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En el Ecuador existen libros que fomentan la enseñanza de lenguas extranjeras
como el inglés para niños, pero estos no poseen el dinamismo y creatividad
suficientes para atraer al estudiante y lograr interesarlos en ellos. Este nuevo
material de enseñanza busca captar la atención de los estudiantes, mostrando
de una manera fácil y divertida el contenido de cada una de sus unidades para
hacer del estudio una actividad, además de educativa, atractiva y divertida para
los niños.
Este proyecto entonces, tiene como objetivo, aparte de innovar la educación,
lograr la educación, lograr una interacción entre los niños y su entorno,
asegurando de esta manera un mejor desenvolvimiento en su formación
educativa.
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Manual de Diseño MIDI.CETA

1.1 ANTECEDENTES DE PROYECTO

La Tecnología avanza, y con ella, la desventaja de la educación y aprend¡zaje
de lenguas extranjeras como el inglés, sin olv¡dar que esta última sufre de
deficiencias anteriores en el uso del material didáctico y en los maestros
encargados de ofrecerlos.

Considerando el constante egreso de estudiantes de Diseño Gráfico en la
ESPOL, EDCOM en conjunto con EDITEXPA han acordado med¡ante un
conven¡o macro, la elaboración de los d¡seños de textos complementados con
CD's interactivos los cuales sean elaborados por un grupo experto en conjunto
con estudiantes de Diseño Gráfico, permit¡endo demostrar y plasmar en el
proyecto la calidad del trabajo y c¡nocim¡entos aprendidos, proponiendo dar un
paso a la solución que podrá ser aplicada como material indispensable de
apoyo para la nueva era.

EDCOM Capilulo 1- Pigina I ESP()L

1. ANTECEDENTES GENERALES

Estas diferencias son tales que, al trabajar con libros entonces folletos
gruesos, logran crear confusión y aburrimiento en el usuario, niños en su
mayoría, hac¡endo de su aprendizaje una actividad molesta, fastidiosa y poco
atract¡va.
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Manuul de Diseño MIDI-CE7A

I.2 ANTECEDENTES DE EDCOM

La Escuela de Diseño Gráfico y Comun¡cac¡ón Visual como unidad
promotora de los proyectos MlDl, tiene como misión desarrollar junto al área de
lnvestigación y Desarrollo de multimedios infant¡les (l&D) una innovación en la
educación de sistemas de información y a la vez brindar servicios tecnológicos
a la sociedad ecuatoriana basados en la más alta tecnología en computación,
manten¡endo las normas y la filosofía de la ESPOL.

Para lograr este objetivo, EDCOM busca el apoyo de organismos públicos,
de la empresa privada y de otras universidades para rcalizar intercambio de
tecnología, recursos humanos y económicos que permitan el desarrollo de la
nación en un nivel informativo y educacional.

Por esta razón se forma y capacita de la mejor manera, tanto a estudiantes
como a su personal profesional, ofreciendo talento humano altamente
especializado en las áreas que imparte, acorde a las exigencias y
requerimientos del Ecuador en este s¡glo.

El prestigio que brinda el nombre de la ESPOL hace que cualquier trabajo
a ser realizado por una persona de sus unidades académicas como es el
EDCOM, cumpla con seguridad los objetivos planeados por el público en
general.

EDCOM Capítulo I -Pógina 2 ESPOI,
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1.3 ¿Qué es el !&D?

Es una de las áreas de los laboratorios de práctica de EDCOM especializada
en el Desarrollo e lnvestigación de proyectos varios usando tecnología
informática, la cual día a día se transforma en nuevos sistemas de vida,
contamos con henamientas que canal¡zan de manera óptima nuestro trabajo
permitiéndonos enfrentar retos que se presentan cont¡nuamente. Además
contamos con un equipo de trabajo que asegura la eficiencia en las diversas
tareas que se realizan. Nuestro propósito como una de las áreas de servicios
del EDCOM es brindar al público en general un servicio completo en lo que
respecta a lo siguiente:

lnvestigación y desarrollo de productos multimedia educacionales para las
diferentes áreas, y sea primaria, secundaria o de nivel superior.

I Producción e realización de animaciones vectoriales y tridimensionales a ser
util¡zados en diversos estadios de comun¡cación o tecnológicos.

Digitalización y composición de audio y video, mediante modemos equ¡pos e
instalaciones tales como cámara de sonido, tarjeta de entrada y salida de
video, digitalizadora de audio, entre otros.

' Realización de tomas de videos digitales a diferentes entidades para su
posterior post producción.

Facilitar recursos en sus laboratorios para el desanollo de varios proyectos
que posean discursos visuales e informáticos mediante el uso de herramientas
tecnológicas a alto nivel.

Asesoramiento con respecto a esquemas de desarrollo en la producc¡ón de
Multimed ios.

Asesoram iento de presentac¡ones interactivas para diferentes eventos,
usando tecnología orientada al objetivo de la misma.

ll l&D fue creada en Septiembre del 2OO2, con la convicción de hacer un
cambio en los esquemas informáticos en lo que a realización de productos
tecnológ¡cos educacionales concieme.

EDCOM Capitulo 1- Ptigina 3 E§PoL I
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Mtnual de Diseño M IDI-CE7A

1.4 ¿Qué es MID¡?

Las siglas significan Multimedia lnteractivos Didácticos lnfantiles, nace con la
neces¡dad de diversificar proyectos de graduación para la incorporación de
estudiantes en carreras como Diseño Gráfico y Publicitario y Análisis de
Sistemas.

El MID! surge como respuesta al planteamiento de un grupo de jóvenes
estud¡antes y profes¡onales pertenecientes a la Escuela de Diseño y
Comunic¿ción Visual (EDCOM) ante el Centro de lnvestigación y Tecnología
(CICYT), perteneciente a la ESPOL consiguiendo implementar bases
tecnológicas y logisticas que hoy en día contribuyen con los estudiantes en el
desarrollo de importantes e ¡nnovadoras ideas relacionadas con mater¡al
educat¡vo, henamientas didácticas e interactivas que ponen en la palestra la
capacidad del estudiante politécnico.

El objetivo principal de dichos proyectos es el estimular y mejorar el
aprendizaje permitiendo un mejor desarrollo intelectual del estudiante desde
sus pr¡meros años, a través del uso de herram ientas informáticas que
garantizarán su formación educativa a futuro.

EDCOM Capítulo 1-Pdgina 4 ESPOL
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Manual de Diseño MIDI.('E7A

I.5 OBJETIVOS DEL PROYECTO

Con el estudio y desanollo del material bibliografico e interact¡vo a ¡mplementar
en este proyecto esperamos los siguientes objetivos:

Motivar el estud¡ante en su aprendizaje y desarrollo intelectual de una manera
atractiva y diferente.

o Hacer que el estudiante sea un ente part¡cipat¡vo dentro del funcionamiento
diario de su aula de clases.

lncentivar de manera didáctica el sentido investigativo del estudiante.

Desarrollar una propuesta que responda a los problemas culturales de nuestro
país, desplazando a cualqu¡er otro material que no responda a nuestra realidad
cultural.

EDCOM Capítulo 1- Prigina 5 ESP0L
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

I.6 PRODUCTO A DESARROLLAR

La relación de este producto presenta una respuesta innovadora, funcional y
sobre todo de interés para niños de edades específicas en el área de inglés.

FASE 1: OESARROLLO DE TEXTO

La primera fase surge con la consecuc¡ón de un proyecto denominado:
NEW HAPPY SMILE # O.

Este proyecto orientado al desarrollo e integración de niños de PRE-KINDER
con el idioma inglés.

El libro propone parámetros adecuados en los que el niño pueda relacionar lo
que ve con lo que escucha y de esta manera se pueda integrar a la clase
mediante la expresión oral y corporal.

Consta de actividades variadas para que el estudiante interactúe mediante
ejercicios práct¡cos, para que de este modo pueda receptar y comprender de
manera sólida el idioma inglés a través de una adecuada lectura y escritura,

FASE 2: DESARROLLO DEL GUIÓN LITERARIO

La segunda fase de este proyecto lo constituye el desarrollo de un guión
descriptivo para el CD interactivo correspondiente a niños de PRE-KINDER de
educación bás¡ca denominado: ENGLISH ¡S ALIVE AT THE PARK WITH A
NEW GUYS

Esta fase del proyecto esta dirigida a niños que se encuentran entre los 3 a 4
años de edad y tiene como objetivo conseguir que el niño aprenda de manera
clara y sencilla un vocabulario básico en inglés de palabras empleadas en el
diario vivir.

La historia incluye a 3 personajes principales y un adic¡onal que será el guía
en la incursión de toda la historia del CD.

FASE 3: DESARROLLO DEL STORY BOARD

La tercera fase de este proyecto corresponde a la elaboración de un STORY
BOARD basado en el guión descriptivo, el cual será un complemento para
facilitar la realización del CD interactivo ENGLISH lS ALIVE AT THE PARK
WITH A NEW GUYS.

EDL'OM Caplfulo 1-Pígina 6 ESPOL

Estos personajes ¡nteractuarán con el usuario, haciendo que el aprend¡zaje
sea más divertido y educativo.
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Manual de Diseño

I-7 EQUIPO DE TRABAJO

Para la realización del proyecto MlDl contamos con la partic¡pac¡ón de
profesionales y colaboradores detallamos a cont¡nuación:

Nayeth
DE

Andrés Hilda
EDICIÓN

DEL

Max Pérez

Y GUIONISTA

DE

Capítulo l - Prigin« 7 ESPOL I
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Manual de Diseiio MIDI-CE7A

2. ESTUDIO GENERAL DE MERCADO Y PLANIFICAC¡ÓN DEL
PRODUCTO

2.I.I FACILIDADES DEACCESOAPRODUCTOS DE ESTE GÉNERO
DE MERCADO

La comercializac¡ón de textos escolares que c¡rculan en el mercado es muy
deficiente y se encuentra dividida por la presencia de productos nacionales y
extranjeros, por tal motivo ocasiona varios problemas que a continuac¡ón
mencionaremos:

Se podría hablar de conten¡dos abunidos que no despiertan el interés del
estudiante, formando asÍ una distracción por el estudio ya enseñado.

Una línea gráfica muy pobre al presentar los conceptos, sin ilustraciones
¡nteresantes que no logran conseguir llamar la atención del niño por lo que
pierde el interés, ya que este no la encuentra atractiva e interesante.

O Diagramación mala y aburrida lo que permite que el niño se desinterese y
d¡r¡ge su atención visual hacia otro lado.

O La falta de elementos visuales que obligan al estud¡ante a la memorización y
no al razonamiento de dichos temas.

O Escasez de actividades originales que permiten al estudiante que permitan al
estudiante poner en práctica sus conocimientos de una manera divert¡da.

O Falta de recursos multimedia interactivos, que impidan un refuezo educativo
en el hogar.

i
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Manual de Diseño MIDI.CETA

Basado en exhaust¡vas interrogantes de mercado, el libro de lnglés HAPPY
SMILE # 0 cuenta con los requerimientos necesarios para un buen aprendizaje,
consta de gráficos y ejercicios aprop¡ados para un n¡ño que les permite
aprender inglés de una forma divertida pero al mismo tiempo educat¡va.

HAPPY SMILE # 0 esta perfectamente adaptado a nuestra cultura, ya que
nuestra cultura, ya que nuestra preeminencia está en nuestra línea gráfica
(dibujos, colores, composiciones) y pedagogía, ya que han sido muy bien
realizados y estudiados para poder adaptar el l¡bro con el estudiante acorde
con la edad y nivel de enseñanza.

Deb¡do a nuestras ventajas que presentamos estamos seguros que este
proyecto es una buena henamienta de enseñanza básica pues cumple un
objet¡vo muy importante que es el que el niño aprenda e ¡nglés de una forma
diferente a la convencional.

) /

IIEDCOM ESPOL

2.1.2 ENTONCES: ¿SON NUESTROS PRODUCTOS CULTURAL-
MENTE ADECUADOS PARA SER INSERTADOS EN UN
MERCADO COMO EL NUESTRO?

Capítulo 2 - Pigina 2



Manual de Diseño MTDI.CETA

2.1.3 ¿CUAL ES EL COSTO?

Actualmente vivimos inmersos en un mundo donde los textos didácticos se
encuentran en el mercado, siguen s¡endo carentes de información, sus precios
fluctúan entre los 14 y 1 7 dólares.

