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I. GENERALTDADES

I.I.- ACERCA DE ESTE NIANUAL

En este manual de diseño se describirá en cada capítulo, los requerimientos utilizados

para procesar el Cd Interactivo "Mi Día", su estructur4 diagramación y elementos

Además de los resultados de investigación obtenidos para el desarrollo y elaboración

del Cd lnteractivo podrá observa¡ media¡te gráficos explicativos la funcionalidad del

mismo, incluso saber con detalles el significado de cada uno de los elementos gráficos

utiliz^dos (logotipos, pantallas y colores) que se han empleado en cada uno de los

ambie es diseñados.

El Cd Interaaivo "Mi Día" ha sido diseñado con las herramientas gráficas y

procesadores de imagen más usadas en la actualidad, a continuación las nombraremos.

Macromedia Flash
Adobe Photoshop 7.0
Adobe lllustrator l0
Microsoft Word XP

Para ilustración, retoque y procesamiento de las imágenes se uso Adobe Illustrator I0 y
Photoshop 7.0.

Para la animación y programación del Cd [nteractivo se utilizaron los productos de

Macromedia Flash MX.

El formato establecido mundialmente para los Cd's multimedia es de 800 x 600 pixeles,

este es el mismo que se utilizara para nuestro proyecto.

1.2.- A QUTEN VA DTRTGTDO ESTE IIANL]AL

Este manual de diseño esta definado para todos los interesados en conocer los
proyectos que realiza la Escuela Superior Politecnica del Litoral (ESPOL).

Esta dirigido a los Diseñadores y Programadores que deseen conocer sobre este

CD Interactivo. el cual contiene inlormación relevante de los recursos utilizados
para su elaboraeión.

A maes¡ros de primaria" pánr.rlos y todos aquellos profesionales que estén
dentro de la cadena de educ¿ciór¡- están ¡nvitados a conocer el contenido de este
CD a través de este manual de diseño.

Y, a aquellas personas interesadas que deseen continuar con el proyecto, CD
lnteractivo para niños con problemas de lecto-escritura "Mi Dia".

PROTL'O,rt Copítulo l- Póginu I E.SPOL

Manu d¿ DisetTo CD Intc¡activo Mi Dla
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2. TNTRODUCCION

2.I.- ANTECEDENTES

En el pais hay más de seis mil cchocientas escuelas que no contan con la enseñanza
necesaria para el desarrollo expeño de los niños con problemas de dislexia de temprana
edad que oscilan entre seis a ocho años.

Preocupados para llevar una buena enseñanza, profesores y estudiantes Politécnicos de
la carrera de Diseño Gráfico y Publicitario realizaron el CD Interactivo "Mi Día". con el
propósito de ofrecer una alternativa idónea para la educación a través de una estrategia
de enseñanza eficaz y con mucha mas variabilidad, que mejore el desarrollo y destreza
de lectura y escritura en los niños con diñcultades de aprendizaje

El CD Interactivo presenta Io que generalmente un niño desarrolla en la vida, desde su
casa hasta la escuela. Son gráficos, sonidos, animaciones etc., los que ayuda en a
generar sus destrezas escondidas y a mejorar o1.as, como son: dificultad para la lectura
y escritur4 falta de atención y comprensión, retentiva y recordatorios, etc.

Y asi de una forma simple y divertida puedán descubrir, aprender, consrruir y cumplir
con sus conocimientos de una manera autónoma.

Creemos ciegamente en este proyecto, ya que es e[ primero que se ha logrado realizar
para aquellos niños con este tipo de dificultades, utilizando unas de las esrrategias más
modernas y eficaces.

2.2.- BENEFICIOS Y OBJE'I'IVOS DEt- PROYECTO

Nuestro objetivo principal es mejorar la enseñanza pedagógrca de centros educativos,
aponando apoyos visuales.

También incentivar la participación y el apoyo de los padres, para que juntos padres e
hijos se relacionen con la nueva tecnología.

capacitar de forma continua a e.ducadores y educandos, a través de nuevas fórmulas y
sistemas de enseñanz4 acompañado con un manejo fluido de activ¡dades que reemplaza
el aprendizaje de la lectura y escritura de forma básica.

Conseguir de esta maner4 la afición de los niños con el trabajo de aprendizaje integro,
es decir independientemente de Ia acción directa con el maestro o tutor, de modo que
ellos construyan sus propias nociones a través del CD Interactivo..Mi Dia".

PROTCO,TI Capítulo 2 - Página I E,ST\)1,

Maaual ¡le Dis¿ño CD Interaaivo Mi Día
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,Vanuol de CD Mi Día

3. RECI.IR,SOS USADOS

3. r.- REQUERIIvIIENTOS DE HARDWARE

Como requerimientos básicos de hardwa¡e se han utiliz¡dos los siguientes equipos

detallados a continuación:

2 COMPUTADORES PERSONALES
o Procesador Pentium III de 8.9 Mhz
o Memoria RAM: 256 Mb
o Disco Duro: 30 Gb
. Tarjeta de video. 32 Mb
o Monitor: AOC
. lnternal Zip drive Iomega. 100 Mb
. Mouse
. Teclado
. CD-RWrite
¡ Parlantes / Audífonos
r Micrófonos

I COMPUTADOR PERSONAL
. Procesador Pentium IV de I .l Mhz
o Memoria P-AM: 512 Mb
. Disco Duro. 40Gb
. Tarjeta de video: 12 Mb
¡ Monitor: V772
¡ Internal Zip drive lomega: 100 Mb
¡ Mouse
o Teclado
o Parlantes / Audífonos
. Micrófonos

PROI'COM Copítulo 3 - higina I E.SP0I,



3.2.- REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Pa¡a un efectivo funcionamientO a.l diseñar y elaborar este CD lnteraeivo se requiere un

conjunto de productos que se complementan y darán facilidad al usario-
Los mismos que se detallaran a conlinuación

Sistemas Operativos: Windows 98/ Millennium/XP

SoJtware de animación
y Programación:

Sofiware de edicion de imágene.s:

S oftwa re de i I ustrac i ó n :

Software de levantanienlo de lexto:

Macromedia Flash 5vMX
Macromedia Director 8. 5

Adobe Photoshop 7 0

Adobe Illustrator l0

Microsoft Word

PRO] (()y Capítulo 3 - P¡igina 2 ESTilL

Manua! de Dis¿ao CD Inte¡adivo Mi Na
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.Vonuul dc l)iscñt¡ ('l) lnteraúit'o Mi l)ío

.t. l,Rt - PRoDtICCION

.t. l.- t-sP[-('t F I(],\cloN us DFI 1.,\ Fl l.A BORA(ttÓx nr. l.
PR0\ [.(]1'o

Para la elaboración de nuestro proyecto hemos realizado múltiples actividades.
Comenzando por las investigaciones. entrevistas y encueslas realizadas a cada uno de
los establecimientos y personas que de una u otra manera se involucran en la
concientización del problema de dificultad en el aprendizaje de la lectura y escritura.

Desde este punto de vista el grupo de tesis en conjunto con apoyo de sus directores han
tomado las decisiones coherentes y necesarias con resp€clo a la utilización de las lormas
y colores

Para la elaboración de cada uno de los personajes, ambientes y elementos adicionales
incluyendo las pantallas y bolones se han provisto una va¡iedad de opciones quedando
en consideración los que se expondrán en capitulos posteriores, que son indicados para
el problema que se quiere resolver.

Además se han realizados los respectivos bcrcetos de c¿da uno de los personajes la cual
fueron implementados en el computador para su definición.

Especificamente el proyecto se desarrolla en ambientes en la que diariamente se

enlrenta cada uno de los niños en su formación cuhural y educacional.

PR() I (1)v ('opitulo I - Pógina I t.lH )t.



.Vunuul ¿k l)iseño ('l) Interudivo Mi Díu

{.2.- I N V I..S't' t(i,.\( ]ON \' ( :RI.t^(' ION DI.t I I ISr'OR I,\S

La creación de las historias que se involucra en el Cd lnteractivo es el resultado de
exhaustivas investigaciones y del trabajo creativo de todos los integ,rantes

Para la elaboración de cada uno de los ambientes del Cd Interactivo "Mi Dia" para
niños con problemas de lecto-escritur4 hemos tomado en consideración los siguientes
aspectos

lnvestigaciones, entrevistas y sondeos acerca de las dificultades de
aprendizaje dentro de las enseñanzas educativas de niños que se encuentran
en la edad de seis a ocho años.

Ayuda Psicológica y Pedagógica basadas en los problemas de lectura y
escritura en cada uno de los casos v niveles de dislexia.

lmplementación e integración de la tecnologia en los centros educatrvos de
enseñanza básica y en el hogar de este tipo de niños.

l,R()l(1).v ('apítulot-Página2 l--st\ )l.



.llanuul da l)iscño ('l) lntcradittt Mi Díu

1.J.- ORIGINAI,IDAD }' (]R[.A(]ION DE PIiRSONA.IT,S

Todo lo relacionado con el proyecto incluido los personajes son creados por el grupo de
tesrs

a

a

Bocetos
I lustraciones
Animaciones

Guión Literario

Basándose en las investigaciones anteriormente nombradas y los estudios que hemos
realizado, se han creado estos personajes que se involucran en la presentación del
proyecto, siendo estos previamente ilustrados.

Con el objetivo de lograr una mayor familiarización con los personajes damos una breve
reseña de cada uno de ellos.

Se los ha dividido en tres grupos

l'erx»rles l)rinci¡xtles.- Son los que s€ presentan en todos los ambientes y
quiénes ayudarán al usuario (los niños) a desarrollar cada una de las

actividades que se presenten en Cd.

