAVAUA\ §

PREFEGTURA
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