Estos textos denominados textos lntegrados o lntegrales, contienen todas las
as¡gnaturas en una sola publ¡cac¡ón siendo asi un problema para el aprendizaje
del e¡nsumidor, pero también existen otros tipos de mater¡ales didácticos con
costos variados que oscilan entre los 8 a 20 dólares.

El objetivo de este proyecto es el de realizar un material completo que incluya
material de texto y multimedia de tal manera que permita al niño ¡nteractuar y
cuyo costo sea accesible al presupuesto familiar de todos los niveles socio-
económ icos de nuestro paÍs.

Para llevar acabo el proyecto se establecería un convenio con la editora
EDITEXPA para la publicación y distribución del material, que además del libro
de gran calidad incluye un CD multimedia, teniendo al momento de su

comercialización un costo que fluctúa entre los 6 y 8 dólares.

I

I
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Mtnual de Diseño MIDI-CE7A

2.2 PLANEACIÓN DEL PRODUCTO

2.2.I. REQUERIM!ENTOS ESPECIALIZADOS

Para la planeación y desarrollo de este proyecto se contó con la colaboración
y respaldo de profesionales especializados en áreas distintas, las cuales
espec¡f icamos a continuación:

Área Pedagógica.

Área que estuvo conformado por pedagogos especializados, quienes se
encargaron de la revisión de los contenidos tanto del libro como el guión
descriptivo, ya que gracias a sus conocim¡entos se obtuvo la guía adecuada, el
cual serviría como base en la ejecuc¡ón de la un¡dad multimed¡a.

Área lnvestigativa.

En esta área se desenvuelven docentes encargados de recopilar todo t¡po de
información necesaria acorde al nivel al que va dest¡nado el texto, para poder
determinar e impartir los contenidos, juegos y activ¡dades que sean acordes a
la edad, personal¡dad y capacidad de los niños a los que va d¡rigido el producto,

Área Creativa.

Área que esta conformada por diseñadores, quienes gracias a los datos
recopilados por el área de investigación, consideran parámetros de diseño,
línea gráfica, diagramación, tipografía, fotografía entre otros factores para el
mejor desarrollo de un producto atractivo, funcional y de alta calidad.

Los ilustradores que conforman esta área, son capaces de resolver
problemas de diseño con una ilustración de una manera apropiada y sencilla,
que cumple con todos los parámetros y factores establecidos por el área
creativa.

Esta área cuenta con personal capacitado en la dirección de proyectos,
tienen la labor de corregir y dar solución inmediata a cualquier problema que se
suscite durante el proceso.

lrEDL'oM Capítulo 2 - Pigino 4

Área de llustración.

Supervisión y Logística.
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2.3 METAS

2.3.I OBJETIVOS GENERALES

Luego de una exhaustiva investigación del mercado y oferta ex¡stente, hemos
obtenido excelentes resultados, ya que superan competencias nacionales y
extranjeras tanto en pedagogía y gráficas, cumpliendo así con los siguientes

objetivos:

o Aportar con el sistema educat¡vo nacional, ofreciendo un producto de buena
calidad altamente atractivo y funcional, que a su vez cumple con el
mejoramiento con la educación ecuatoriana.

O lncentivar al niño a la educación, con una propuesta clara y comprensible, a
través de este material didáctico, donde ellos pueden leer, ver y ,azonaÍ,

contribuyendo con su desanollo educativo.

Hacer del niño un ente act¡vo en todo su entorno educativo

O Conseguir que el estudiante se interese por crecer intelectualmente en un
medio del avance tecnológico,

O Proveer al niño las herramientas necesar¡as para que en un futuro su
desenvolvim iento sea mejor en el entomo educat¡vo.

O HAPPY SMILE # 0 motiva al niño a aprender de una forma divertida y que
sea capaz de apl¡car las ventajas que ofrece la tecnología al entorno en el que
se desarrollan, logrando una formación más humana.

O Despertar de esta forma, el interés de los estudiantes hacia productos
ecuator¡anos.

EDCOM Capífulo 2 - Prigina 5 ESP0I, Ir
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Manual de Diseño MIDI.CETA

3. DISEÑO Y DESARROLLO

3.I PROPUESTA GENERAL

La propuesta para llevar a cabo el proyecto MIDICETA es dividiéndolo en 2
fases.

Para este proyecto contamos con el apoyo de pedagogos que tienen amplia
experiencia en la enseñanza infantil.
Cabe destacar que los proyectos se realizan sobre la base de t¡empos
destinados por fases.

Creación de los contenidos académicos del libro # 0 de la colección de libros
New Happy Smifes, basándose en investigac¡ones en el medio. Estos serán
responsables de que el proyecto sirva a calidad, en vista de que cuenten con
los parámetros establecidos en la nueva reforma cunicular.

Análisis del contenido académico por parte de los pedagogos y profesores
de nuestra institución, para la creación del guión e story board del CD
interactivo, como soporte del libro # 0 de la colección de libros New Happy
Smiles.

EDCOM Capttulo j - Pógina I ESPOL

Por esta razón las fases están bien planteadas y cada una tiene una meta
que cumplir en un t¡empo determinado.

Los objetivos a cumplir por cada fase están planteados. Se tomó en
consideración las actual¡zaciones definidas por el Ministerio de Educación del
Ecuador. Los contenidos académicos de la reforma curricular actual están
acordes a Io que nosotros queremos hacer en este proyecto.
Entre las actividades que se harán para llevar a cabo en este proyecto son los
siguientes:
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

3.I.I FASE I: ESTUDIO Y ANÁLISIS DE LA PROPUESTA Y
PERSONAJES

Esta fase comprende la elaboración del l¡bro & inglés New Happy Smile # 0
con alto conten¡do visual y temas divertidos junto con la primera fase de un CD
interactivo que comprende guión y story board.

3.1.2 FASE 2: DESARROLLO DE TEXTOS

Desanollo de ilustraciones y diagramación del texto de inglés para niños de
Pre-k¡nder.
En esta fase se llevarán a cabo los siguientes pasos:

Estudio inicial del proyecto se realizo con psicólogos, pedagogos, supervisor
de diseño y director del proyecto,

lnvestigación para el desanollo de la propuesta con psicólogos, pedagogos y
supervisor de diseño.

Elaboración y presentación de la propuesta

Elaboración de ilustraciones

Diagramación

Desarrollo de investigación del guión para el CD interactivo de inglés para
niños de Pre-kinder.

lnvestigación del material

Elaboración del contenido del multimedia

,|

2

3

4

5

6

3.1.3 FASE 3: DESARROLLO DEL GUION LITERARIO

1

2

3

4

Elaboración del guión

EI)COM

Los personajes deben ajustarse a la línea gráfica.

Correcciones.

Correcciones requer¡das.

B
Capítulo 3-tuigino 2 ESPOL
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3.1.4 FASE 4: DESARROLLO DE STORY BOARD

Desarrollo del Story Board para el CD interactivo de ¡nglés para n¡ños de
Pre-kinder.

Nuestros esfuerzos creativos serían en vano, si el levantamiento de los
mismos los realicemos en equipos de bajo rendimiento.

Contamos con elementos técnicos propios de una institución con alto
prest¡g¡o académico, en vista de que nuestra competencia los t¡ene por igual.

No dejamos que nuestra creatividad se vea opacada por esto, más bien la
usamos a nuestro favor, demostrando así nuestra profesionalidad.

REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

1
Computadora

Macintosh
Vectorización y
Diagram ación

1
Vectorización y
Diagramac¡ón

1
Quemador
de CD'S

Respaldo de
archivos de trabajo

Lector USB
(PENDRTVE)

Almacenam iento
de información

1 Cámara digital

§flFó
{n tñYf

P¡ronÉ18

t@u¡
?oT$ó
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1 lnvestigación del material.

2 Elaboración del Story Board.

3 Elaboración de las ilustraciones.

4 Correccionesrequeridas.

3.2 REQUERIMIENTOS OPERACIONALES

3.2.I IMPLEMENTACIÓN NECESAR¡A

CANTIDAD TALLE

PC

1

Fotografías

I
I
I
T

u



M.rnual ¿e l)iseño

Los requerimientos de Hardware son ¡ntegralmente proporc¡onados por la
ESPOL, usando los laboratorios del l&D (lnvestigación y Desarrollo de
Proyectos), bajo supervisión de directores de laboratorios.

REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

1
Licencia de Adobe

lllustrator 10
Vectorización y grá-
fica de ilustraciones

I Licencia de Adobe
Photoshop CS

Retoque de imagenes
y efectos visuales

1 Microsoft \A/ord

1 MAC OS 9.1
Sistema operativo

de la Apple

1 Wndows XP

3.3 PERSONAL ESPECIALIZADO

El grupo desanollo de cada un a de las fases para el proyecto M|D|-CE7A
son los siguientes:

DIRECTORA DEL
PROYECTO

Supervisión y dirección
de proyectos

M.B.A. Nayeth Solórzano

LSl. Patricia Román

ESTUDIANTE DE
DISEÑO GRÁFICO

Diseño, diagramación,
ilustración y fotografía

Max Pérez

Capitulo 3 - Ptigina 4

MIDI-CE7A

ciA I D I fiTTlE

Redacción de
textos

Sistema operat¡vo
para PC

I¡I¡Etr

SUPERVISORA DEL
PROYECTO

Supervisión y control de
diagramación e ilustración

de textos

fffis
{$-i'ü

[:
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3.4 ASPECTOS TÉCNICOS

En cuanto a los aspectos técnicos, para el desarrollo de proyectos, contamos
con el software:

Adobe lllustrator que será usado para todo lo que es vectorización y diagra-
mación de páginas del libro.

o

e

Adobe Photoshop para el retoque de imágenes y creación de las mismas

Microsoft Word para el levantamiento de textos-

Los sistemas operativos para PC y Macintosh para el funcionam¡ento correclo

de los mismos.

Además, los laboratorios cuentran con una infraestructura cómoda para la

realización de los proyectos.

ffiñ'' . ,. _t .,-¿

üiiir-. l*fj

¡":-ur§

)

I
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4. PRE-PRODUCCIÓN

4.I DESARROLLO Y ESPECIF¡CACIONES DE LA FASE DE PRE-
PRODUCCIÓN

Antes de llevar el proyecto a producción se realizaron una serie de
investigaciones para lo cual nos basamos en los s¡gu¡entes detalles:

Estudio de mercado y los resultados obtenidos

Observación de la reforma curricular

Experiencias de otros proyectos hechos por la ESPOL.

4.1.1 ANTECEDENTES hr,:.
Cr l: : "

El proyecto M|D!-CE7A consiste en la creación del libro # 0 de Newl,,' ..
Happy Smiles: Guión y Story Board para un CD multimedia de aprendizaje del
idioma inglés para niños de Pre-kinder.

Un convenio con EDITEXPA y la ESPOL es quién se responsabiliza del
contenido educativo del mismo.

En los primeros bocetos de los libros antecesores de este se llegarán a
realizar al gunas cofrecciones necesarias.

A partir de la última corrección de estos libros tanto gráficas como el
contenido académico, se definieron las líneas vectoriales de los personajes,
locaciones y demás elementos que constan en el libro tomando en cuenta
también los aciertos y desaciertos de textos ya existentes en el mercado,

El entomo gráfico del libro se basa en figuras de niños y animales que están
desarrollándose en un ambiente conocido para las personas que lo usen.

EDCOM Capltulo 4 - PtÍgina I ESPOL

Extracción de errores y aciertos de productos ya ex¡stentes en el mercado.

Las figuras son dos niños y una n¡ña de 4 a 5 años aprox¡madamente propia de
niños que están en Pre-kinder.

Además, tomando la precaución de revisar la reforma curricular y que todo
vaya acorde con la investigación para que el contenido académico sea em¡tido
por el Ministerio de Educación y Cultura.
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4.1.2 INVESTIGACIÓN Y REDACCIÓru OE TEXTOS

El proyecto M|D|-CE7A se ut¡l¡zó su inicio, luego de rev¡sar completamente la
reforma curricular y además, el contenido académ¡co em¡t¡do por el Ministerio
de Educación y Cultura, para lo cual trabajaron pedagogos y psicólogos
arduamente se detectaron hasta la más mínimas fallas de lenguaje y
vocabulario, esto es porque son los pr¡ncipales responsables de que el
producto sea de calidad y que en lugar de distorsionar la educación más bien
contribuya con esta.

Una vez concluida la etapa de investigación se procedió a la redacción de
cada uno de los conceptos, ejercicios y ejemplos de las 7 unidades del libro.