Itersonajcs Securularios.- Aparecen en ciertos ambientes o capitulos. Son
compañeros de los personajes principales, pero se presentan diferencias entre
ellos en cada uno de los ambientes.

l'er:;ona.je-s Adiciurule-s complemenlarios.- Representan a tutores o guias, la
cual se prestan en determinados ambientes. Aqui se da una excepción de Ia
guia, que es un personaje identificado como la ran4 ella aparecerá en todos
los ambientes.

I'R( )1'(',( )v ('apítuloJ-Ptiginu-l E,tI\)1.



Manusl de Diseño CD lnteractivo Mi Día

4.3. I.- PERSONAJES PRINCIPALES

VOLF.- Es un amable perrito, uno de
los persornjes que ayuda¡á a los niños a

desarrolla¡ las actividades que s€

encuentren dentro dcl CD Interaclivo.

SOL.- Irs una gatita jugueton4 al igual
que Volf a).r¡dara a los niños en sus

actividades de una manera divertida.

AL.- La tortuga inteligente que
proporcionani más opciones para que
puedan realizar con facilidad las acciones
que se pide en el CD.

WOM.- Fls una rnona muy alegre que
con sus risas y vrnidos ayuda al niño a
reconocer los ejercicios auditivos.

BOB.- Es el glotón del grupo, con este
conejito completamos los cinco
personajes con los que se van a
desarrollar los ambientes en las cuales los
usuarios rc.c ibinfur ayuda.¡l

PROTCOM Capítulol-Páginal ESPOL
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Manual dc Diseño CD Inte¡activo Mi D[a

4.3.2.- PERSONAJES SECUNDARIOS

Es ouo grupo de animalitos que fueron nombrados por los niños, estos al igual que los
personajes principales han sido humanizados para lograr mayor familiaridad con los
infantes.

CAS.-Es un oso panda
con su característica
robusto.

sc hace presente
de ser grande

qLEO

CH ELL.- Es una marigrsa,característica
principal es vola¡ y hará que los del
equipo de los persornjes principales
tengan leves complicaciones.

TOF.- Es un pequeño ratón que por su
tannño y su habilidad de correr también
será una contrarieda( para el otm equipo.

ClE0.-Ca¡acterizada por sér uryr' lorita
muy inquieta.

JEF.- Es un tigre, su fu¡rción es hacer
asustar a los personajes principales y en
conjunto con los demris ocasiona¡le
ligeros riesgos.

PROTCOM Capítulol-Página5 ESPOL



4.4.- CREACIÓN DE AMBIENTES

Bas¿indonos en los puntos que anteriormentc nombra¡nos, hemos implementado
diferentes ambientes los cuales se desarrollan en el diario vivir de un niño.

l,os ambientes interiores y exteriores que se han escogido han sido aquellos en donde
los infantes suelen pasar más tiempo y re lizar sus actividades con más fiecuencia.

A continuación citamos los ambientes escogidos:

o DORMÍ ]-ORIO.- En este ambiente los personajes realizanín rutinas a levantarse
y acostars€.

. BAÑO.- Aquí los personajes realizarán actividades de aseo personal.
o COCINA.- Se ayudaní a los personajes a servirse correctamente los alimentos

(desayuno).
r ESCUELA"i CAMINO.- Realizanh actividades de reconocimiento de recorridos.
o ESCUELA /AULA.- Aquí interactuarán con los personajes y actividades de

aprendizaje.
o CASA /SALA.- Los personajes se distraen y entretienen realiz¿¡do diferentes

actividades.
o ESCUELA /COMEDOR.- Se servirán los alimentos (almuerzo).
r CANCHA Dts I-'ÚTBOL.- Por ser un deporte popular, tradicional y mundial.
r EXTERIOR lCAl,LE.- Se re¿lizarán actividades de interacción con el medio

ambiente.

PROTCOM Copíü¿lo1-Página6 ESPOL

CD lnteractivo Mi Día



4.4.I.- RUTINAS DE AMBIENTES

INI(]IO / DORMITORIO

l.-Apagar (sonido) el reloj.
2.-Abrir las cortinas y el cuarto s€ llena de luz del so[.
3.-Despertar a personajes uno por uno.
4.-Colocar a los pcrsonajes en fila horiilontal.
5.-Personajes se presentan-
6.-Abrir las puertas del closet.
7.-Saca¡ la ropa del closet y vestir a cada uno personajes.
8.-Abrir la puela del dormitorio.
9.-Animales salen del dormitorio Lrno por u¡ro excepto la mona.

10.- Arregla¡ la cama de todos.
I l.-Cerrar las puertas del clos€t y sale del cuarto.
12.-Cerra¡ la puerta del dormitorio.
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I .- Prender luz en cada l:írnpara.
2.-Todos los personajes entran a[ baño.
3.-Tortuga se saca la ropa y prenden la ducha para bañarse (coge el jabo¡u shampoo,
guante de baño y toaila) sale de la ducha y se seca con la toalla. Cuando termina de
bañarse, apaga el agua de la ducha y se viste.
4.- Conejo prende el agua del lavado y se lava la car4 limpia sus dientes y se seca con
la toalla (coge el jaMo cepillo de dientes, crema dental y toa.lla). Apaga el agua del
lavadero.
5.- Perro usa el baño, abre [a tapa del baño (coge el papel higiénico) se sube el pantalóq
baja la válvula del hño.
6.- Gala se ve en el espejo y se peina (coge el cepillo para peinarse y el nnño) deja el
cepillo en su lugar.
7.- Morn se aplica el desodorante, la crema y el perfume. Deja las cosas en su lugar.
8.- Personajes se ven en el espejo uno por uno (para ver nombres en espejo).
9.- Personajcs salen del baño uno por uno.
10.- Cerr-ar puerta-

PROTCOM Capíulol-PáginaE ESPOL

Manual de Diseño CD Interrclivo Mi Día
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LABERINTO / SALIDA
I era. Pa rte

Este es el punto de partida (CASA) donde se inicia el recorrido en la que debená.n llegar
a la escuela. Aquí los personajes salen de la casa y se suben al bus (EXPRESO).

I .- Personajes salen de la casa uno por uno.
2.- Subir a los permnajes uno por uno.
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LABERINTO / PLANO DE RECORRIDO

2da Partc

I .- Bus comienza a filoverse.
2.- Apa¡ecerá el cuadro del laberinto de las calles.
3.- Errcontrar el camino más corto de la casa a la escuela.
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Manutl de Diseño CD I nlsruclivo Mi Día

AMBIENTE / LLEGADA

3ra. Parte

Iiste es el lugar (F.SCUELA) donde debenin llegar, después de haber escogido la opción
o ruta comecta. Aqui los personajes salen del bus (EXPRESO) para ingresar a la
escuela.

I .- Aparece la imagen de escuela.
2.- Baja a los personajes uno por uno del expreso.
3.- Personaje entra uflo por ufto a la escuela.
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Manual de Diseño CD Inte¡activo Mi Dia

AULA / ESCUELA

I .- Abri¡ la puerta de la clase.
2.- Entra u¡rc por uno a la clase y s€ sientan en las bancas.
3.- Entra el profesor y cierra la puerta
4.- Comienza la clase, el profesor [ama a los animales al pizarrón.

Para hacer los ejercicios.
5.- Sonido del timbre y termina Ia clase.
6.- Profesor sale de la clar y animales salen también uno por uno.
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CANCHA DE FÚTBOL

[.- Hacer clic en el lado izquierdo de la cancha.
2.- Hacer clic en el lado dcrectro de la cancha.
3.- Los personajes se convierten en bolitas.
4.- El niño arr¿slra la pelota intentando hacer un gol-
5.- Sonido de pito, finaliza et partido. Puede ser porque el niño nretió un gol o porque
pasaron 3 minutos.
6.- Se visualiz¿n los resultados.
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Manuul de Diseño CD lnteraclivo Mi Día

COMEDOR / ESCUELA

I .- Abrir la puerta
2.- Personaje entran uno por uno en la sala del comedor, se sientan en cada silla.
3.- Personajes hacen pedidos para el almuerzo:

- Gata, pide pescado con leche.
- Perro, pide pollo con agu¿L

- Tortugq pide un sl,nduclre de queso y té.
- Monq pide ensalada de frutas con jugo.
- Conejo, brócoli con agua.

4.- Servir a cada uno de los alimentos.
5.- Terminan de corner y salen uno por urrc del comedor.
6.- Cerr¿r la puerta.
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CALLE

I era Pa rte

I .- Personajes aparecen caminardo por la calle.
2.- Conejo y perro convers{rn.
3.- Se escuchan diferentes sonidos.
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a aldeD CD

2da. Parte

\.,

I

I

3.- Se continúan escuchando sonidos de p€rsonajes adicionales.
4.- El conejo y e[ perro conversan.
5.- Llegan a crislr y entran uno por uno.
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SALA

I .- Abrir la puerta de la sala.
2.- Personaje entran uno por u¡ro.
3.- Concjo. prcndc cl lelcvisor.

La tortuga se sienta a tratnjar en la computadora
La gata se sienta a tocü piano
La mona usa la aspiradora
El perro se sicnta a ver TV junto con el conejo.

4.- Personajes salen de la sala cuando terminan los ejercicios.

§..'

5
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Manual de Diseño CD Inleractivo Mi Día

DORMITORIO / FINAL

l.- Abri¡ la pucrta
2.- Prender la luz dcl dormitorio.
3.- Personajes entran u¡ro por uno.
4.- Abri¡ el closet y sacan las pijamas.
5.- Personajes se despiertan y ponen su ropa en el closet.
6.- Cerr¿¡ la puerta del closet.
7.- Poner pijamas en cada personaje.
8.- Acostar cada personaje en su respectiva cama-

9.- Cerr¿¡ las cortinas.
10.-Apagar la luz.
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Manual de Diseño CD lnte¡activo Mi Dia

4.4.2.- EJE,RCICIOS DE AMBIENTES

DORMITORIO.