En las correcciones se tomó en cuenta la reforma curricular actual de
nuestro país para que el proyecto fuera aceptado en cada institución fiscal.

Se tomaron en cuenta detalles como el uso de diferentes ejemplos que son
suger¡dos al usuario final sin que este pierda su atención al punto principal que
se quiere tratar los ejemplos que son claros y contribuyen como elementos de
recordación.

Se realizaron las respectivas cone@iones y se envió a producir el producto

final.

ffie
ffi,la\üi:a

e.x5H&
r¡Et¡ilit
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5. ETAPA DE PRODUCCIÓN

5.1 FASE l: ESPECIFICACIONES DE DISENO

Después de los puntos de pre-producción procedemos a enumerar los pasos
de ejecución de nuestro proyecto.

1. Determinar la línea gráfica a emplearse,

2. Elaboración de íconos y viñetas que sustenten la diagramación.

3. Diagramación de unidades

5.I.I DETERMINAR LOS PERSONAJES Y CARACTERISTICAS

Considerando a la edad a la que va dirigido nuestro proyecto se llegó a la
conclusión de 4 a 5 años son por lo general curiosos y dinámicos y gustan
mucho de realizar actividades al aire libre, la ropa por lo general es deportiva
propia de los niños de esa edad.

Los personajes para este proyecto seÉn 2 niños y 1 niña cuyos nombres
son: Andy, Junior y Emily.

E/IIIILY ANDY JUNIOR

út)
a

oo .,
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5.I.2 DISEÑO DE íCONOS YVIÑETAS

En la elaborac¡ón de textos infantiles es necesario incluir recursos que
perm¡tan al niño aprender de una manera más v¡sual y dinámica y retener toda
la información que ha aprend¡do en el transcurso de toda su enseñanza.

Diseño de íconos.

El libro # 0 tiene un conten¡do gramat¡cal acorde a la edad de los niños del
cual va dirigido y por eso esta dividido en 9 unidades.

UNIDAD 1: MyA, B, C-s (Mi A, B, C).

(»rmÍü ú\tr--¡!t 
-t

UNIDAD 2: My Numbers (Mis números).

$ruffi2
-N[g NW¡aúens

UNIDAD 3: Colors (Colores).

Orffiü .B
Cie[o¡r',s

UNIDAD 4: Shapes (Figuras).

UDffi4
$h¡rpeE )
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UNIDAO 5: Your School (Tu Escuela).

Ordiü i5
e,9rF Sc,heoil

UNIDAD 6: Family (Familia).

UNIDAD 7: Fruits (Frutas).

.ww
§keÉÉs

I
UNIDAD 8: Food (Comida).

BIBLIOfÉCA

úANPüS
FT*AS,

I mffi[E
.)

IFFIil

I Wofes
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UNIDAD 9: Songs & Tales (Cuentos & Canciones).

'!

F,l



Manual de Diseño MIDI.CETA

Diseño de Viñetas.

Para el diseño de las viñetas tienen que ir acprde al diseño general de las
un¡dades que le s¡guen, cromát¡ca que incluyen colores llamativos y
complementarios, la escala de colores usada en los bordes de las hojas que
son el mismo color pero en diferentes tonos los cuales se juntan al unirse las
hojas,

I

CA

-&§

@D

trJt¡_¡i

*¿

i,. i
i l,l ir -'i'il,r'i:,: ii'! rl

BANANA C H ERRY
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La primera pág¡na de cada un¡dad tiene el ícono y el nombre de la misma
mientras las otras hojas tienen el contenido del libro.

q,

*
Cr¡G !
tt hrt¡riB

@ Iil

school

- The nome of

tr&$
,"-"l.Itf;.l*'1

sLlofÉp,l
cAlp',l
tÉil^¡

I m

)

Paint thc nur¡¡ber o
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5.2 EJECUCIÓT.I CNÁTICA DEL LIBRO Y SUS PERSONAJES

Para la elaboración del libro se crearon 3 personajes: 2 n¡ños y 1 niña que
serán los personajes principales de todas las unidades de los libros NEW
HAPPY SMILES, que por lo general se divierten al a¡re libre y les encanta usar
su imaginación para rcdizr una aventura.

ANDY EMILY JUNIOR

5.3 ESTUDIO DETALLADO DEL CONENIDOACADÉMICO DEL
TEXTO "NEW HAPPY SMILE # O'"

tlEDCOM Capítulo 5 - Prigina 6 ESPOL

1. Creación de personajes principales

2. Asesoramiento pedagógico.

3. Definición de carácter de los personajes.

4. Conecciones requeridas.

5. Aprobación pedagógica del guión.

L

!
))



Manual le Diseño MIDI.CETA

5.4 CARACTERíSNCAS DEL STORY BOARD

El Story Board esta dividido en 150 escenas que se basan en la aventura
realizada por los niños en un mundo lleno de vida en lo cual el transcurso de
todo la historia van realizando actividades y .iuegos con el fin de aprender de
una forma divertida, también se específica el audio con sonidos amb¡entales, la
descripción de la escena y video que es lo que ocurre en la escena.

l. Estudio detallado del texto "NEW HAPPY Si,llLE # 0"

2. Adecuación de los personajes principales.

3. Vectorización del Story Board seguido del Guión literario

4. Definición del carácter de los personajes.

5. Conecciones.

6. Aprobación gráfica del Story Board.

I
i

I

i

i

I
!

)
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6.I DETALLE DEL MATERIAL DE DESARROLLO DE CADA ETAPA
DEL PROYEGTO

El desarrollo de este proyecto ha implicado algunas etapas las cuales se
han realizado con mucha determinación empezando con las investigaciones
para el desarrollo del texto del libro, después para realizar las ilustraciones,
imágenes y demás elementos para la diagramac¡ón total del libro.

Luego las primeras ideas para llegar a la historia definitiva del guión que
servira como base para la realización del CD interactivo y finalmente el Story
Board que fue el resultado gráfco del guión.

Además en este capítulo encontraremos una serie de anexos que nos
ayudarán a ir constatando como el proyecto fué tomando forma con el tiempo
cada uno de los bocetos y errores, el contenido académico original que intentó
adaptarse, incluso hasta las razones por las que se eligió determinadas piezas
gráficas.

ANEXO I : CONTENIDO ACADÉMICO.
En este anexo se en@ntrará todo el contenido académico y ejercicios de libro.

ANEXO 2: EVOLUCIÓN V OISEÑO DE PERSONAJES.
Los personajes que se diseñaron para presentar los ejemplos de los

capitulos fueron íntegramente estudiados, para saber cual era la aceptación
final del usuario hacia estos.

ANEXO 3: DISEÑO DE íCONOS Y VIÑETAS.
Las páginas del libro se encuentran ¡dentificadas con íconos y viñetas que

nos ayuda con mayor exactitud la ubicación de la unidad facilitando el uso del
libro sin necesidad de recunir a la tabla de contenido.

ANEXO 4: PRODUCTO FINAL.
Luego de la elaboración total del libro, diagramación, creación de personajes,

creación de ambiente de acuerdo a la unidad y levantamiento de textos se
procede a realiza¡ la última revisión, luego de lo cual se envía el proyecto a
imprenta.

ANEXO 5: GUIÓN LITERARIO.
El guión de la historia de la exploración de los niños hacia un mundo

fantástico lleno de vida y color creado por su propia imaginación.

ANEXO 6: STORY BOARD.
El Story Board contiene secuencias de animaciones creando una historia

basándose en la exploración imaginaria de los niños hacia un mundo fantástico
lleno de aventuras.

¡
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ANEXO 1

CONTENTDO ACADÉMICO

Luego de las drversas investigaciones real¡zadas por el CICYT, se llevó el
contenido académico del proyecto MIDI-CE7A para ser depurado.

De este proceso de depuración se obtuvo como resultado la división de este
contenido en I capítulos.

A continuación el detalle de los capÍtulos y su contenido

UNIDAD I: MYA,B,G,S

A a: ant, angel, apple.

B b: uear, ballons, ball.

C C: clocf, cookies, cake.

D d: oog, door, duck.

E e: elephant, eggs, eyes.

F f: trog, fish, flower.

G g: glasses, ghost, glue.

H h: house, happy, heart.

I i: ice cream, ice cube, iguana.

J j: ¡uice, jack o lanterm, jar.

K k: Koala, keys, canguro.

L l: tion, lady bug, lamp.

M lrl: monkey, mouse, mountain,

N ñ: nuts, nail, nose.

O O: orange, orca, octopus.

P p: p¡g, pencil, penguin.

Q q: queen, quest¡on, qu¡lt.

I
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R f: rabit. ra¡nbow, rocket.

S S: sheep, snake, sc¡ssors

T t: turtle, turkey, tomato.

U U: unicorn, umbrella, unicycle

V v: vampire, vase, violin.

W w: Word, wale, wrench.

X Xl xylophone, x-men.

Y y: yans, yo-yo, yarn.

Z Z: zebra, zigzag, zoo.

EXERCISE: TRACE THE LETTERS

EXERCISE: TRACE THE NUMBERS.

EDC'OM Anexo I - P¡igina 2 ESPOL

UN¡DAD 2: MY NUilIBERS.

0 = ZERO

I =ONE

2=TWO

3 = THREE

4 = FOUR

5=FME

6=SX

7 = SEVEN

I = EIGHT

9 = NINE

l0 = TEN
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UNIDAD 3: COLORS

COLOR THE PICTURE YELLOW

COLOR THE PICTURE BLUE

COLOR THE PICTURE RED

COLOR THE PICTURE GREEN

COLOR THE PICTURE ORANGE

COLOR THE PICTURE PURPLE

UNIDAD 4: SHAPES

COLOR THE CIRCLE BLUE

EXERCISE: TRACE THE CIRCLES WTH YOUR GREEN CRAYON

HOW MANY CIRCLES ARE THERE?

COLOR THE SQUARE RED I
EXERCISE: TRACE THE SQUARES WTH YOUR YELLOWCRAYON

HOW MANY SQUARES ARE THERE?

COLOR THE TRIANGLE GREEN

EXERCISE: TRACE THE TRIANGLES WITH YOUR ORANGE CRAYON

HOW MANY TRIANGLES ARE THERE?

COLOR THE STAR YELLOW

EXERGISE: TRACE THE STARS \MTH YOUR YELLOW CRAYON

HOW MANY STARS ARE THERE?

EDCOM Anexo I - Ptiginu j ESPOL
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UNIDAD 5: YOUR SCHOOL

COLOR THE PENCIL YELLOW

PENCIL

COLOR THE NOTEBOOK ORANGE

NOTEBOOK

COLOR THE ERASER BLUE

ERASER

COLOR THE SCHOOL BAG BLUE

SCHOOL BAG

COLOR THE BOOK GREEN

BOOK

COLOR THE PENCIL CASE ORANGE

PENC¡L CASE

COLOR THE DESK YELLOW

DESK

COLOR THE CHAIR BLUE

CHA¡R

EDCOM A¡ero I -Página J ESPOL
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UNIDAD 6: FAMILY

DAD, SISTER, BROTHERAND MOTHER

PASTE THE CORRECT OBJECTS.

FATHER
His name is:
I call him:

MOTHER
Her name is:
I call her:

SISTER
Her name is:
I call her:

BROTHER
His name is:
I call him:

Cut and paste.

PASTE A PICTURE OF YOUR FAMILY.

UNIDAD 7: FRUITS

PEAR
PEAR
(trace)

ORANGE
ORANGE
(trace)

BANANA
BANANA
(trace)

CHERRY
CHERRY
(trace)

EDCOM Anexo I - Prigina 5 ESPOL
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UNIDAD 8: FOOD

HOT.DOG
HOT-DOG
(trace)

PIZZA
PIZZA
(trace)

I

HAMBURGER
HAMBURGER
(trace)

MEAT
MEAT
(trace)

MILK
MILK
(trace)

UNIDAD 9: SONGS & TALES

TWNKLE, TWNKLE LITTLE STAR
Twinkle, twinkle l¡ttle star,
How I wonder what you are,
Up above the world so high.
Like a d¡amond in the sky.
Twinkle, twinkle little star,
How I wonder what you are.

HICKORY DICKORY DOCK
Hickory d¡ckory, dock
The mouse run up the clock
The clock struck one, and down he run
Hickory, dickory, dock

EDCOM Anexo 1- Página 6 ESPOI,
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ANEXO 2

EVOLUCIÓN Y DISEÑO DE PERSONAJES

Los personajes se diseñaron para representar los ejemplos de los capítulos
fueron íntegramente estudiados, para saber cual era la aceptación del usuario
final hacia estos.

A cont¡nuac¡ón el detalle de los bocetos y desarrollo de los personajes del libro:

ECA

EDCOM An*o 2- hígina I
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PERSONAJE I

I

I

n o
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JUNIOR

67 99

KvlAc
53

0

0

0

0

0

0

0

0

13 25

29 38

70

20

0

0

95

5

0

0

0

50

0

0

{s
.§ft,

d ¿\)

s§)t-
d ¿\)

i\§)k-
?ñ

{§
o

¡

E§POI,

100

Anexo 2- Página j

{§

EDCOM

I



Manual de Diseño MIDI.CETA

PERSONAJE 2

'beuoree*

cAl4F\Ic
.r.iriIAg

I
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c

V
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o
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PERSONAJE 3

I

BIELJO

.A P1J6
DF¡ ,
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D¡SEÑO DE ¡CONOS Y UÑETAS

Las páginas del libro se encuentran ident¡ficadas con íconos y viñetas que
nos ayuda con mayor exactitud la ubicación de la unidad facilitando el uso del
libro sin neces¡dad de recurrir a la tabla de contenido.

UNIDAD 1

UNIDAD 2

eauorEcA
CA.rPUS
r€*L

.l 9¿ruftié,2
Nlg NUe»nahqrg

UNIDAD 3

r9niiü 'B
tGreilt9lF,§

UNIDAD 4

Anffi4
Shepes
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UNIDAD 5

r9r¡i,ú 5
S.cheeI

$ff,,o¿

{É#UNIDAD 6

IBUOf EC.}

.Alftj§
tfl{as

UNIDAD 7

UÑ,q
$b,eñEs

UNIDAD 9
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6""rStudents, teochers. ond porents,

I The present text hos the purpose of introducing the
student litile by little, os the development of his/her
vocobulory ond grommor towords the systemotic
knowledge of the English longuoge,

This book is the consequence of our concern in
childhood, becouse os teochers we see the
influence thot this longuoge exercises in our students.
Therefore it is indispensoble to guide them os he/she
proctices the English longuoge. Since it is the
longuoge thot is used most in the current world ond
the longuoge of the future. Consequently it will ollow
him/her to complete their studies, increosing their
possibilities of success ond progress in their future.

The series New Hoppy Smiles develops topics through
lessons ond exercises thot help the student reinforce
content os they energize their leorning of the English
longuoge.

The text uses mony different woys of methodology,
such os crosswords, songs, conversotions, poir work,
ond group work, os well os poems thot increose the
interest for the leorning of this longuoge.

ln generol New Hoppy Smiles constitutes o dynomic
method of orientotion so thot the student leorns how
to speok reod, ond write, os well os understond the
English longuoge,

ln conclusion, the objective of this text is to moke the
leorning of English longuoge os eosy os possible,
Dynomic ond fun.

Thonk You
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ENGLISH IS ALIVED HOW A DAY
IN THE PARK WITH A NEW GUYS

GUION TECNICO

Escena lntro

Descripción de escena Br'jtL:ii iic^
Primero se muestra la pantalla en blanco en la que de 0 a 100% aparece urxatti,us
cielo con nubes er¡¡r.

Luego del cielo y las nubes la cámara comienza a bajar y termina mostrando un
camino rodeado de vegetación y vida.

En la parte superior de la pantalla aparece de aniba hacia abajo el titulo
(LIBRO 0) y debajo de el título de 0 a 100% comienza salir el subtítulo
(ENGLTSH rS ALTVED HOWA DAY lN THE PARK).

Luego de derecha a izquierda se recorre la cámara lentamente hasta un árbol;
una vez mostrado el árbol en el lado derecho de la pantalla se observa que
debajo del mismo existe dos tableros direccionales con forma madereada
señalando hacia la derecha e izquierda, indicando "SALIDA" a la izquierda y
"Ml HISTORIA" a la derecha.

Luego del lado izquierdo de la pantalla saltando aparece Doty (un personaje en
forma de pelotita con brazos, nariz, ojos y boca saltando) dando la bienvenida
al usuario y diciendo el nombre del CD.
"H¡!, Hi!.... Bienvenidos amiguitos a English is alived at the park with a new
guys''

Del árbol de arriba hacia abajo comienzan a salir tabler¡tos de madera
entrelazadas una guindada sobre otra con sogas como persianas y en cada
una de ellas se encuentra las unidades de contenido del CD.

El usuario al pasar el cursor por cada unidad este se agrandará y Doty la
nombrará (lo mismo ocurrirá con las opciones de Ml HISTORIA y SALIR).

Para iniciar la unidad el usuario tiene que hacer click sobre esta para ir
d¡rectamente a la unidad seleccionada. (Si no se le hace click a ninguna opción
Doty se quedará vlendo al usuario y hac¡endo muecas hasta que el mismo se
decida)

Al hacerle click a la opción de ''MY STORY" Doty saldrá saltando hacia la

EDCOM Anuo 5 - Prigina I ESPOL
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derecha de la pantalla hasta que desaparece

La pantalla desaparece de 100 a 0% y luego aparece de 0 a 100o/o la unidad
elegida.

Si se quiere salir del programa por el árbol hay un tablero direccional guiando la
salida, al hacerle click saldrá un tablero en med¡o de la pantalla indicando
"ESTAS SEGURO DE SALIR" con dos opciones las que son sí y no S¡ es sí
Doty se despide con la mano derecha y term¡na saliendo de la pantalla saltando
hacia el lado izquierdo y si es no seguirá allí esperando tu orden,

Efectos sonoros
- Sonido de pajaritos cantando desde la aparición del cielo.
- Voz de mujer indicando el nombre del CD.
- Debe haber una melodia que será identificada a Io largo de todo el CD
- Son¡do de rebote en al aparición de Doty.
- Dos sonidos en los nombres de las unidades:
Primer sonido sin activar la unidad.
Segundo sonido activando la unidad que se desee.

Diálogos
Voz de mujer: English is alived at the park with a new guys
Doty: Hi!, Hi!.... Bienvenidos amiguitos a English is alived at the park with a new
guys.
Entre las unidades tenemos:
(Saluda con la mano derecha dirigiéndose al usuar¡o).

- MY STORY
"En esta Unidad tendrás la oportunidad de tener una aventura con mis
amiguitos y conmigo" (Señala la unidad y la unidad se ilumina).

- UNIDAD 1 The A,B,C
"The A,B,C, nos enseñará el abecedario de una manera divertida" (Señala la
unidad y la unidad se ilumina).

- UNIDAD 3 Colors
"Conocerán a mis viejos amigos que nos enseñarán una mejor manera los
colores" (Señala la unidad y la unidad se ilumina).

- UNIDAD 4 Shapes
"Aprenderemos a ver las formas geométricas de una forma diferente" (Señala
la unidad y la unidad se ilumina).

CA TI¡:US
pEñ,rs

EDCOM Anexo 5 - higina 2 ESPOI,

- UNIDAD 2 Numbers
"Aprenderemos los números explorando un mundo fantástico" (Señala la
unidad y la unidad se ilumina).
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- UNIDAD 5 School
"Conocerán a m¡s viejos am¡gos los útiles escolares" (Señala la unidad y la
unidad se ilumina).

- UNIDAD 6 Family
"Conoceremos a la fam¡ila de uno de mis amigos" (Señala la unidad y la unidad
se ilumina),

- UNIDAD 7 Fruits
"Conoceremos a mis amigas las frutas" (Señala la unidad y la unidad se
ilum ina).

- UNIDAD 8 Food
"Conoceremos a mis amigos los alimentos" (Señala la unidad y la unidad se
ilumina).

Si el usuario presiona la opción MY STORY
- Doty "has aceptado la opc¡ón............follow me please!!!".
(Hace un movimiento con el brazo derecho para que lo s¡gan y sale rebotando
hacia la derecha de la pantalla).

Si el usuario prosiona la opción SALIR
- Doty "Estas seguro que qu¡eres salir del CD"
(Señala al usuario con la mano derecha).
Si el usuario presiona la opción NO no sucede nada pero si el usuario presiona
la opción Sl saldrá del programa diciendo:

- Doty "Ok nos veremos en otra ocasión BYE!!"
(Se despide agitando la mano izquierda y sale rebotando hacia la izquierda de
la pantalla).

EI)COM Anexo 5- Pigina 3 EI;POI,
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MY STORY

Escena 1

Descripción de escena
Se muestra una v¡sta general de un parque

Escena 2

Descripción de escena
Se muestra un reconido de izquierda a derecha de un parque con todo su
contenido (columpios, resbaladera, etc...) mostrando al final a sus personajes
principales del cuento que se encuentran jugando.

Nota: los sonidos van en un plano general y se van incrementando de acuerdo
al lugar donde se desplace la cámara hasta llegar a los personajes principales.

Escena 3

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a los tres niños jugando en un área de arena:
Junior arrodillado sostenía una pala con su mano derecha haciendo huecos en
la arena, Andy sentado con un cubo construyendo castillos de arena y Emily
parada con su osito entre los brazos acurrucándolo de una lado a otro.

Efectos sonoros
- §onido general de flora y fauna.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido general del parque.
- Sonido de niños jugando.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de columpios.
- Niños riendo.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de columpios.
- Niños riendo.
- Sonido de pajaritos.



Munual d¿ DLseño MIDI-CE7A

Escena 4

Descripcíón de escena
Se muestra a Junior en primer plano arrodillado sosteniendo una pala con su
mano derecha haciendo huecos en la arena. Levanta la mirada, saluda, dice su
nombre y explica lo que esta haciendo.

Efectos sonoros
- Pajaritos cantando.
- Sonido general del parque
- Sonido de niños jugando.

Diálogos
Junior: Oupsll Ja ja ja ja Hello I am Junior.
(Levanta la cabeza y sonriendo ag¡ta la mano derecha).

Escena 5

Descripción de escena
Se muestra aAndy en primer plano sentado e¡n un cubo construyendo castillos
de arena. Levanta la mirada, saluda, dice su nombre y explica Io que esta
haciendo.

Efectos sonoros
- Pajaritos cantando.
- Sonido general del parque
- Sonido de niños jugando.

Diálogos
Andy: Hello I am Andy.
(Levanta la cabeza y sonriendo agita la mano derecha).

Escena 6

Descripción de escena
Se muestra a Em¡ly parada con su os¡to entre los brazos acunucándolo de una
lado a otro. Levanta la mirada, saluda, dice su nombre y explica lo que esta
haciendo.

Efectos sonoros
- Pajaritos cantando.
- Sonido general del parque.
- Sonido de niños jugando.
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Diálogos
Emily: Hello lam Emily.
(Levanta la cabeza y sonr¡endo agita la mano derecha)

Escena 7

Efectos sonoros
- Sonido de victoria.
- Sonido de silbidos y gente gritando

Escena 8

Descripción de escena
Se muestra a los tres niños saltando de felicidad y riendo por su victoria.

Efectos sonoros
- Sonido de risas.
- Sonido de silbidos y gente gritando.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Escena 9

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a los tres niños mirándose unos a otros y
preguntándose de los que van hacer después sin saber nada.

Efectos sonoros
- Sonido de risas.
- Sonido de silbidos y gente gritando.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Junior: ¡ Lo terminaste!
(Se toca la cabeza con la mano derecha)
Andy: Yessss!!
(Extiende las manos de victoria).
Emily: Yessss!!
(Salta de felicidad),
Junior: Esta bonito.
(Señala hacia el castillo).

EI'COM Anexo 5- Pdgina 6 ESPOL

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al castillo de arena terminado con brillos y luces a
su alrededor.
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Andy: ¿Te gusta?.
(Se rasca la c,abeza con la mano izquierda).
Emily: Yes!.
(Salta de felicidad aplaudiendo y sonr¡endo)

Escena 10

Descripción de escena
Se muestra un recorrido de izquierda a derecha en plano general a los tres
niños pensat¡vos: Junior pateando el suelo, Andy rascándose la cabeza y Emily
acariciando a su osito.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD

Escena 11

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Junior apareciéndosele una nubecita a lado de
su cabeza con un foco encend¡do sonriendo y levantando el dedo de la mano.

Diálogos
Junior: I have an idea!
(Sonriendo levántale dedo de la mano izquierda)

Escena 12

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a los 3 niños: Junior explicando su idea y Andy
saltando de alegría y Emily sonriendo.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
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Efectos sonoros
- Sonido de idea.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Junior: Que les parece si nos vamos de excursión.
(Sonriendo levantan el dedo de la mano izquierda).
Andy: Yessss!!
(Saltando de alegría y aplaudiendo).
Emily: Yessss!!