L lena¡ el cuadro con el respectivo nombre de cada ¡rersonaje.

-1

EJERCICIO I '\
El ambiente del baño se dividirá en dos partes izquierda y derecha reconocer y
seleccionar que elementos están tanto en la derecha como en la izquierda.
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EJERCICTO 2
Observa¡ los personajes que apa¡ezcan en el espejo. Los persornjes tendrán su nombre
escrilo al revés en su respectiva ropa-

Llena¡ los ct¡adros con los nombres de los personajes con¡o están en su ropa y luego
conn se ven en el espejo.
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COCINA

EJERCICIO
l,lern¡ cuadros con los respectivos alimenlos (comida y bebida) que ha pedido cada
perxrnaje, indicando si están en el lado derecho o ii4uierdo del mismo.

CAMINO A LA ESCUELA

Iiscogcr la ruta correcta de la casa a la escuela.
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Mtnual de Diseño CD Interoctivo Mi Dío

AULA DE CLASE

E.IERCIC¡O I

Descubrir que nombres de animales que est¿l.n escondidos dentro de las palabras escritas
en la pizarra.

EJERCICIO 2

Buscar y ordern¡ las palabras que se encuentran escondidas en los á¡boles.-
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EJERCICIO 3

Realizar ejercicios de matemáticas descubriendo cuantos puntos vale el ratón y cuantos
punlos vale el gato.

§

r¡!

Eh¡

E.IERCICIO 4

Escribir los nombres correctamente de Ios personajes que están escritos al revés en la

\
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CANCHA DE FÚTBOL

EJERCICIO I

Pasa¡ la bola (arrastrando con el nrouse) hasta que meta un gol en el equipo rojo
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Manual de Dkeño CD Inte¡activo Mi Dia

G
C

it

3
5 @

1

a

@ (-,, (D {D {)))
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COMEDOR / ESCUELA

EJERCIC¡O I

Indica¡ dónde est¿in ubicados los alimentos, ya s€a en el lado derecho e iz4uierdo

REGRESO A CASA

EJERCICIO I

Indica¡ los nomkes de los personajes que forman parte del diálogo de dos personajes en
el ambiente.
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Manuol de Diseñt¡ CD Interactivo Mi Día

SALA

EJERCICIO I

En el piano se pondñfu las notas en los espacios vacíos pa¡a c<¡mpletar las palabras.

EJERCICIO 2

En la computadora s€ presentara un ejercicio donde se tendñí que averiguar cuántos y
cuáles son los cuadros que se necesitan para fornra¡ dichas figuras.
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¡TJERCtCIO l
Descifrar los nombres de personas que s€ encuentran desordenados en la pantalla del
televisor

4.s.- GUIóN LrrERARro 
af,9]

El guión literario es la segmentación de la historia por diálogo'¡forÉ se
dependiendo de la cantidad de personajes que interactúan en la mism§l.

rea liza n

Nuestra historia consta de personajes y ambientes, los cuales ya han sido$lesentados en
capitulos anteriores. lt'i .:

4.5.r.- ETAPAS DE BOSQUEJOS

En esta etapa se establece el número de movimiento que el personaje tendrá en su
aparición dentro de las escenas que se han en cada ambiente.

Para lograrlo se necesita de la elaboración de un plan esquemático o story board para
que sirva de guia a los animadores.

El cd lnteractivo fue dividido por ambientes (capitulo por capitulo), para así llevar un
mejor control del proyecto.

4.5.2.- ANIMACIÓN
Para poder obtener una buena organización y lograr que el producto final de la
animación sea satisfactorio, las animaciones del cd lnteractivo se desarrollaron con la
ayuda de las etapas de bosquejos y etapas de desanollo.
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Manual de Diseño CD tl I Día

5.- DESCRIPCTÓN DEL DISEÑO

5.I.- LOGO O TEMA DEL CD INTERACTÍYO

cD Interactivo "Mi Día", pa¡'a niños con problemas de lecto-escritura, es el tem¿r que se
ha escogido para la realización de este proyecto.

\

se ha determinado una tipografia rncilla legible, para fácil entendimiento del usuario
(los infantes). Es la fuente Don Bold Br, ta que se ha utilizarto en |as palabras del
logotipo "Mi Dia" por su semejanza a la escritura infantil y que connota remura e
inocencia-

L.a segynda parte es un sol que se presenta como una Í¡ano derecha acon¡pañada con sus
cinco dedos que se metaforizan corno rayos de so[. se concluyó en ere diseño porque
en el cD Interactivo la mano del niño seá una de las herramientas para la ejecuc-ión del
mismo.

como tercer elemenlo lenernos una ilustración que denota a un libro abierto, que en
conjunto con el sol que sale desde el libro se transforma en un horimnte.

La mezcla de estos íconos coürota inteligencia y facilidad en el aprendizoje, aderruis de
un positivo desa¡rollo par¿ su autoestima y valoración.

l
./
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5. I. I-CROMATIZACIÓN GRÁFICA DEL LOGO

Fuente: Dom Bold Bt
Suoke: 4 Pt.

Texto: Mi Día

R 255
GO
B:0

k0
G12
B:141
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& r53
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5.I.2- INTERPRETACIÓN GRÁFICA DEL LOGO

Presentados anteriormente, los iconotipos son diseños que nos dan un mensaje diferente
y apropiado. Siendo este el instrumento prinrario en la presentaciórL ya que sení usado
dentro y fuera del Cd

\l

R 240
G: 

,I90

B:2'l

R 238
G:230
B:lI1

&0
G:174
B:26

RO
G: 0
B:0
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Manual .le Diseñq CD Interoctivo MI Día

5.2.- ELABORACION DE PANTALLAS

5.2.I.- PANTALLA DE PRESENTACIÓN

\l
./

í-?oitot

j.:¿.¡-
¿

t

\

Es la primera pantalla en aparecer al momento de inserta¡ el Cd.tSe presenta en una
pres€ntación animada de la ESPOL. Enseguida aparece el logo del proyecto "Mi Día",
al cual se lo ha animado de una forma atractiva para los niños. También aparecen en la
pantalla el logo de la ESPOL, del Innfa y de Cicyt en menor taÍuño.

Esta es una pantalla sencilla pero de un atractivo consecuente que esta dada por la
simple acción de la aparición del sol que comunica a los niños el inicio {e las
actividades, acompañado del fondo celeste que semeja al cielo despejado, que
representan una visión miis amplia del aprendizaje.
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5.2.2.-PANTALLAS DE AMBIENTES

En esta pantalla será donde tendrernos la visión de cada uno de los ambientes y se

realna¡án las diferentes actividades. Por ello se ha elabor¿do Ia pantalla asimilando un

computador, teniendo las ca¡acterísticas de un rectríngulo de color azul con las puntas

redondeadas por degradados en blanco. Los botones se ubican en la pafe inferior y
derecha del mismo. Se ha usado íconos de fácil reconocimientos par¿ los usuarios.

Interiormente sigue la misma fornra rectangula¡ con los bordes redondeados. En el
fondo se visualizará una transpa¡encia de la acció¡t, p€rsonaje o ambiente que en ese

momento esté ejecutando.

Al igual de la pantalla de presentación- se ha llegado a la conclusión que en cada uno de

los casos de dislexia que hemos estudiado, el cuadrado, el rectángulo y el circulo son las

figuras miás nombradas y utilizadas por los niños. Las mismas que ayudariín al
reconocimiento de los elementos que lorman parte de la pantalla
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5.3.- ELABORACIÓN DE BOTONES

5.3.I.- BOTONES DE PRESENTACIÓN

\

C-ao irot

l ./
lP' 4J

Para la elaboración de estos elementos se han utilizado fo
reconocimiento para los niños y usuarios en general; es dec ir
de azul y rojo.

qtoI
Y:i-'\

\\ 
,:,

rmas se¡pdlás y-, G ficil
de forma

su color es entero, pero en Ia parte superior lleva una forma irregular para que cause el
efecto de brillo.

La fuente tipográfica utilizada para las palabras salir y entrar es Dom Bold Bt.
Los colores primarios que han sido utilizados, son azul y rojo, primarios y contraslantes
sirven para entrar y salir respectivamente. Estos son los colores más recomendados para
reconocimiento y determinación de actitudes.

BOTONES
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Manuol de Dbeño CD Inle¡activo MI Día

5.3.I.I.- INTERPRETACIÓN DE BOTONES

\l ./

& 2'l
G3E
B:128

R 255
G54
B:0

R 255
G249
B:63
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*lanuul d¿ Diseño CD lnte¡activo MI Día

5.3.2.- BOTONES DE PANTALLAS

En todas las pantallas el logo es sólo un elemento decorativo. No realiza ninguna
función de botón ni de i¡teractividad. Está ubicado en la parte inferior, junto con los
botones de control, en medio del botón de la rana y el de la puerta de salida.

Hemos tomado la misma forma del diseño de los botones de la pantalla de presentación,
para seguir en Ia línea gÉfica que hemos utilizado, con la diferencia de que cada
función tiene sus respectivos gráficos de reconocimiento y que lo her¡¡os diseñado de
manerÍ¡ que los usuarios tengan el fácil acceso y reconocimiento de los mismos.

La figura utilizada es de color azul. que al mismo tiempo se comprende con el color del
ma¡co de la pantalla y nos da un concepto de atenciórL cuidado y trabajo. En conjunto
con el flroke, lo presentanrcs de color azul, por ser uno de los más rne¡rcionados por los
niños. Además connota va¡iedad, orden y di¡amismo.

El botón de salida está representado por un¿r puerta, para que los niños reconozcan
fácilmente y pueda salir de la aplicación sin dificultad.

En los botones di¡eccionales tales como son s¡guiente y anterior, hemos utilizado
como material icónico un lápiz que fue ra¡sformado necesariamente para el usua¡io,
con el cual ayudaremos a familiariza¡los con los implementos de estudio. Su color
característico es de un láp'a real básico en tonos amarillos y rojo. Su ubicación es
importante ya que el lápiz que tiene la punta hacia ta izquierda es para ir al ambiente
anterior y el que tiene la punta hacia la derecha es para seguir al siguiente.

El botón de ayuda esta representado por la cara de la ranita, ella es la ayuda a cualquier
dificultad de cada ambiente dentro del cd y repite la instrucción. se presenta en su color

BOTONES DE
PERSONAJES

LO(;O

h
I

BOTONES DE, CONTROL
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verde &signado en la ilustración. Al igual que todos los derruís elementos esta congenia

con los tonos ar¡a¡iltos y del marco interior de la pa¡rtalla

Los botones de los personajes tienen igual cromática que los anteriores y en el centro de

cada uno de ellos se encuentra la cara del personaje correspondiente. Su color y forma

ya han sido especific¿dos en capítulos anteriores.

5.3.2.T.. INTERPRETACIÓN GRÁFICA DE BOTONES

ffi
Ñ)'l"oÉ

ft 255
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ft21
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a 12a
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&255
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BOTONES DE
PERSONAJES

BOTONES DE CONTROL
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Monual de Dis¿ño CD ln¡¿raaivo Mi Dta

6.I.ASES DE LA PRODUCCIÓN

6.I.- DETALLES DE LA ELABORACIÓN DEL CD

Una vez concluida la lase de pre-producción iniciamos con las diferentes actividades
que son necesarias para la re¿.lización de nuestro Cd.

Es la elaboración de la linea gráfica de botones pantallas e imágenes de cada uno de los
ambientes o capitulos que intervienen.

Para comprender de manera más amplia Ia justificación y cromática gráfica de cada uno
de los elementos, la explicación se la ha dividido en las siguientes panes.

. Pantallas y Botones de Presentación
o Pantallas y Botones de Ambientes.

PROT-COnt Capta of-tuigina I ESPOI.



.Vanuol de Dlseño CD Inte¡aqt,ao Mi Dío

6.2.- CROMÁTICA DE LOS PERSONAJES

El uso de los colores primarios y secundarios tienen como objetivo llamar la atención de

los niños en especial a los que tienen el problema objetivo de nuestro proyecto: la
dislexia. Los hemos utilizado por ser colores que al combinarse con otros no son

desagradables a la üsión de los niños.

En el aspecto gráfico de cada uno de los personajes s€ usan trazos simples con su stroke
de un grosor equilibrado que permita que el niño observe distinga zus partes.

Recordemos que los niños en la edad de seis a ocho años es en donde empiezan a

desarrolla¡ su mente, y para la preparación de ella es bueno recalca¡ la atención de

colores y detalles.

Es asi como los gladientes y el gradiente mesh son los efeoos gráficos utilizados en los

colores, tanto en su piel como en los complementos que se utilizan.
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6.2. I.. PERSONAJES PRINCIPAI-ES

VOLF

Vt¡trrrio: Ropa intcrior

Piel:

\tJto¡rio: Ropa diaria;dc cscucla

\ombrc Volf: HclvÉti¡¡ [fcdir¡m (bl¡¡co)

CaÍdscta.-
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Vclturr¡D: Ropa dc donnir

Nomtxt Volf: Hctv¿tic¡ Mcdiuú Ol¡¡rco)

Ca¡nisct¡. -

C,O

Pa¡talón. =-

C.¡b. tñ¡r-
CIO

Y!
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c tq,

YT
f0

Zapote.-

Ve¡t¡rrlo: Ropa dc dcponcs
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Nombrc \blt-: llclváica Bold f ro,ro)
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BOB

Verttlrrlo : Ropr Intcrior

Piel:

!'erlurrlo: Ropa diana de escuela

Interior:

Nombre Bob: He lvética Bold (ezul)

Camisa.-

f!

c1ó
x.r0

x.o

(' t¡

Y.t0
x0

C: !J

tr¡
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Pantalón.-
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l'crtuülo: Ropa dc dormir

Nombrc Bob: llclvárc¿ Bold (D¡r¡ojr)

Camis¿--

c0

f-0

cio
v:o
Y:\'
KC

Frura dc
Con¡unto.-

c.0
TTJJ
Y.l0
xo

Vdturrio: Ropa de dcportcs

I
¡a

Nombrc Wom: llclvétic¡ Bold (roiot

Camis€ta.
(- 50

x0

Panralón.-

Pantalón y
$anga de
L amlsa_-

c.Jo
v-lo
Yt@
(J

Clú C:E

xo

c:dl

Ktú

ctc

Y lü)
x.0

c.o

rir

Z-apalos.-

Medias..
r0

6
BOB
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Ma¡ual de Diseño CD Interadivo Mi Día

AL

Vcctu¡rlo: Ropa f nterior

Int rior:
C:¡

Vstu¡rlo: Ropa üariar rle cscucla

Nombrc AI; lk¡!É(is¡ Bo¡d lbl¡r¡co)
6r.drd¡ L:e!

Camisa.-

Prcl:

Pantalón.-

Zapatos.-

Cintu¡on.-

Ifevilla.-

.----*tr
cto t:

ra:

(:o

(0 t0

I

(.-10

t
(lt

K::¡

r.0

\flr*
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Vc¡tu¡rlo: Ropa dc dormir

!'c:tu¡rlo! Ropa dc Dcpones

Nombre Al: Hrlváic¡ Bold (ror¡;l

CouJn¡to

Zapatos.

lvlcdia-s.-

c.l

\::

('c

C:i

K:lf

c t¡

Z+aúllas: f,
C¡1

i§ombre Al. Hc¡!¿rr<o Bold (roro)

Camiseta.-

Pantalón.-

K.l

cl(p
,{ tlf,

c.l¡o
v.l flt

li{¡

1*

Gorro

c5 ci)

C

\!

!

PRO',I'(;(),v Capítulo 6-Pdgino E EIPOL
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wot\{

Verturrio: Ropa Intcnor

Prcl:

Falda.-

Zapatos.-

c:i
v¡,
(..a

v-t t
Y]:
É!

c:l
!{-{J

(.:r

!'ertoario: Ropa diaria, de e.scucla

c.c
M5

Nombrc Al: llclvéticú Bold (rDjui

Blusa.-

Coniunto
fnreñor:

ulo

Kfr

Bordc dc :-r
Conjunto: L__-]

c::

ao

v:
c{o

(,:l
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,Vsnual de Distño OD lnteractivo Mi Dla

vlom

!'6turrio: Ropa dc dormir

Yesturrio: Ropa dc Dcporrca

Nombrc Wom: Hrlv¿tic, 8o¡d (mjo)

Conjunto;

Bordc dc
Conjurro:

Florqr dc
complemento
y lazo

Pantalón--

Zapatos.-

K I'
Ylo
fo

Y r0

V:1

n;
Y,:É
t(0

C l(r

ÉJ

¡i 1¡, KÚ

x0

NOmbrc \lbm: Hclvcticr Bokl (ro¡o)

Cumiseu.-

c0

N'fsdias,- añ¡i* Lid;

i____------_l
ao

¡(uti,
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Manual de CD Mi Dío

SOL

Vestu¡rio: Ropa lntcrior

Piel

Conjunto
Intenor:

\'ledias.-

_fl
ct
¡t l:

c0 cJO

KO

Vesturri'o: Ropa dians, dc cscucla

Nombrc Sol: Hclvruc¡ Bold ltl¡.rro)

\tstido.-

Zapatos., 
I

cc
r+
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Vc¡turrio: Ropa dc dormir

Vertu¡f¡or Ropa dc dcponcs

Nombrc Sol: tlÉltctic¡ Mcdit¡o fthaco)
ü¡áiÚ' lá

Camricta.-
(0

\ombrc Sol: Il€li¿uc¡ Bold lrolo)

Camisct¡.-

c.r,

lr,

C:ln
!{:o

f,

x ltx)

Pa¡tatóu-

Pantalón.-

Zapatos. -

§lcdias. -

cr

*l

fo

2
SOL

PR07'C0;ll Capitulo 6- Ptigina l2 E.tf{1,
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6.2.2.- PERSONAJES SECUNDARIOS

CI,EO

l't'n¡üle! Ropa d€ doEnir
¡iombrlclco: Hclvétic¡ Eold

P'' rrr=
(rr Lr [{

!crlurrio: R.rpa dc,lcponcr

Camir¿.

Pico.

Short.-

l'.omHlco: Hclv¿lrc¿ Bold

F
n

vl

t

i

C¡¡n§.t¡. -

Pantelon -

7¿pá¡os.-

M.di¿l - c¡.lon

PR OTCOM Capitulo 6- Prigina l3 ESPOL
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\ crtuürro: Rdp'l tlc (-l lc 
Nombrc clco: Hclvétic¡ Bold

Pici.-

\tst rL!.¡. -

) ir,'r'. -
-

PROTCO,V Capítulo 6- Página l1 ES POL

Msnual de Dbeño CD Inte¡aaivo Mi Díe

r 
-



TOr

v.rlr.rio: Ropo d¿ dormir

!?flE!flo: Rof¡ d! d$onts

\omb¡r Tol Helvitic¡ Bold

EEffiPrcl.-

Orcjan
lntcm¡3.-

P.nt lón.-

T.apatos -

M sdrus.-

Csmiss/
Shod.-

r----*tl
tz- ------

-

\omhre lbf: llclr'étic¡ Bold

C¡mrsÉta.-

\1,.

ff
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Manual de Dis¿ño CD Int¿raaivo Mi Dio

\ l.íu5no: ,a,!i' ! r. j.¡ilc
NsnbrÉ Tol: H.h¿oc¡ Uold

Picl.-

C¡¡ulra/
Shoñ.-

Orc¡¡¡
Ifrlc¡ñrt -

PROTCOM Capítulo 6 - Pdgina ló ES POL
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Camisar'

P¡r(¡lórL -

9
ctlEL-

CH ELL

\!rru¿r i¡: Rup¡ üc dor.nrr

\eslqrrio: ?...p¡ .:q ¡l¿¡1,n3i

}{oobrt CbeLl: Hclvá¡ca Bold

Picl

)

-;
EAl¡r.-

Shon.-

Nombrc Chcll: llclvética Bold

Panlalón.