Manual de Diseño MIDI.CETA

(Sonriendo y agitando la cabeza de alegría)

Escena 13

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Emily preguntando como hacerlo

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Emily: ¿Y donde vamos?
(Pone un rostro de preocupación)

Escena 14

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Junior explicando la solución

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Diálogos
Junior: Usemos la imaginación.
(Se señala con el dedo la cabeza, luego levanta los brazos y gira alrededor de
si m¡smo).

Escena 15

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Andy se le forma una nubecita ten¡endo una ¡dea
y luego esa nubecita se muestra en primer plano.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de idea,

Diálogos
Andy: ¡Ya lo tengo!
(Se rasca la cabeza y luego sonriendo levanta el dedo de la mano derecha).
Andy: Seremos SUPER HEROES.
(Agita los dos brazos con puño cerrado y sonriendo).
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Escena 15

Descripción de escena
Se muestra en plano general el signo de batman con la cabeza de Andy
acercándose y luego alejándose hasta desaparecer y luego aparecen los tres
niños desde arriba cayendo al suelo y luego corriendo frente a la pantalla pero
sin avanzar nada (todos 3 están encapuchados y con capa incluso el osito de
Emily). Luego Andy es intenumpido por Emily. Y le explota Ia nubecita con la
idea.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Canción de BATMAN.
- Sonido de interrupc¡ón de idea.
- Sonido de burbuja explotando,

Diálogos
Emily: ¡Noo!
(Se muestra Andy sorprendido).

Escena 17

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano a Emily, se le forma una nubecita teniendo una
idea y luego esa nubecita se muestra en primer plano.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ident¡ficada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de idea.

Diálogos
Emily: Mejor como payasitos.
(Sonríe aplaudiendo y saltando).

Escena 18

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tres niños vestidos de payaso haciendo
malabares: Emily lanzándole un pastel aAndy y Junior haciendo malabares con
unas pelotitas.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Canción de circo.
- Sonido de interrupción de idea.

I
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- Sonido de burbuja explotando.

D¡álogos
Los tres niños: jajajajajajaja.
(Se muestra a los tres niños jugando al circo)

Escena 19

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano a Junior explicando su idea

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Diálogos
Junior: ¿Y si nos vamos de excursión?
(Mueve la cabeza de un lugar a otro con dirección a Andy y Emily )

Escena 20

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tres niños mirándose unos a otros
aceptando la propuesta saltando y riendo de felicidad. De repente aparece una
luz en un extremo de la pantalla.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de risas,
- Sonido de luz entrante.

Diálogos
Emily, Andy y Junior: jEajajajaja
(Saltan y ríen de felicidad).

Escena 21

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tres niños a lado de un agujero en forma
espiral con muchos colores y en movimiento. Junior les indica que es hora de
entrar y se lanza el primero, luego Andy y Emily se quedan viendo, sonríen y
corren hacia el agujero. Luego el agujero desaparece.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dent¡f¡cada a lo largo de todo el CD.
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- Sonido de agujero.
- Sonido de agujero cuando se cierra

Diálogos
Jun¡or: Vamos amigu¡tos.
(Mueve el brazo hacia delante como de avanzada y salta dentro del agujero).
Andy: Yesss!!.
(Mira a Emily y salta dentro del agujero).
Emily: Jajajaja.
(Mira a Andy y salta dentro del agujero).

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de caída al vacío.
- Sonido de luz resplandec¡endo.

Diálogos
Junior: Jajajajajaja.
(Tienen apariencia como si estuvieran flotando).
Andy: Jajajajajaja.
(Tienen apariencia como si estuvieran flotando).
Emily: Jajajajajaja.
(Tienen apariencia como si estuvieran flotando).

NOTA: EN CADA ESCENA QUE SALGA EL PERSONAJE GU¡A (DOTY)
ESTARÁACOMPAÑADO DE UN BOTÓN DE COLOR ROJO UBICADO EN
LA PARTE INFERIOR IZQUIERDA OE LA PANTALLA CON EL NOMBRE DEL
PERSONAJE.
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Escena 22

Descripción de escena
Se muestra en plano general un fondo lleno de colores y estrellas, luego se ve
a Junior, Andy y Emily como si estuvieran flotando pero estan yendo hacia
abajo hasta desaparcer. Luego desde abajo hacia arriba aparece una luz que
invade toda la pantalla.

LA FUNCIÓN DE ESTE BOTÓN SERÁ EL DE TRADUCIR EN ESPAÑOL EL
DrÁLoGo DEL PERSoNAJE GUíA (Dory) yA euE EsrE SoLo HABLARÁ
EN INGLÉS.
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UNIDAD r (MY A,B,C)

Escena 23 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte superior de la pantalla aparecerá de arriba hacia abajo el
¡cono de la unidad correspondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el icono aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad se retira por donde v¡no y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Doty: Esta es la unidad 1: MYA, B, C

Escena 23

Descripción de escena
Junio¡ Andy y Emily siguen el camino dorado en medio de su paisaje
imaginario lleno de vida, color y rodeado de árboles.

Los tres contentos por lo que veían a su alrededor se sint¡eron curiosos por
seguir adelante, una mariposa se acerco a los niños volando alrededor de ellos
y los tres contentos se la quedaron viendo, ya que de ella salían brillitos de
colores y ellos trataban de atrapar.

Efectos sonoros
- Sonidos de ambiente de bosque.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido especial (sobre los brillitos de la mariposa).
- Pisadas de los niños.

Diálogos
Emily: A butterfly.
(La señala y la sigue con
Andy: Yessss!!
(Se la queda viendo).

la m irada)

I

¡
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Junior: Son lucecitas.
(La señala).
Los tres niños: jajajajajaja.
(Los niños empiezan a reir y seguir a la mariposa mirándola).

Escena 24

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a los niños siguiendo por el camino dorado hasta
darse cuenta que este camino terminaba en una mina abandonada que se
encontraba junto a una cascada.

Efectos sonoros
- Sonido ambiental de bosque.
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de cascada.

Escena 25

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Junior, Andy y Emily acercarse al agujero de la
cueva, pegan un grito y comienza a escucharse un eco, se miraron las caras y
llenos de felicidad y entusiasmo por la aventura entraron a la cueva.

Diálogos
Junior: Miren una cueva.
(Se queda en frente de la mina señalandola con la mano derecha).
Andy: A cave?
(Observa un poco alejado la mina).
Em¡ly: Esta oscuro.
(Se rasca la cabeza con la mano derecha).
Junior: Gritemos.
(Señala con el dedo con dirección a la cueva).
Andy: Hellllooo (eco).
(Se acerca a la mina y pone su mano alrededor de la boca).
Emily: Dadddddy (eco).
(Sonríe m¡rando a Andy y pone su mano alrededor de la boca).
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Efectos sonoros
- Sonido ambiental de bosque.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Eco.
- Sonido de cascada.
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Escena 26

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tres n¡ños entrando a la cueva y de
repente se quedan sin luz visible mostrando solamente los ojos de los niños.
Junior anuncia que tiene una lámpara la saca y alumbra el lugar sin darse
cuenta de que estaba llena de murciélagos, Andy y Emily corren de un lugar a
otro asustados y Jun¡or se queda quieto riéndose de ellos.

Efectos sonoros
- Sonido de cueva goteando.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Eco.
- Sonido de murciélagos.

Diálogos
Junior: ¡No hay luz!
(Sus ojos parpadean).
Andy: lt's dark.
(Sus ojos parpadean y se dirigen de un lugar a otro).
Emily: Mom!!
(Sus ojos parpadean y se dirigen de un lugar a otro).
Junior: No se preocupen vengo preparado.
(Sus ojos parpadean y se dirigen de un lugar a otro).
Andy: AHHHH!! (eco).
(Se pone las manos sobre la cabeza y corre de un lugar a otro).
Emily: Batssss!l
(Se pone las manos sobre la cabeza y corre de un lugar a otro).

Escena 27

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Andy encontrando un bastón de madera e
imaginándose que es un Jedi (SÍAR WARS) mostrando sus hab¡lidades
protegiendo a sus amigos.

Diálogos
Andy: Yo los protejo amiguitos.
(Hace malabares con el sable),

I

I
I

i

i
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Efectos sonoros
- Sonido de cueva goteando.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de sable laser.
- Música de STAR WARS.
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Escena 28

Descr¡pc¡ón de escena
Se muestra en plano general a los tres niños: Andy haciendo malabares con el
palo, Junior y Emily riéndose. Junior se le acerca a Andy y este se asusta
arrojando el bastón.

Efectos sonoros
- Sonido de cueva goteando.
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Junior y Emily: Jajajajajajaja.
(Se ríen).
Junior: Andy.
(Se acerca a Andy y le toca el hombro).
Andy: Ahhhhh!!!
(Se asusta botando el bastón).
Emily: Jajajajajaja.
(Se tapa la boca y se rie).

Escena 29

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Emily riéndose y de repente qscucha un ruido
como si estuvieran golpeando una puerta y ella mira con dirección hacia el
ruido.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de murciélagos.
- Sonido de ruido cuando golpeas una puerta.

Escena 30

Descripc¡ón de escena
Se muestra en plano general a Em¡ly llamando a los 2 niños diciéndoles que
escucho algo y al acercarse Junior y Andy escucharon también el ruido.

I
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Emily: Jajajajajaja.
(Esta con los ojos cenados y riendo).
Emily: ¿Qué fue eso?
(Deja de sonreír y mira con dirección al ruido).
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de ruido cuando golpeas una puerta.

Diálogos
Emily: ¿Escuchan eso?
(Llamo a los niños con la mano y con cara asustada).
Junior: ¿Qué cosa?
(Con cara asustada se acerca a Emily).
Andy: ¿Sí, qué cosa?
(Con cara asustada se acerca a Emily).
Emily: shhhhh listen!!
(Los hace callar con la mano y se pone atenta al ruido).
Andy: Yesssl
(Se tapa los ojos con las manos y tiembla).

Escena 3l

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los 3 niños: Junior acercándose al or¡gen del
ruido y Andy y Emily temblando detrás de é1.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dentificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de ruido cuando golpeas una puerta.

Diálogos
Junior: Vamos detrás de m¡
(Llamo a los niños con la mano caminando hacia delante y sonriendo).
Andy: Estoy atrás tuyo.
(Temblando camina detrás de Junior).
Emily: me too.
(Temblando camina detrás de Andy).

Escena 32

Descripción de escena
Se muestra en plano General caminando lentamente y con temor se
encuentran un resplandor en un rincón de la cueva al acercarse se dan cuenta
que es un baúl rodeado de estrellas iluminándolo y de repente se escucha una
voz.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de ruido cuando golpeas una puerta.
- Sonido especial para resplandor de baú|.

Diálogos
Junior: lt's a light.
(SonrÍe y señala con dirección a la luz).
Andy: Sí, es una luz.
(Salta de alegría).
Emily: Yes I can see that.
(Moviendo su cabecita afirmando).
Andy: Look a treasure box.
(Lo señala con el dedo).
Emily: Se mueve.
(Se agacha a ver el baúl).
Junior: Yes it's moving.
(Se agacha a ver también).
Doty: Help me!! (¡ayudenme!)
(Personaje).
Andy: ¿Escucharon eso?
(Mueve la cabeza a todos lados).
Junior: Yes I hear that.
(Se toca y se rasca la cabeza).
Emily: ayúdenme creo.
(Se queda mirando a los niños).
Andy: Si lo he escuchado.
(Se lo queda viendo con asombro y la boca abierta).
Doty: Help! Help me please. (¡Ayudal Ayúdenme por favor).
(El baúl se mueve).

Escena 33

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al baúl moverse en todas direcc¡ones

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de ruido cuando golpeas una puerta.
- Sonido especial para resplandor de baú|.

Diálogos
Doty: Helpl Help me please. (¡Ayuda! Ayúdenme por favor)
(El baúl se mueve).
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Escena 34

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tres niños que se quedan viendo y toman la
decisión de abrir el baú|, Juniortemeroso se acerca lentamente y lo abre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dent¡f¡cada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido especial para resplandor de baú|.
- Sonido de rechinido de puerta.

Diálogos
Junior: l'm going to open the treasure box.
(Mira a los dos niños).
Andy: Are you sure?
(Se pone serio y con ojos saltones).
Junior: Yessss.
(Mueve la cabeza aprobando la decisión).
Emily: Yessss.
(Mueve la cabeza aprobando la idea).

Escena 35

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al baúl abrirse y deja de moverse de repente del
baúl se asoman a medias unos ojos y mirando de un lugar a otro se vuelven a
meter dentro del baú|.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.

Escena 36

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Junior acercarse al baúl y de repente dentro de
el sale disparado una pelotita de color rojo con brazos y ojos de un lugar a otro
agradeciendo a todos por liberarlo.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonrdo de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de salto de bolita disparada.
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Diáfogos
Doty: Thank you, thank you, thank you. (gracias, grac¡as, grac¡as)
(Con saltos ráp¡dos se ubica en diferentes lugares).
Junior: ¿Quién eres tú?
(Con saltos rápidos se ubica en diferentes lugares).

Escena 37

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty paralizado por la pregunta de Junior y le
responde de forma hero¡ca apareciéndole luces de colores atrás de el.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido heroico.

Diálogos
Doty: I am Doty The aventurer. (Yo soy Doty el aventurero).
(Saca pecho, y coloca sus manos cenadas en la cintura sonriendo).
Doty: Now you recognize me ¿Ahora si me reconocen?

(Sonríe agitando la cabeza).

I
I .-..
t"I r .'

Escena 38

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano los tres niños negando conocerlo.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.

D¡álogos
Los tres niños: ¡No!
(Agitan la cabeza negando conocerlo).

Escena 39

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty con la boca abierta y luego se explica de
otra forma para que lo reconozcan.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
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- Sonido de gotas cayendo en un charco.

Diálogos
Doty: Wth me you will learn English with a lot of games (Conmigo aprenderán
el ¡ngles con muchos juegos).
(Mueve el brazo de izquierda a derecha sonriendo).
Doty: You recognize me now? (Me reconocen ahora?)
(Sonríe agitando la cabeza).

Escena 40

Descripción de escena
Se muestra en primer plano los tres niños negando conocerlo

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ident¡ficada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.

Diálogos
Los tres niños: No!!!
(Agitan la cabeza negando conocerlo)

Escena 41

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty comenzando a llorar bajando la cabeza y
yéndose hacia la derecha medio desinflado.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de llanto.
- Melodía triste.

Diálogos
Doty: Ok I understand (Ok yo entiendo).
(Comienza a llora¡ baja la cabeza y comienza a ¡rse).
Doty: Bye (Adiós).
(Se vira y mira a los niños y se comienza a ir arrastrándose)

Escena 42

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tres niños y a Doty yéndose de pronto los
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tres n¡ños se quedaron v¡endo y sonriendo lo detuvieron y se presentaron
Luego le proponen que les enseñe inglés de una forma divertida.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Melodía triste,

D¡álogos
Los tres niños: Doty!
(Corren hacia el).
Junior: Don't go.
(Corre delante de él y lo detiene).
Andy: Si no te vayas.
(Se rasca la cabeza).
Emily: Yo quiero aprender lnglés.
(Salta de felicidad aplaudiendo).
Doty: Really? (¿De verdad?)
(Los mira con tristeza secándose las lagrimas).
Los tres niños: Yesssss!!
(Saltan de felicidad).
Doty: Yes it's going to be a great aventure (Sí, será una gran aventura!)
(Salto de felicidad alrededor de los niños).
Junior: I am Junior.
(Se señala con el dedo pulgar).
Andy: lamAndy.
(Se señala con el dedo pulgar).
Emily: lam Emily.
(Se señala con el dedo pulgar).
Doty: I am Doty (Yo soy Do§).
(Se señala con el dedo pulgar).

{.,,

'{.

Escena 43

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty que le estaba explicando a los n¡ños que el
tiene unos grandes amigos que presentarles esos eran los del abecedario.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identif¡cada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.

Diálogos
Doty: Well children I have a special surprise for you, I have some littles friends I

want to introduce them to you (Bueno niños les tengo una sorpresa especial
para ustedes, tengo unos amiguitos que quiero presentarles).
(Se dirige hacia los niños y señala hacia el baúl).
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Los tres niños: Yeessss!!
(Saltan de felicidad).
Doty: These are my friends the vowels and consonants
amiguitos las vocales y las consonantes).
(Salta de de felicidad).
Doty:Friends! Are you there? (¡Amigos! Están ahí?)
(Se dirige al baúl y lo golpea con el puño cerrado).

(Estos son mis

Escena 44

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de disparo.

Escena 45

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los niños y Doty mirando hacia arriba riendo y
admirando un sin numero de luces de colores, estrellas, juegos pirotécnicos y
las letras del abecedario desplazándose de un lugar a otro.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.
- Sonido de disparo.
- Sonido de juegos pirotécnicos.

Escena 46

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty preguntando si quieren aprender el
abecedario.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.

T

I
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Descr¡pc¡ón de escena
Se muestra en pr¡mer plano al baúl comenzando a temblar y de repente de él
comienza a salir disparadas las letras del abecedario rodeados de luces y
estrellas.
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Diálogos
Doty: Well ch¡ldren are you ready to learn the vowels and the consonants?
(¿Bueno niños están listos para aprender las vocales y el affabeto?)
(Señala al frente de la pantalla dirigiéndose al usuario y saltando).
Los 3 niños: Yessss!!!

Escena 47

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty en el centro saltando de felicidad invitando
a los niños a cantar la canción de las vocales y los niños aceptan.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Diálogos
Doty: Do you want learn the vowels? (¿Quiéren aprender las vocales?)
Los 3 niños: Yesssss!!

Escena 47 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty aparece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de las vocales.

Al terminar la canción se mostrará 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuar¡o.

Efectos sonoros
- Canción de las vocales.

Diálogos
Doty: A-E-lOU

AEIOUAE
IOUAEIO- I LIKE ENGLISH

(Salta sonriendo y cantando).
Doty: Now you children (Ahora ustedes niños).
(Salta sonriendo y cantando).
Los 3 niños: Yessss!!
Los 3 niños: A-E-IOU

AEIOUAE
IOUAEIO- ILIKE ENGLISH
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En la parte inferior derecha habrá 2 tableros si el usuario quiere CONTINUAR
con Ia aventura o CANTAR la canción.



Manuol de Discño MI I)I.CE7A

Escena 47 C

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty en el centro saltando de felicidad invitando
a los niños a cantar la canción del abecedario y los niños aceptan.

En la parte inferior derecha habrá 2 tableros si el usuario quiere CONTINUAR
con la aventura o CANTAR la canción.

Diálogos
Doty: Do you want to learn the consonants? (¿Quiéren aprender las
consonantes?)
Los 3 niños: Yesssss!!

Escena 47 D

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty a parece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de las vocales.

Al terminar la canción se mostrara 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Canción del abecedario.
- Sonido de juegos pirotécnicos

Diálogos
Doty: A-B-ABC-ABCDEFG

AB C D E F G - H - I LIKE ENGLISH

A-B-ABC.ABCDEFG
H I J K LM N O - I LIKE ENGLISH

A-B-ABC-ABCDEFG
HIJKLMNO-PQRST-UAU
I LIKE ENGLISH - I LIKE ENGLISH

ABCDEFG
HIJKLMNO
PQRSTUV
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.



WX YZ
ILIKE ENGLISH

(Salta sonriendo y cantando).
Doty: Now you children (Ahora ustedes niños).
(Salta sonriendo y cantando),
Los 3 niños: Yessss!l
Los 3 niños: A- B -A B C -AB C D E F G

AB C D E F G -H - I LIKE ENGLISH

A-B.ABC-ABCDEFG
H I J K LM N O - I LIKE ENGLISH

A.B-ABC-ABCDEFG
HIJKLMNO-PQRST-UAU
I LIKE ENGLISH - I LIKE ENGLISH

ABCDEFG
HIJKLMNO
PQRSTUV
WXYZ
ILIKE ENGLISH

(Salta sonriendo y cantando).
Doty: You like it!! (¡Les gustal)
(Salta sonr¡endo y cantando).
Los 3 niños: Yessss!!

Escena 48

Descripción de escena
Se muestra en plano general de Doty y los niños cansados y riendo de la
canción. Doty les preguntas si aprendieron el abecedario y los niños le dijeron
que si y de repente se escuchan aplausos, silbidos y aparecen juegos
pirotécnicos. Todos saltan de emoción y riendo.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de juegos pirotécnicos.
- Sonido de silbidos.
- Sonidote aplausos.

Diálogos
Doty: Do you like it? (¿Les gusto?)
(Salta sonriendo y cantando).
Los 3 niños: Yesssl!!
(Saltan sonriendo).

,*lunual dc Diseiio lllnL('81,4
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Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty explicando a |os niños que deberían seguir
explorando ese mundo marav¡lloso y se prestan para la aventura y de repente
se abre un portal que los lleva afuera de la cueva.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de portal.
- Sonido de gotas cayendo en un charco.

D¡álogos
Doty: Do you want to continue with the aventure? (¿Quiéren cont¡nuar con la
aventura?)
(Salta sonriendo).
Los 3 niños: Yessssll
(Saltan sonriendo).
Doty: Follow me! (¡Síganme!)
(Salta sonriendo y corrén hacia el portal).

't
:

It
Descripción de escena (JUEGO)
Eljuego consiste en mostrar en el centro de la pantalla la silueta de una letra o
vocal y a los costados de la pantalla se encontrará partes de la letra o vocal
seleccionada. Lo que el usuario debe hacer es arrastrar las partes divididas
hacia la silueta de la letra o vocal selecc¡onada rellenando así la silueta hasta
formar la letra o vocal. Doty se encontrará en la parte inferior izquierda de la
pantalla animando al usuario.

En la parte super¡or izquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el f¡n de este tablero es que una vez
activado DOTY dará una explicación de cómo ¡ealizar el juego tomando como
ejemplo objeto de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dada la explicación al hacer PLAY se cambia de objeto

Si el usuario acierta con cada parte Doty dirá EXCELENT y saldrá en la parte
superior centro de la pantalla y si no acierta Doty dirá NO y saldrá en el centro
de la pantalla.

Una vez terminado el juego se oirán personas celebrando la victoria por
completar el juego y saldrá un tablero indicando si el usuario quiere repetir o
salir del juego.

NOTA: Si el usuario decide repetir el juego cambiará el tipo de letra o vocal.
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Efectos sonoros
- Sonido espec¡al de palabra EXCELENT.
- Sonido espec¡al de palabra NO.
- Melodía especial para juego.
- Sonido de juego finalizado,

Diálogos
Doty: This is a puzzle. Drag a piece of the letter to form it. Look at me! (Este es
un rompecabezas. Arrastra una pieza de la letra para formarla. ¡Mírenme!).
(Señala con dirección hacia la pieza)

I
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UNTDAD 2 (THE NUMBERS)

Escena 50 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte superior de la pantalla aparecerá de aniba hacia abajo el
¡cono de la unidad correspondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el icono aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad se retira por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dentlficada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Doty: Esta es Ia un¡dad 2: THE NUMBERS.

Escena 50 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty a parece en la parte ¡nferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de los números.

Al terminar la canción se mostrará 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Efectos sonoros
- Canción de los números.

D¡álogos
Doty: Hola am¡gu¡tos quieren cantar conmigo
(Salta de alegria).
Los 3 n¡ños: Yesss!!
Doty: Junior hey, hey, hey.

1234567I
Junior, Andy, hey, hey, hey.
1234567 I
Junior, Andy, Emily hey, hey, hey.
1234567I
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Doty, Junior, Emily, Andy, hey, hey, hey
12345678

NOTA: EN LAS ESCENAS DONDE SE ENCUENTRAN EL NUMERO Y SU
NOMBRE EN LA PARTE SUPERIOR DE LA PANTALIÁ EL ROSTRO DE
LOS NÚMEROS DESAPARECERA 1OO A O% PARA MOSTRAR EL NÚMERO
REAL.

Escena 50

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look is my old friend ZERO (Miren es mi viejo amigo cero).
(Señala sonriendo hacia delante).
Andy: \Mro?
(Mira moviendo la cabeza de un lado a otro).
Número 0: \Mro is there?
(Se asoma con medio cuerpo afuera detrás de una roca).
Doty: Zero is me, Doty (Cero soy yo, Doty).
(Se señala con las dos manos, saltando y sonr¡endo).
Número 0: Hello my fr¡end!!!
(Salida detrás de la roca de un salto, alegre y con los brazos hacia aniba).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amigu¡tos Junior, Andy y Emily).
(Señala a cada uno de los niños, luego se señala con el dedo pulgar de su
mano derecha y rota sobre su propio eje saltando de alegría).