-

Zápolos. Ir.¡

(:amitÉla -

Mcdrás.-

I
-t

-I

-l
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No.nbrt Ch.ll: ll.lvctir Bold

Plel.-

C¡¡nrq-

All'.- H

PROTCOM Capítulo6-PóginalS ESPOL
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.Vanual de DLs¿ño CD Interaaivo Mi Día

JEf

\ 6lirsrio; R,Jp¡ (1. Jorñit

\ rstro ri ): R,,J¿ 11¿ Jcprrl!\

lromkr Jcf Hclvctic¡ Bold

ffi-;;
(-rr¡.is¡.- 

i

IJeí
Crnjurto

-:1", t fl

Noorbrc Jcl'. Hclvctic¿ Bold

Camiscla.-

P¡¡taloo -

-
I-Zzpatot -

tl¡dr¡s.

PROT-COÜT Capínlo 6- Pógina 19 E POL

v--==r:z

f--------



Manual de Diseño CD Interactivo Mi Día

\t¡ru¡rio: Ropr dc Collc Nornbre Jcl Hclvctic¡ Bold

Picl.

Sbort.-

tr=
c"-¡o-- I

r.t

ri,l

I

a

.rEr

a

PROTCOM Cdpitulo6-Ptigina20 ESPOL



C.{S

\esrurrio: r(op¡ o: d(,rmr

veuu¡rio: Rola ic dcpl'ncr

NoúbrÉ Cas: Hclvatica Bold

Picl.-

Crmi¡¡
hterior.- 

]

c.0
l¡0

l(0
Sboft- f----ll

C:r,

L{r

Nqmbrr Ca¡: HclvÉtica Bold

Camisct¿.-

Cam¡s¡- -

Panuldn.-

Zspatos.-

-¡Medias.-

PROTCOM Capítulo6-Página2l ESPOL
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Manual de Diseño CD Inle¡actito Mi Dla

\ctru¡r¡o: Ropi dc Calla

NorñbÉ CaJ: H.lYét¡ca Bold

( ¡m¡;¡¡._

r(-r:
Cani¡ntc.-

PROTCOM Capiatlo 6- Prigina 22 ESPOL



6.2.3.- PERSONAJES ADICIONALES

RANA (Cuia)

Picl

-
Ca¡t!i!ü---l

P¡al¿lóo
Z"p"ro, L
[-¡zo.

Pi€l ffiÉ=r

C¡r¡isa.-

z¡páto9
Frlda.- dr
Shon

PRO7',(:0tÍ Capítulo 6 - Pógina 23 ESP{)L
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Manual de Dkeño CDI Mi Día

8L HO ( \!.\ESTRO )

Bt RRO ( rRBl',l'R{) ¡

( Jflls¿,.

( rb.llo

P:¡trldr.-

l' r tJr

(-Jm¡jÍ .-

('¡b¿lio

E

i

;e{

il

a'¡

a

/á \ ¡-
Jt

Í
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Manual de Diseño CD Interactivo lli Dít

63.- CROMATICA E INTERFAZ DE PANTA.LLAS

ó.3.I.. PANTALLAS DE PRESENTACIÓN

ú-eo itat

\
\ l

¿

Se presenta el logo del proyecto "Mi Dia" con sus colores cáracteristicos y nombñ¡dos
anteriormente.

El Background está representado por un cielo junto con txürs nubes qufi se mueve
constantemente, esto nos da el concepto de que e[ dia avanza y el sol sie-¡lpre estani
alumbrándonos. J
Recomendamos que este progr.una sea utilizado en el día, porque los niñod en especial
los que empiezan su educación deben acostumbrarse a desarolla¡ sus latdres desde el
inicio de cada jornada.

Esta pantalla se encierra en un borde de color ama¡illo que nos ayudará a resahar al
conjunto en general sobre el fondo gris oscuro de la pantalla del monitor.

Sus botones ubicados en la parte inferior de [a pantalla nos ayuda a tener una clara
apreciación de [a animación de los elementos que se desarrollan dentro de la pantalla de
presentación.

o

t ( tl
I

)

:rrm¡ ttft¡
t{t
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Manuul de Diseño CD Interaoivo Mi Día

6.3.2.- PAN-IAI,I,AS DE AMBIENTES

Se presenta una ventana de color azul junto con los elementos que serán parte del
funcionamiento de este CD Interactivo

A este se complementan figuras irregulares tanto en la parte superior izquierda como en
la parte inlerior derecha que dará un electo de brillo a la pantalla de controles.

En la pane inlerior se muestra los botones que darán rüncionamiento a lo que se

realizaru en cada uno de los ambientes.

En el centro de los botones de control se ubica el logo de "lvli Día". Como fondo de la
pantalla también ap¿¡rece el logo, pero en transparencia para mejor visualización del
texto que vaya ubicado alli.

Como elemento adicional y necesario hemos utilizado un marco interno a la pantalla de
color amarillo que al igual como mencionamos anteriormente. en la pantalla de
presentación es un color que contrasta con el color azul oscuro de la panta a del
monitor

BOTONES DE
PERSONAJES

MARCO DE
PANTALLA

LOGO

I

BOTONES DE CONTROL

PROt'(1),v Capitulo 6 - higina 26 ESI L
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Mi Dio

A continuación podernos observar el diseño de la pantaüa del aplicarivo rm¡himedia
"Mi Día", su interior y sus botones.

En el siguiente gráfico se especifican los colores uülizados en RGB

R21
G: 38
B r26

F255
G:2a9
8:63

R127
6 2r5
B ?s5

R127
C:14
8:255

R2J 5
G:157
B:222

fi:o
G:O
BO

PROTCOM Capiulo6-Ptigina2T ES POI.
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6.4.- STORY BOARI)

A continuación daremos a conocer la secuencia de cada uno de los cuadros que

intervienen en el story board

PROI COlt l Capítulo6-Pá§na28 ESP0I-
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Manual de Diseño CD Interactivo Mi Día

AUDIO vIDEO
Musica de intro<lucción.

tSi a

Sc prescota la ponada del
c¿

Í-a Rana dice: Hola
amiguitos, soy la rana Lú y
les voy a ayudar a jugar con
Mi Dia- Les presento a mis
amigu¡tos.

El personaje guía (Rana) se

Present¿

Sonido de fondo.
Ent-ada y pres€ntación de
cada personaje.
CONUO: Hola soy Bob-
MONA: Hola soy Wom.
GATA: Hola soy Sol.
PERRO: Hola soy Volf.
TORTUGA: Hol4 soy Al.
Cada animol hoce su sonido
respeclivo
RANA: Ahora les presento a

sus oÚos amiguitos-

b"oo

e
Iá Rana s¿ mueve mientras
habla. Ella se presenta y
luego desEwece pan¿ que
los personajes secundarios se

presenten.

Sonido de fondo.
Entsada y presen¿ación de
cada personaje secundario
OSO: Hola soy Cas.
MARIPOSA: Hol4 soy
Shell.
RATÓN: Hola, soy Tof.
TIGRE: Hola, soy Jef
LORA: Hola soy Cleo.
Cada animal hace su sonido

!!!_Le9lluo

b
1¿,ü' Erw

O O<»

los personajes secundarios
ent¡an uno Por uno y se
pfesentan.

El Oso muete |as orejas.
La Ma¡iposa mueve las alus.
El Rotón myeye el rabo.
El Tigre mueve la nariz.
La Lora mu*e los ojos.

INTRODUCCIÓN

Los personajes ent'an uno
por uno y se presenta¡ con
algún movimiento.
El Conejo mu*e las orejas.
La Mona auete los brtzas
La Gata mueve la cola.
El Perro mueve lo nariz.
La Tortuga mu*e los
bruos,

PROT'COM Capítulo6-Página29 ESPOL
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Manual de Dis¿ño CD Inte¡activo Mi Día

AUDIO WDEO
RANA: Por úhimo les
presento al pmfesor lan.
BUHO: Hola niños.
MAX: Sonido de piro.

Desapo¡ecen lo3 animales
sccundarios y la Rana
prescnta a dm pcrsonajes
más.

La lechuo mueve la alo y la
b¡¡co-

El bno muew el rabo y
pita

RANA: Y ahora niño6,

icomencemos a jugaf!
Desaparece la R¡m de la
pantalla

PROTCOi'T Capítulo6-Págino30 ESPOL

':E'b

o



lllunual de Diseño CD Mi Día

DORMITORIO INICIAL

Musica de introducción

Sonido de ronquidos de los
personajes.
Sonido de alarma de reloj.
RANA: Aiora apaga el
reloj.
Haz clic sobre las coninas
para que se abran.
Ahorá h^z clic sobr€
nuestros amiguitos para
que se levanten.

RANA: Ahor¿ haz clic
sobre Al, Sol, Won¡ Bob y
Volf par¿ que se levanten
de sus camas.

Plano General del
dormitorio.
Los personajes duermen
cada uno en sus camas.
Cada uno se mueve
simulando respiración.
Reloj se apaga.

Los personajes s€

desvisten a medida que s€

hace clic sobre ellos.

AUDIO VIDEO
Plano Gener¿1.
Transición de másc¿¡a cn
blá¡co y negro al
dormitorio con las luces
apagadas.

Se abren las cortinas-
L¡s personajes se leYantan
uno por uno.

RANA: Haz clic sobre Al,
Sol, wom, Bob y volf par¿
ayrdarles a quita¡se su
püama.

RANA: Haz clic sobre el
closet para que se abm-

El closet se abre

PROTCOM Capituto 6 - Página 3l
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RANA: Ahor¿ ayuda a

nuestros amiguitos ¡
vestirse hacicndo clic sobrc
cada un¡ de las ropas dc

nu€stos amiSuitos.

Cada wro dc los personajes
sc visten a medida quc sc

hrc clic sobre las ropas.

RANA: Haz cl¡c sobre la
puerta para ayudar a

nuestros arniguitos a salt.
Haz clic sobre cada uno de

nuestros amiguitos para

ayudarlos a salir.

¡--a puerta s€ abre y
desapa¡ecen los personajes

con cada clic.

RANA: Vamos a recordar
Ios nombres de nuestros
amiguitoc. En el cuad¡o a

continuación vas a ver las

fotos de nuesúos amiguitos
y tú teridrás que escribir el
nombre de cada uno de

ellos.

la Rana explica el
ejercicio del dormitorio
inicial.

RANA: ¡Eso es!

¡Muy bien! (si es corrccto)
No, no, no intenta de

nuevo-
No, intenta otra ve¿ (si es

incorrecto)

Tr¿¡uición de másca¡a

Aparecen los personajes
felices si está bien el

nombrc o úiles si están

esú mal.

PROTCOlII Copírulo6-Ptigina32 ESPOL
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Manual d¿ Di¡eño CD lnt¿ractiro Mi Dia

BANO

AUDIO
Musica de introducc ión.
RANA: Este cs el baño
don Al, Volf, Wom. Sol y
Bob te¡drán que arreglarse
para ir a desayunar.

¡Tú puedes aytdarlos!

RANA: Ahor¿ Yamos a
aytdar a Bob.
Haz clic sobre la llave.
Sonido del agua.
Haz clic sobrc el cepillo d
dientes y la crema dental
par-a que Bob se pueda
lava¡.

RANA: Ayudemos a Volf-
Haz clic sobre la tapa del
servicio.
Ahora ayuda a Volf a
quiarse los pantalones
haciendo clic sobre sus
pantalones.
Ahor¿ haz clic sobre el
biombo. Haz clic sobre el
papel higiénico.

Plano Ceneral
Sc encienden las luces.

Los personajes enran uno
por uno.

El niño hace clic y Ia
onuga realiza:
Se saca Ia ropa.
Abre la ducha-
Al se bañ4 coge el jabón,
shampoo, guante de bsño
y toalla.

Volf se baja los
pantalones, se sienta en el
servicio higiénico.
EI biombo se mueve hacia
Volf.
El papel higiénico se

mueve.
AI se baña.

VIDEO
Plano Cefleral.
Transición de máscara en
blanco y negro al
do¡mimrio con las luces

apagadas.
El baño tendrá las lucas
a¡4gadzs.
tá ranita aparece en la
parte inferior de la panalla
y da l¿s instrucciones.

RANA: Ahora tendrás que
prender las lámparas.
Da un clic sobre ellas par¿
que se enciendan.

¡Eso es! (si acierta el niño)-
No, no intenta oúa vez (si
es incorreao)
Sonido de personajcs.

RANA: A¡rudemos a
nuesro amiguito Al.
Haz clic para que s€ pueda
sacar la ropa.
Muy bicn eso es.

Haz clic sobre la ducha-
Sonido del agua
Ahora tendrás que pasarle
el jabón, el shampao, €l
guante de baño.
TORTUGA:
¡Gracias!,lalala

'9,.'' t

?

-,riP

Se abre la llave y se ve el
agua salicndo.
Bob se cepilla los dientes.
AI se ba:1a.

PROTCOM Copüulo6-Página33 ES POL
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,Van Día

Al sale de la ducha y se

pone la toalla.
f.-a ducha se cierra.

AUDIO WDEO
RANA: Ayudemos a Sol.
Haz cüc sobre el cepillo
para qrre Sol se pueda
peinar-
Haz clic sobrc el lazo par¿
que Sol se pucda peirtar.
SOL: Mmm...¡Qué linda que
soyl

Sol sc peina y sc pone el
lazn,
Al sc baña.

RANA: Ahor¿ ayuda a

Wom a poncrse
desodor-¿nte, crema y
perfume. Pásale a Wom el
desodorante, la crema y el
pcrfume haciendo clic sobre
ellos
WOM: Muchas gracias.

:
t

RANA: Pásale la toalla a Al
para que se pueda secar. Haz
clic sobre la toalla.
Haz clic sobre Ia ducha para
que se cierre.

t

Wom se pone la crem4 el

I desodorante y el perfume.
Al se baña-

RANA: Ahora haz clic
sobre la ll¿ve para que sc

c ierre.

[.a llave se cierr¿-

RANA: Ahor¿ ayudemos a

Voli Haz clic sobrc el
biombo para que se mucva-
A),udemos a Volf haciendo
clic sobre s[s pantalones
pi¡ra que se suban. Baja la
válwla haciendo clic sobre
ella.
Sonido de válvula de baño.

El biombo se mueve
Volf se sube
pantalones.

Se cierra la tapa.
Se baja la válvula-

PROTCOM Capítulo 6- Ptigiat 31 ESPOL

I

I

I

arl

I

I

(,.J

(,

^9.
4

-¡t
o

i?¡
o



RANA: Ahora ayuda a Sol.
Haz clic sobre el cepillo
para dejarlo en su lugar.
RANA: Wom tiene qu€
dejar las cosas en su lugar,
haz clic sobre ellas.
WOM: Cr¿cias.

RANA: Ahora varn(x a

hacer unos ejercicios para
recordar todo lo que vimos
en el ambiente.
El baño es¡á dividido en el
lado derecho e iz4uierdo.
En el cuadm de a lado
aparecen algunas cosas y tri
tendrás qu€ hacer clic
sobrc cada cuadro para
indicar dónde están.

¡Eso es! ¡Muy bien!
(si es correcto)
No, no, no ¡ntenta de
nuevo_
(si es incorrecto)
RANA: Si terminaste el
primer ejercicio. Ahora
vamos a pasar el segundo.
Da clic en el espejo, cada
penonaje tiene su nombrc
en la ropa que ellos usan.
Pon atención en los
nombres, porque lucgo tú
tendrás que escrib irlos

RANA: A continuación
escribe los nombres de
cada pcrsonaje.

RANA; Ahor¿ apaga la.s

lámparas una por una.

Aparecc el baño dividido
en dos lados
Aparecc un cuadro con
objclos Para que el niño
indique en qué lado están.

El niño hace clic en los
personajes y ellos enFan
uno Por uno para que
pucda verlm.

El niño debe escribir los
nombres de cada
personaje.

Las lámpar-¿s se apagan y
el baño se va
osc urec iendo.

El cepillo regresa a su
lugar.

-----) 
l
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Máscara de ¡a¡sición.Sonido de final izac ión.
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COCINA

RANA: Par¿ comenzr
vamos a hacer clic en la
puerta püa que cada uno
de nuest¡os amiguitos
salgan a jugar cono
nosotros.
Ellos vien¡n a d€sayunar y
nosotros tenemos que
senta¡los en su silla
haciéndole clic.

RANA: Ayudemos a
nuesüo amiguito Volf para
que pida su comida-
VOLF: Yo quiero
hamburguesa con gaseosa
RANA: ¡Muy bicn! Ahora
sirvamos estos alimentos a
Volf-
Correctol. a]¡or¿
presionemos a nuesüo
amigo Al para que pueda
comer
AL: Yo quiero marEana
con agua, por favor.
RANA: Lo escuchaste
verdad! Sírvele la manz¿¡a
en un plato y la leche en u¡
v¡§o.
Muy bien!, alora
presionemos a Sol para que
le podamos servir.
SOL: Deseo galleta con
leche por favor.

El niño hace olic en el
personaje.
El niño le pasará la
comida al personaje-
La Rana aprobará o
desaprobará la acción.
Los personajes comen-

El niio hace clic en el
personaje.
El niño le pasaná la
comida al personaje.
La Rana aprobaní o
desaprobani la acción.
Los personajes comen

t

.l

AUDIO VIDEO
Plano General-
Tra¡u ic ión de n¡áscara-

@
(d

o(D tl) tD{»)
k

-l^
f;

!¡EütF
ñ-I ) rr

*

th,ffi-

El niño hace clic en el
personaje.
El niño le pasará Ia
comida al personaje.
t a Rana aprobará o
dssaprobará la acción.
Los penonajes comen

\

q
r

RANA: Bien, ahora sirvele
a Sol las galletas y el vaso
de leche. Lo estamos
haciendo bien. Ahora
presionemos a nuesúa
amiga Wom para que le
podamos servir.
WOM: A mi por favor
banana con té y azúcar.
RANA: Lo esás haciendo
bien, ahora sírvele a Wom
lo ue id ió

oo

l I
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Musica de inuoducción.
Sonido vapor cantina
Sonido de r€loj.

Plano Ceneral
L¿ Rana da indicaciones.
Cada personaje enra y se

sienta en la mesa
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Sonido dc finalización. Márara de tra¡sició¡.
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Manual ¡le Dbeño CD Inteructivo Mi Dío

AUDIO VIDEO
RANA: Eso es!

Pr6iooemos a Bob para qu€
le podamos servir.
BOB: A mi por favor
zanahoria con agua
RANA: to esrás haciendo
bien- ahora sirvele a Bob lo
que pidió.

¡t,o hicimos muy bien! Elloc
eslán muy cootento6.

El niño hms clic en cl
pcrsortajc.
El niño le pas¿rá la comida
al pcrsonaje.
tá Rána aprobará o
desaprobará la acción.
l,os personajes comen.

rrll

:

¡a¡

RANA: Ahor¿ veamos si te
has equivocado.

lrout- |

m' =É¡-.