Escena 51

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano al número cero saltando de alegría y pronunciando
su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale el nombre del número.

En la parte inferior derecha sale I icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y s¡ no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

EDCOM Ane-to 5 - Página 29 ESPOL

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigos siguen reconiendo el paisaje
lleno de vida y de repente encuentran a un personaje, Doty lo reconoce y se
acerca a hablarle y decide a enseñarles a los niños como pronunciar los
números.



Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Número 0: Hola yo soy el número cero
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 51 B

Descr¡pc¡ón de escena
Se muestra en plano general al número 0 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

I

Número 0: Zero = cero.
(Se mueve saltando de alegría).

rñI§$¡.;':*J',',ruC
,.,, ,..,!,

Escena 52

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número cero por su
hermano el número 1. Cero les comunica que sigan por el camino y se
encontrarán con un árbol grande, allí lo encontrarán.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dentificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Diálogos
Doty: And your brother number one (¿Y tu hermano el número 1?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 0: Al llegar a un árbol grande en medio del camino lo encontrarán.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Adiós amigo cero.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
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Andy: Bye.
(Se despide agitando con la mano y s¡gue adelante).
Emily: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Número 0: Bye my friends.
(Salta de alegría).

Escena 53

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños topándose con un árbol grande
y detrás de el sale el numero 1, Doty se da cuenta de su presencia y lo muestra
a sus amigos.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Son¡do de Naturaleza.

D¡álogos
Doty: Look children a tree. (Miren niños un árbol).
(Señala el árbol con su mano derecha).
Junior: Miren amiguitos.
(Señala con dirección al árbol).
Emily: \Mrere?
(Mueve la cabeza con curiosidad).
Andy: ¿Donde?
(Lo señala con el dedo).
Doty: Hello number 1 ! (¡Hola número uno!)
(Señala en dirección al árbol).
Número 1: ¡Hola Doty!, ¿Cómo estas?
(Salta con dirección a ellos de felicidad).
Doty: Those are my friends Junio¡ Andy and Emily. (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junio¡ Andy y Emily).
(Salta con dirección al número 1 de felicidad).
Emily: \Mrat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There ¡s one rabbit, one worm, a tree and one flower. (Hay un conejo, un
gusano, un árbol y una flor).
(Señala con direcclón hacia el objeto).
Emily: Si hay un conejo, un gusano y una flor-
(Salta de felicidad y aplaudiendo).
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Escena 54

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número uno saltando de alegría y pronunciando
su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción del número.

En la parte ¡nfer¡or derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

D¡álogos
Número 1: Hola yo soy el numero uno, el primero de la fila, el primero en todo y
me pronuncio así: ONE.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 54 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 'l apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla m¡rando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen 2 íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Número 1: One = uno.
(Se mueve saltando de alegría)

Escena 55

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número uno por su
hermano el número dos. Uno les comunica que sigan por el camino y se
toparán con un lago, se despiden y continúan con la aventura.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ident¡f¡cada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number two? (¿Y tu hermano el número 2?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 1: Recorre este camino y te toparás con un lago.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Ok!
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Yesss!
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Bye.
(Se despide ag¡tando con la mano y sigue adelante).
Número 1: Bye my friends.
(Salta de alegría).

Escena 56

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños llegar a un lago y de repente se
dan cuenta de que en la orilla estaba el número 2 reflejándose en el agua. Doty
se da cuenta de su presencia y lo muestra a sus amigos.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será ¡dentificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look a lake. (Miren un lago).
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: Es bonito.
(Salta sonriendo. )
Emily: Lookl
(Señala con dirección al lago).
Andy: ¿Quién es?
(Lo señala con el dedo).
Doty: Hello number 2! (¡Hola número 2!)
(Saluda agitando la mano).
Número 2: ¡Hola Doty! ¿Cómo estas?
(Salta con dirección a ellos de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junior, Andy y Em¡ly).
(Salta con dirección al número 2 de felicidad).
Junior: What-s that?
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En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se d¡rige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are two rabbits, two worms and two frogs
gusanos y dos ranas).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Junior: Si hay dos conejos, dos gusanos y dos ranas.
(Salta de felicidad y aplaudiendo).

(Hay dos conejos, dos

Escena 57

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número dos saltando de alegría y pronunciando
su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción del número.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Número 2: Hola yo soy el número dos, cuando dos son mejor que uno y me
pronuncio así: TWO.
(Se mueve saltando de alegria).

Escena 57 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 2 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla m¡rando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nom bre.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 2: Two = dos.
(Se mueve saltando de alegría)

EDCOM Anexo 5 - Pdgina 34 ESPoL

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.
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Escena 58

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número dos por su
hermano el número tres. Dos les comun¡ca que sigan por el camino y
encontrarán tres rocas cilíndricas vert¡cales, se despiden y continúan con la
aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number three? (¿Y tu hermano el número 3?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 2: Recorre este camino y te encontrarás con tres rocas.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Nice to meet you.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Bye.
(Se despide agitando mn la mano y sigue adelante).
Número 2: Bye my friends.
(Salta de alegría).

Escena 59

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los n¡ños caminando hasta que llegaron
a las rocas cilíndricas y de repente se dan cuenta que el número 3 se
encontraba en la cima de ella saltando sobre cada una, Doty se da cuenta de
su presencia y lo llama haciéndolo perder el equilibrio y cae al suelo, a este le
sale estrellitas y se recupera.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de caída

Diálogos
Doty: Lookl.
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: Uauhhh!
(Se queda admirado.)
Doty: ls number three. (Es el número 3)
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(Señala con direcc¡ón al número 3).
Andy: Really?
(Lo señala con el dedo).
Doty: Hello number 3! (¡Hola número 3!)
(Saluda agitando la mano).
Número 3: \Mrat? oh oh nooooo!
(Pierde equ¡librio y cae al suelo).
Doty: Are you alright? (¿Te encuentras bien?)
(Se rasca la cabeza).
Emily: Oops...
(Agitando la mano).
Número 3: ¡Hola Doty!, ¿Cómo estas?.
(Salta con dirección a ellos de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junior, Andy y Emily)
(Salta con dirección al número 3 de felicidad).
Andy: \Mrat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are three dogs, three flowers, and three turkeys. (Hay tres perros,
tres flores y tres pavos).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Andy: Si hay tr6s penos, tres flores y tres pavos.
(Salta de felicidad y aplaudiendo).

Escena 60

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número tres saltando de alegría y pronunciando
su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción del número.

En la parte inferior derecha sale I icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y s¡ no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Número 3: Hola yo soy el número tres, como las tres rocas aquí presentes y me
pronuncio asÍ: THREE.
(Se mueve saltando de alegría).
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Escena 60 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 3 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será ¡dentificada a lo largo de todo el CD

Número 3: Three = tres.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 61

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número tres por su
hermano el número cuatro. Tres les comunica que sigan por el camino y lo
encontrarán caminando sln rumbo, se despiden y continúan con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number four? (¿Y tu hermano el número 4?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 3: Recorre este camino y te encontrarás caminando sin rumbo
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Bye number 3.
(Se despide ag¡tando con la mano y sigue adelante).
Andy: good bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Número 3: Bye my friends.
(Salta de alegría).
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Escena 62

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando por el paisaje y de
repente se encuentran al número 4 tratando de aganar unas mariposas. Doty
se da cuenta de su presencia y se lo presentan a sus amigos.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: ls number four. (Es el número 4).
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: Yesss!!
(se queda admirado.)
Emily: butterflies.
(Señala con dirección al número 4).
Andy: Mariposas.
(Lo señala con el dedo).
Doty: Hello number four! (¡Hola número 4!)
(Saluda ag¡tando la mano).
Número 4: Hey, hello friends.
(Salta de fel¡c¡dad)
Doty: \Mrat are you doing?
(Se rasca la cabeza).
Número 4: Estoy con mis amigas mariposas.
(Gira alrededor de si mismo).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junior, Andy y Emily).
(Salta con dirección al número 4 de felicidad),
Emily: Vvhat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are four daises, four butterfl¡es, and four ants. (Hay cuatro
margaritas, cuatro mariposas y cuatro hormigas).
(Señala con dirección hacia el objeto),
Emily: Si hay cuatro margaritas, cuatro mariposas y cuatro hormigas
(Salta de fel¡cidad y aplaud¡endo).

Escena 63

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número 4 saltando de alegría y pronunciando
nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción del número.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
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usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y s¡ no
hace click después de ',l0 segundos, cont¡nua con la histor¡a.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza,

Diálogos
Número 4: Hola yo soy el número cuatro, como el número de mariposas que
esta a m¡ lado y me pronuncio así: FOUR.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 63 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 4 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla, primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 4: Four = cuatro.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 64

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número cuatro por su
hermano el número cinco. Cuatro les comunica que sigan por el camino y se
encontrarán con unos pinos, se despiden y cont¡núan con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number five? (¿Y tu hermano el número 5?)
(Abre los brazos preguntándole).

fi{i:,'1
vf.i*h
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Número 4: Recorre este camino y te encontrarás con unos pinos, my friend,
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Vamos amigos.
(Se despide ag¡tando con la mano y sigue adelante).
Andy: Yeeessss!
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Número 4: Bye my friends.
(Salta de alegría).

Escena 65

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando hasta que se topan
con unos pinos, y a lado de ellos se encontraba el número 5 observándolos.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, the p¡nes. (Miren niños los pinos).
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: Yesssl
(Agita la cabeza afirmando.)
Doty: That is my good friend number five. (Ese es mi buen amigo el número 5).
(Señala con dirección al número 5).
Doty: Hello number 5! (¡Hola número 5!)
(Saluda agitando la mano).
Número 5: Ahhh! Hey, hello doty!
(Salta de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
am¡gu¡tos Junio¡ Andy y Emily)
(Salta con dirección al número 5 de felicidad).
Junior: \/Vllat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are five daises, five p¡nes, f¡ve ants five mouses and five flowers.
(Hay cinco margar¡tas, cinco pinos, cinco hormigas, cinco ratones y cinco
flores).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Junior: Si hay cinco margaritas, cinco pinos, cinco hormigas, cinco ratones y
cinco flores.
(Salta de felicidad y aplaud¡endo),
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Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número cinco saltando de alegría y
pronunciando su nombre y cuando lo pronuncia arriba de él sale la traducción
del número.

En la parte inferior derecha sale 3 íconos que dicen: "TRADUCCIÓN",
"CONTINUAR"y "UNIDAD 3" si el usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este
se dirige a otra pantalla, si el usuario hace click en "CONTINUAR" continua con
la historia y si el usuario hace click en "UN|DAD 3" salta directamente hacia esa
unidad.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ident¡ficada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Número 5: Hola yo soy el número c¡nco, como los cinco dedos de los pies y mi
nombre se pronuncia así: FIVE.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 66 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 5, apareciendo en la parte ¡nferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 5: Five = cinco.
(Se mueve saltando de alegria)

Escena 67

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número 5 por su
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hermano el número se¡s. Cinco les comunica que sigan por el camino y lo
encontrarán amarrado a unos globos, se despiden y continúan con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number six? (¿Y tu hermano el número 6?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 5: Recorre este camino y lo encontrarás amarrado a unos globos
flotando.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Really?
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: ¿De verdad?
(Se despide agitando mn la mano y sigue adelante)
Emily: lwantaballoon!
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante)
Doty: Entonces nos veremos my friend.
(Salta de alegría y se despide ag¡tando la mano).
Número 5: Ok bye.
(Salta de alegría).

I

¡Escena 68

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando hasta que logran
ver a número 6 flotando con sus globos, Doty y los niños se le acercan a
saludar.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, my friend number six. (Miren niños mi amigo número 6).
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: ¡Esta flotando!
(Lo señala con el dedo.)
Doty: Hello number 6! (¡Hola número 6l)
(Saluda ag¡tando la mano).
Número 6: Hello Doty!!
(esta flotando con los globos).
Doty: Those are my friends Junio¡ Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junio¡ Andy y Emily)
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(Salta con dirección al número 6 de felicidad).
Andy: What's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are six balloons, six frogs and six flowers
ranas y seis flores).
(Señala con d¡recc¡ón hacia el objeto).
Andy: Si hay seis globos, seis ranas y seis flores).
(Salta de felicidad y aplaudiendo).