¡É

Et¡
0
c
at

RANA: Ahora deb€mos
poner todo en su lug¿¡.
Debcs poner el agua y cl té
en su lugar haciendo clic.
Haz clic en los plaros para
llevarlos al fregadero.
Debemos botar los
desperdicios. Haz clic en la
puerta d€l fregadero para

botarlm en la basura-

RANA: ¡Bien hecho!
Sonido de reloj
Ohl Ya es hor4 tenemos
que ir a la escuela.
Debemos hacer clic sobe
cada uno de nuestros
amiguitos para ayudarlos a

salü.

RANA: A conainuación esle

es un ejercicio que te
alrdará a recorda¡ todos los
alimentos que lc diste a tus
amigos. Debcs indica¡ si
están del lado derecho o

izquierdo.

El niño debe hacer clic.
[:s cosas welvett a su
lugar. Los platos van al
fregadero.
Los dcsperdicios vaa a la
basura-

Los personajes salen uno
por uno por la puerta.

Apa¡ece un cuadro con los
resultados.

Aparece el ejercicio-
Los cuad¡os azules indicarán
que está bien y los rojos que

está mal.
Cuando el niño termine

desaparecerá.
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RECORRIDO DE LA CASA A LA ESCUELA

AUDIO YIDEO
Musica de inuoducción
Canto de pája¡os.

Phno Ge¡c¡al.
Transición de ¡r¡¡iscar¿

Musica de fondo.
Sonido de autobus
cnu-ando y toque de
boc ina.

El bus enra y se detiene a
lado de Ia tete¡a

RANA: Muy bien ahora
a,.ud€mos a nuestros
amiguilos a ir a la escuela
Haz clic en la puerta para
que puedan enta¡.
¡Muy bien! Ahor¿
ayudemos a nuestros
amiguitos a subir al bus.
Haz clic en cada uno de
ellos.

EI niño hace clic er la
puerta para que entre cada
pcrsonaje.

Los p€rsonajes s€ sub€n al
bus-
El bus sale de la escena-
Tra¡xición.

RANA: Ahora ayúdame a
dirigir el bus a la escuela-
Primero te voy a mosúa¡ 3
rut¿s. Luego tu tendrás que
hacer clic en el bus que
tenga la ruta correcta.

t/=
d.E

_t .i
1,1

rl
E
üñü
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f,
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Los buses realizan sus
recorridos.

PROTCOTV Capítulo 6- Página 10 ESPOL
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WOM: ¡Yupi!
BOB: ¡Vamos todos!
VOLF: ¡Todos arriba!
AL: ¡Hurra!
SOL: ¡Sí!
Sonido de bus.
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AUDIO VIDEO
Mrisic¿ de int¡oducción.
Sonido de pájaros.

Sonido de bus &eriando.

Phno General.
TraDsición de fD¿scar¿.

RANA: Muy bi€n vamos a

ayudar a nuesüos amigos a

bajar dc bus, hacicndo clic
sobre ellos.
Sonido del bus.

[,os penonajes salen del
bus.
El bus sale de escena.

RANA: Ahora ayudemos a

nuestros amiguitm a enúar
a la escuela. pára esto
debemos hacer clic sobre
cada uno de ellos.

Los personajes entran uno
por no a la escuela

Sonido de ñnalización Máscara de transición
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Musica de inuoducción
Voces de niños.

Plano Cref¡eral.

Transición de rráscarl

¡i¿'-
,

at a
'.i,'.

BUHO: Bob acerquesc al
pizarron

El conejo cntra

BL,'HO; Muy bien. ahora
debes buscar en estas
palabr¿s nombres de
anima.les.
Sonido de rcloj.

El niño escoge las letras
hacicndo clic sobre ellas.
Har- un inren'alo de I

minlJto.

-

I
BLrHO: Muy bien Bob.
Ahora AI acerquese al
piz:rrón.
Tienes palabras escritas al
rgr és. como si stuYieran
en cl espcjo. Alora tcndr¿s
quc crnbirlas como son
en realidrd.

El niño cscribe las
palabras.
lla)., u¡ inlcnalo de I
minúto.

AULA DE CLASE

RANA: Haz clic er la
Puena par¿ que enúe cl
pmfesor.
BUHO: Hace sonar el
escritorio.
Mu¡- bien chicos vamos a
revisar s¡5 tarcas.

El pmfeso¡ entra l" s¿

sienta detr:is del escritorio
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ltrlonuol de CD Inte¡aaivo Mi Dia

AUD¡O VIDEO
BL,'HO: Muv bien Sol

acérquesc al pizarrót
Debes lecr las palabr¿s en
di¡ec¡ión de Las man€rillas
del rcloj j" cscnbirl¿s en cl
rccuad¡o infenor.

El niño cscrib€ las
palabr¿s
Hay un intenralo de I
minuto.

BUHO: ¡Muy bienl Volf y
Wom acérquense a-l

piiarron
Tienen un ratón y un 8¡.1o.
El gato más el r¿lón es

cinco y el ratón merios el
gato es L ¿Cüánto6 punt6
vale el gato ]" cuántos el
r¿tÓn?
Escribe en el rccuad¡o su
valor. Rccuerda que la

zuma debe dar cinco y la
restá uno.

El mio escnbe las
palabr¿s.

Hay un intervalo de I
minúo.
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,Vanual de Diseño CD lnte¡aaivo Mi Día

CANCITA DE FÚTBOL

ITANA: Muy bien chicos.
ahora juguemm un panrdo
de ñrlbol.
Tujuegas con el uniforme
de color arnarillo. par¿

conocerlos. Debes hacer
clic sobre el lado iz4uierdo
de la Cancha.
Debes haccr ctic sobre el
lado izqüerdo de la
Cancha.

RANA: Ahor¿ conoce¡ás a
los ¡n tegrar¡tes del equipo.
SOL: Hola soy Sol. mi
número es el 2.

AL: Hola soy AI, mi
número es el -1.

BOB: Hola soy Bob. mi
número es el 6.

WOM: Hola sor" WoíL mi
número es cl 8.
VOLF: Hola soy Volf. mi
núnero es el 10.

Musica dc fondo. Público
de fondo
RANA: Ahora conocenis a

los jugadorcs del cquipo
rojo.
OSO: Hola so1' Cas, mi
númcro cs el l.
TIGRE. Hola soY JefL mi
número cs cl i
LORA; Hola so¡.' Clco. mi
númefo es el 5
RATÓN: Hola so)., Tof, ni
número es el 7.

MARÍPOSA: Hola sor.,

Shclt. mi número cs cl 9.

Los personajes sc
presenta¡ uno por uno

ALIDIO VIDEO
Música de lnuoducción
Son¡do de público cn el

Egadlo.

i*iscara dc Introduccrón.

t¿r ud.a insmcciones

L¡6 pcrsonajcs s.q.ndarios
s€ pf€scntan uno a u¡o.
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RANA. Altora l{az un clic
en el cent¡o de ta cancha
para conocer al árbitro
MAX,

RANA: Tendrás 3 minúos
para hacer un gol y garur el
juego.

Deb6 pasar el balón há§á
llegar al arco del equipo
rojo

Somdo de pito iniciando el
panido.

I Sonido de pito firulzndo
I el parudo.

I RANA: Veamos si has

I ganado cl parudo.

I No. no has hccho el gol.

I iHas. garudo tuci*e un

I eott
I

El árbitro aFarecen cn cl
centro de la cancha y se

mrEve,

Todos lc pcrsona¡es

ry¡ecen cn la cancln.

tcs persorujes sc

coñienen en bolitas.
El ni¡lo d€be pasü la bola
con el mouse ha§a meter
un gol o hasta quc se

acaben los 3 minutos

Se ve en la pa¡ulla si el
niño a meddo o no un col
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Manual de Dlseño CD Interaoito Mi Día

COMEDOR ESCTIELA

Musrc¡ de lnroducción
RANA: Ya es hora del
almuezo.

Plano Gencral.
Tr¿¡sición de márcar¿

[,os personales mmen los
alimntos que han sido
servidos.

Los pcrsonajes comcn los
alimcntos que han sido
scn'ldos.

F-ANAI Ayudemos a

nuestros amigurtos a efitraf
Para esto debemos hacer
clic cn 1á trren¿
A¡tdemos a Sot, Wo¡n
Al. Volf v Bob.

i RANA: Nuesrros

] amiguros úcnen mucha
] tnmbre. ¡- lm alimentm
I están sobrc la mesa Debes

traccr cüc sobre cada uno
de ellos y escuchrr con
alención. que desean c¡rner
i luego pasarle los
alimentos.

&A,NA : Nucstr¿ amigu¡ta
SOL dcsea comer
Blen. esc-uchemos a Sol!!
SOL; Yo quicro pescado

con leche
&ANA: Muv bien ahora
aludemos a Bob.
BOB: Yo quiero brocoli
con agua.
RANA: Excelente! Ahor¿
escuchemos a N.
AL: Yo quicro un
sánduchc )- una l¡zá dc té
RANA: Corrcctol Ahora
escuchcmos cuá,1 es la
comid:r farorita dc Volf.
VOLF: Yo quicro comer
pollo ¡ cafc
RA¡,iA. Eso cs! Ahor¿
escuchemos a Wom.
WOM: Yo quiero frutas
con jugo

VIDEOAl-.,DlO

rrrltr

I

t I

t¡

L¡6 personajes entr-an uno
por uno al comedor y se

sientan en sus respectivas
fnc:;¿ls.

1
I

I

Las personajes comen los

alimcntos quc han srdo
sen'idos.

Ír.
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Munual de Diseño CD Inleraaivo Mi Día

RANA: Oh!. ya termtnron
de comcr. Ahora ya Frcden
salú. Apdemos a nuesuos
amigurtos tuciendo clic en
la puerta
Aixdemos a Sol. worL
Bob. Al v Voli
WOM: Hasa pmnto.
SOL: Cracias por la
comida csrwo muy bueru!
AL: No6 vemos
BOB: Nos vemos.
VOLF: Chao.

tá puerta se abre y los
pefsonaj€s saleu uno por
r¡fl)-

RANA: A mntinuación
reremos si te h¿s

equivocado o no
{i ¡ú

'Í
Á
¡&

h

t¡ R¿¡n da irdicaciones v

earece el cuad¡o con los
rts¡ltados.

RANA: Ahora lamos a
indlcar la ubicación dc los
almentos que elán sobrc
la mesa. Puedes Ycr esa

linea quc está en cl medio'¡.
bien esa línea dividiri a la
mesa en d6 lados
iz-quierdo y derecho.
En el lado derecho veás
un rctuadro con algunm de

los alimentos que esrán

sobrc la m.sa Tú tendñis
que dar un clic cn cada

casille¡o. par¿ scñala¡ cuál
de los alimenlos sc

encuentra en cl lado
derecho o iz4uierdo dc la
rnesa ;Te deseo mucha
Suertel

p

I

?

I
I

I

Sonido dc f iru¡liu¡ctón.

El niño dc'bc reali:¡¡¡ los
ejerocios y los resullados
se vcñin irunedialamente.

lvliscar¿ de transición.
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,Vanual de DLseño CD Intaactivo lli Dia

SONIDOS EN LA CALLE

Música dc rnroducc¡ón

RANA: Amigútos pon

atención al diáo8o. Tienes
que cscuchar los nombres
que nucsúos amigos BOB
v VOLF van a decir.

Sonidos de la Calle: aulo6.
motos. Yendedores. etc.

BOB: Ya te rmiruron las

clas¿s l" Ia podemos
descánsar. Quiero ver la
telerisión o ü ajugar con
Wom.

i VOLF: No sc. vo no qurcro

hacer nada. Pcro que lindo
Sol ¡., qué bonito es

caminar por las calles.
BOB: Hov ra a venir Shell
a nuestr¿ G§1.
VOLF: ¿A qué hora?
BOB: A l¿s siete.
VOLF: Y Cleo. no va
venir. Qué pena y"o

pensaba regalarle fl ores.

BOB:¿Y por qué no me las

das a mi?
I VOLF: Porque tu tc

oh idas de ponerlas en agua

¡., sc pueden monr
BOB. Te prometo que lo
roy a hacer ¡ no sc me va a

olr.idarjamás.
VOLF: Apúr¿te Bob quc
pronto comeü,1.rá cl
progama de telet'isión.
BOB: No te preocupcs que
ya llegamos Volf.

tos persorujes saliendo de
la escuela.

t¡s pcrsonájes caminan cfi
la callc y dialogan.
C¿¡ros andando.
pcrsooájes en el fondo
moüéndosc.

VIDEOAI]DIO

Eis#
,r\
r>'_

Pláno G€neral.
Tr¿nsición dc másca¡a
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lns personajes cntran uno
por uro a la casa

RA¡IA: Nuestros
arniguitos desean e rar a
la c¿sa. H clic en la
puena Pañ que se aha
Alrcra a),udem6 a Volf-
Bob. wonL Al y Sol.

Aparece el dilogo escrito.
El niño deb€ hacer clic
sobre el nombre que vea.

RANA: Ahor¿ en panlálla
var a aparxer cl diáIogo
de Bob ¡- Votf. Busca lc
nombrcs de nuest¡m
amigurlos t tuz clic sobre

cl1os.

,-,Tffi :.\
: -..'.i!l{J I -(\ - 

"I.I - -= L,rf \-
_---¡-i-si: ¡.,- e

Ht--1
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Máscar¿ de transición.Sonido de ñnaliz¡ción.
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SALA

ATiDIO
Música de fondo

RANA: Est¿ cs la sala.

Nuestros amigurtos quieríl
ent¡ar. Atud¿los haciendo
clic en la puerla Bñr que

puedan cntrar.

RANA: Nuestros amigu¡to§
quiercn descansar y
divenirsc. Para esto necesita
tu atxdá. Haz clic en el
tele\isor para que Volf
pueda ver su progarrn
favorito.
Ahor¿ lu¿ clic en la
computadon Fr¿ que Al
pueda u-abajar cn ella.
Wom quicrc usar h
aspiradora par¿ ello necesira
quc hagas clic sobre ella.
Sol quiere tocár el piano
para ello tienes quc háccr
clic sob¡e cl.

RANA: Ahora debes arldar
a nucslros amiguitos a

realva¡ srs ejercicios.
Revis¡ las notas musicales
debes completar las palabras
que están debajo con las
noL¡s del piano

¡Eso cs! Siguc asi

L¿ R¡na les da
instrucciones.
[.06 personajes entr¿n uno
por uno a la sala.

L,os personájes realiz¡n las

rtiüdades.
Sol toca cl piano.
Al e*á en la computadora.
Wom [inpia con la
aspindor¿.
Volf y Bob miran la
telá¡i§ón.

VIDEO

¡ t
I

i\

,¿

I

I

i nri{t
t

h

Apa¡EEe el primcr cjcrcicio
El niño debe complehr las

palabras.
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,Vanuul d¿ Di;eño CD Intera¡tivo Mi Día

RANA: Ahor¿ es cl tt¡flm d€

Al. Deües a],udárle a

completar la figura de lo's

cuadros hacie¡do clic en la
ñgura que corrspondr
Eso es I

RANA: Ahor¿ es e[ tu¡no de
A.l. Debes ayudarle a

completar la ñgura de 106

cuad¡oe Mciendo clic en la
hgura que corresponda
Eso es !

RANA: Muv bien. Ahor¿
nuestros amiguitos ya
quieren ir a descansar. Tu
puedes aludarlos haciendo
clic sobre la puerta pora
abrirla.
Ahor¿ debes hace¡ clic sobre
nuestros amiguitm para que
puedan salir.

RANA: Muv bicn. Ahor¿
dcbes apagar la luz-
lu¡cicndo clic sobre ella.

Sonido de fin¿lización.

Apa¡ece el tercer ejercicio.
El niño debc escnbir las
paiabras que se pueden
forn¡a¡ con las lerr¿s que se

mu6tr¿n en la tEntalla.

Lá puerta se abre
Lrs pcrsonajes salen uno a

uDo pof la puefla

[-a luz se aWEa y
oscurcce la sala.
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Tmnsición de máscara.
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Hanuul de DLseño CD Int illi l)ía

VIDEO

a

Máscara d€ I¡uoducción.

RANA. Ahor¿ amipito6
ramos a encender Ia luz
del dofmrtono.

Entran los persoriajes uno
por uno.

RANA: Muv bierl ahor¿
hágamos clic en la pucna
pá¡a que r¡uest¡os

amiguitos puedsn cntr¿r.

Los pcrsonajcs sc poncn
su púama uno a uno.

É.:.r.

{)))

a

¡

{t

{t|t{JJ

o

!u,íD{

,.4) .' '{

a

r'
:..

DORMITORIO FINAL

AT'DIO
Musica de Introducción.

RANA: Parc.ce que
nuestros amiguilos úenen
sueño l" quieren desclnsar
A!údálo6 a de$esürsc
haciendo clic en Sol. Bob.
Volf. Wom v Al.
Haz clic sobre el amurio.
así @rás alndarlos a
ponerse su pijama-

RANA. Sol. Bob. Wom.
Volf ¡., Al quieren quc lcs

a¡rdes. Haz clic sobre su
púama

[¿ luz sc enciendc.

l-os persanájes s€

dcsviten uno a uno.
quedando en ropa interior
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Ma¡ual de ('I) Intetddivo Día

Lc,s personajes se

dcsvisten uno a uno.
quedando en mpa interior

RANA: Sol. Bob, Worn
Volf ¡' Al quieren que les

a¡rdes. Haz clic sobrc su
puafna.
P¿fece que nuestros
amigurlo§ Ya están li96
para dormir. Haz clic sobrc
el arrn¡no para cerr¿rlo.
A¡ora hag¿mos clic sobrc
Sol. Bob. Wom- Volf ¡r Al
par¿ que puedán ú a la
üIITüI

RANA: Ahora haz clic
sobre la mniru par¿

cenaflr.
Y sobre ta lámpar¿ para

apa$r la luz.

--4J

Sonido de finali¿¿ción

[¿ coniru se cierr¿.
k láffpara se apaga.
Lc personajes duermen.

Tr¿¡§ción de m¿isc¿ra
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7.- ELABORACIÓN DEL EMPAQUE - PRODUCTO FINAL

7.I.- INTERPRETACIÓN CROMÁTICA

El r¡so de los colores primarios y secundarios por oaturaleza tieoe corm objaivo llamar
la atención de los niños en especial a los que tienen el problema objetivo de nuestro
proyecto, la dislexia

Los colores que en la caja se usó fue el color azul debido a zu elevado porc€ntaje de

atracción por los niños. Acornpañado por forrnas propiamente infantiles destacando a

uno de los personajes rftls importante corno es la rana presentador¿ de todo el juego.

Otra de las razones de utilizar el color azul se debe a que en el juego muhimedia
predomina sste color en todo el entomo gráfico.

Por ser un color predominante se lo ha utilizado en diferentes piezas de diseíro cooro:
CdlBox, Cd/Holder, CdlCover, que al combinarse con otros son atractivos y llamativos
pa¡a los niños.

Cabe recalca¡ que la línea gráfica a manejar debe ser lo mas atractiva posible. Debe
agradar no solo al niño sino al padre de familia, que es quien adquiere finalmente el
producto.
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7.2.- PIEZAS GRAFICAS

7.2.1 Cd/Box - Caja del Cd
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7.2.2 CdtHolder - Funda para Cd
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7.2.3 Cd/Cover - Cubierta del Cd
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