(Hay seis globos, seis

Escena 69

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Escena 69 B

Descr¡pc¡ón de escena
Se muestra en plano general al número 6 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte super¡or de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Número 6: Six = seis
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Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número seis saltando de alegrÍa y pronunciando
su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción del número.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Diálogos
Número 6: Hola yo soy el número seis, como los seis globos que llevo conmigo
y mi nombre se pronuncia así: SlX.
(Se mueve saltando de alegría).

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
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(Se mueve saltando de alegría).

Escena 70

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole al número 6 por su
hermano el número siete. Seis les comunica que sigan por el camino y lo
encontrarán amarrado junto a un árbol de manzana, se despiden y continúan
con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Son¡do de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number seven? (¿Y tu hermano el número 7?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 6: Recorre este cam ino junto a un árbol de manzanas.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: OK !

(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Good bye.
(Se despide ag¡tando con la mano y sigue adelante).
Número 6: Ok, bye my friends.
(Salta de alegrÍa).

Escena 71

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando hasta que logran
ver a número 7 estrellándose contra el árbol de manzana haciéndolo temblar y
caer 7 manzanas, Doty y los niños se le acerca a saludar.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Son¡do de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, there is an apple tree (Miren niños, alli esta el árbol de
manzanas)
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: l'm hungry Doty.
(Lo señala con el dedo.)
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Andy y Emily: Nosotros también.
(Agitan la cabeza afirmando).
Doty: me too, but they are too high. (Yo también pero están muy altas).
(Se rasca la cabeza).
Junior: Look Doty!
(Lo señala con el dedo.)
Emily: ¿Qué van hacer?
(Lo señala con el dedo.)
Andy: Uppss eso debió doler...
(Lo señala con el dedo.)
Doty: Hello Number 7, are you ok? (Hola número 7, ¿Te encuentras bien?)
(Agita la mano.)
Número 7: Hello Doty! Yes I'm fine.
(Tambalea mareado).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junior, Andy y Emily)
(Salta con dirección al número 7 de felicidad).
Emily: \Mrat'sthat?.
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are seven apples, seven trees and seven flowers. (Hay siete
manzanas, siete arboles y siete flores).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Emily: Si hay siete manzanas, siete arboles y siete flores).
(Salta de felicidad y aplaudiendo).

Escena 72

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número siete saltando de alegría y
pronunciando su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción
del número.

I

En la parte inferior derecha sale 'l icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se d¡rige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Diálogos
Número 7: Hola yo soy el número siete como las siete manzanas que están
arriba y mi nombre se pronuncia así: SEVEN.
(Se mueve saltando de alegría).
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identif¡cada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Escena 72 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 7 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla m¡rando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando s¡ quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 7: Seven = siete.
(Se mueve saltando de alegría)

Escena 73

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños comiendo manzanas y
preguntándole al número 7 por su hermano el número 8. Siete les comunica
que sigan por el camino y lo encontrarán jugando con sus amigas las
mariquitas, se despiden y continúan con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number eight? (¿Y tu hermano el número 8?)
(Abre los brazos preguntándole).
Número 7: Recorre este camino y lo encontrarás jugando, my friend.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Thanks!
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Good bye,
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Número 7: Ok bye my friends.
(Salta de alegria).

I
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Escena 74

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando hasta que logran
ver a número I jugando con I mar¡quitas, Doty y los niños se le acercan a
saludar.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Escena 75

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número ocho saltando de alegría y
pronunciando su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción
del número.

I

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

EDCOM Anero 5 - Prigina 47 ESPOL

Diálogos
Doty: Look my friend, number eight (Miren mi amigo número 8)
(Señala el lago con su mano derecha).
Andy y Emily: ls big!
(Se lo quedan viendo).
Doty: Hello Number 8, are you grow up? (Hola número 8 ¿has crecido?)
(Agita la cabeza y se lo queda viendo de abajo hacia arriba.)
Número 8: Hello Doty! thanks!
(Salta de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amigu¡tos Junior, Andy y Emily)
(Salta con dirección al número I de felicidad).
Junior: \Mrat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are eight ladybirds, eight ducks and eight ants. (Hay ocho
mariquitas, ocho patos y ocho hormigas).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Junior: Si hay ocho mariquitas, ocho patos y ocho horm¡gas).
(Salta de felicidad y aplaudiendo).

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.
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Diálogos
Número 8: Hola yo soy el número ocho, como las ocho mar¡qu¡tas que están
jugando conmigo y mi nombre se pronuncia asÍ EIGHT.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 75 B

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 8: Eight = ocho.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 76

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños preguntándole al número 8
por su hermano el número 9. Ocho les comunica que sigan por el camino y lo
encontrarán paseando a su gato, se despiden y cont¡núan con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number nine? (¿Y tu hermano el número 9?)
(Abre los brazos preguntándole),
Número 8: Recorre este camino y lo encontrarás paseando a su gato.
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: ok bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Adiós.
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Descripción de escena
Se muestra en plano general al número I apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla m¡rando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.
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(Se desp¡de ag¡tando con la mano y sigue adelante).
Número 8: Ok, bye my fr¡ends.
(Salta de alegría).

Escena 77

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando hasta que se topan
con su amigo el número 9 paseando su gato, Doty y los niños se le acerca a
saludar.

Diálogos
Doty: Look children, there is my friend number nine. (Miren niños allí esta mi
amigo número 9)
(Señala con su mano derecha).
Los 3 niños: Yeah.
(Lo saludan con la mano).
Doty: Hello Number 9! (¡Hola número 9!)
(La saluda desde lejos.)
Número 9: Hello Doty!
(Salta de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junior, Andy y Emily)
(Salta con dirección al número 9 de felicidad).
Andy: \Mrat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are nine iguanas, nine rabbits and nine saises. (Hay nueve
iguanas, nueve conejos y nueve margaritas).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Andy: Si hay nueve iguanas, nueve conejos y nueve margaritas).
(Salta de felicidad y aplaudiendo).

Escena 78

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número nueve saltando de alegría

¡

v
pronunciando su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción
del número.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y s¡ no

EDCOM Anexo 5 - Pigina 19 ESPOL

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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hace click después de 10 segundos, continua con la h¡stor¡a

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Número 9: Hola yo soy el número nueve como las nueve vidas de mi gato y mi
nombre se pronuncia así: NINE.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 78 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 9, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efeetos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 9: Nine = nueve.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 79

Se muestra en plano general a Doty y los niños preguntándole al número
nueve por su hermano el número diez. Nueve les comunica que sigan por el
cam¡no y lo encontrarán en una lom¡ta, se despiden y continúan con la
aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: And your brother number ten? (¿Y tu hermano el número 10?)
(Abre los brazos preguntándole).
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Número 9: Recorre este camino y lo encontrarás en la c¡ma de una loma
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Bye.
(Se desp¡de agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Bye.
(Se despide ag¡tando con la mano y sigue adelante).
Número 9: Ok bye my friends.
(Salta de alegría).

Escena 80

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños caminando hasta que logran
ver la lom¡ta y en la cima se encontraba el número 10 corriendo por sus
pelotas de fútbol que caían por la lomita, Doty y los niños se le acercan a
saludar.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, there is my ftiend number ten (Miren niños, allí esta m¡
amigo número 10)
(Señala el lago con su mano derecha).
Junior: ¿Esta corriendo?
(Lo señala con el dedo).
Andy y Emily: ¡Cuidado!
(Lo señalan).
Doty: Hello Number 10! (¡Hola número 10!)
(La saluda agitando la mano).
Número 10: Hello Doty!
(Salta de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and Emily (Ellos son mis nuevos
amiguitos Junior, Andy y Emily)
(Salta con dirección al número 10 de felicidad).
Emily: Wrat's that?
(Señala con el dedo hacia el objeto).
Doty: There are ten soccer balls down the hill. (Hay diez pelotas de fútbol
bajando la colina).
(Señala con dirección hacia el objeto).
Emily: Si hay diez pelotas de fútbol bajando la colina).
(Salta de felicidad y aplaudiendo).
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Escena 81

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al número diez saltando de alegría y pronunciando
su nombre y cuando lo pronuncia arriba de el sale la traducción del número.

En la parte inferior derecha sale 'l ¡cono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace cl¡ck después de 10 segundos, continua con la h¡storia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Número 10: Hola yo soy el número diez, como las pelotas de fútbol que se
encuentran aquí y mi nombre se pronuncia así: TEN.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 8l B
Descripción de escena
Se muestra en plano general al número 10 apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español-

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD

Número 10: Ten = diez.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 82

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños despidiéndose del número
10 subiendo la colina para continuar con la aventura.

T
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: I like to see you again my friends (Me da gusto encontrarlos de nuevo,
mis amigu¡tos).
(Agita la mano despidiéndose del número 10 y los demás números).
Número 10: me too!
(Se mueve saltando de alegría).
Junior: ok bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Andy: Bye.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Emily: Chao.
(Se despide agitando con la mano y sigue adelante).
Todos los Número: Bye bye!
(Saltan de alegrÍa).

Escena 83

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños en la cima, felices por la
aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: You like my friends the numbers? (¿Les gustó conocer a mis amigos los
números?)
(Salta de alegría).
Los tres niños: Yesss!
(Saltan de alegría y aplaudiendo).
Doty: Are you ready for a new aventure? (¿Están listo para una nuev
aventura?)
(Salta de alegría).
Los tres niños: Yesss!
(Saltan de alegria y aplaudiendo).
Doty: Let-s go! (¡Vamos!)
(Salta de alegría y continúan con el viaje).

Descripción de escena (JUEGO)
En la parte superior izquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
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para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el fin de este tablero es que una vez
act¡vado DOTY dará una expl¡cación de cómo rcalizar el juego tomando como
ejemplo objeto de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dad la explicación al hacer PLAY se cambia de objeto.

En el juego aparece en el centro de la pantalla un número segmentado y como
cursor un lápiz pequeño. Lo que el usuar¡o debe hacer es mantener presionado
el mouse y Íazat la lÍnea segmentada hasta terminar de formar el número.
Doty estará en la parte inferior izquierda alentando al usuario. Si el usuario
sigue bien la línea segmentada Doty irá diciendo EXCELENT y si el usuario se
sale de la línea Doty dirá OOPS por más tiempo que el usuario se salga Doty
seguirá diciendo OOPS hasta que el usuario vuelva a la línea segmentada.

Una vez terminado el juego se oirán personas celebrando la victoria por
completar el juego y saldrá un tablero indicando si el usuario quiere repetir o
salir del juego.

NOTA. Si el usuario repite el juego este cambiará de número.

Efectos sonoros
- Sonido especial de palabra EXCELENT.
- Sonido especial de palabra OOPS.
- Melodía especial para juego.
- Son¡do de juego finalizado.

Diálogos
Doty: Take the pencil and trace through the dots to form the number. Look
me!! (Toma el lápiz y traza una línea sobre el número. Mírenme!!)
(Señala e¡n dirección al lápiz)

at

I
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UNTDAD 3 (THE COLORS)

Escena 84 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte superior de la pantalla aparecerá de aniba hacia abajo el
ícono de la unidad correspondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el ícono aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad se retira por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Doty: Esta es la unidad 3: THE COLORS.

Escena 84 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty aparece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de los colores

Al terminar la canción se mostrara 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Efectos sonoros
- Canción de los colores.

Diálogos
Doty: Hola amiguitos, ¿Quiéren cantar conmigo?
(Salta de alegría).
Los 3 niños: Yesss!!
Doty: \Mrat color is th¡s?

It's yellow.
Vvhat color ¡s th¡s?
It's blue.
Vwlat color ¡s this?
It's red.
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It's blue, red and yellow.
\Mrat color is this?
It's green.
What color is this?
It's orange.
What color is this?
It's purple.
It's green, orange and purple.

Escena 84

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigos siguiendo por el cam¡nito
hasta que se topan con una bajada y a lo lejos se encontraba una casita en la
cima de una colina.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Escena 85

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigos topándose con la casa y
alrededor de ella se encontraban unos viejos amigos de Doty, eran los tarritos
de pintura. Doty y sus amigos se acercaron a saludarlos

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de uso de henam¡entas.
- Sonidos de silbidos.

Diálogos
Doty: Look guysl (¡Miren muchachos!).
(Señala hacia la casa).
Andy: A house!
(Señala la casa).
Emily: Look!
(Señala a los tarritos de pintura).
Doty: My friends, the color cans. (Mis amigos, los tarritos de pintura)
(Salta sonriendo).
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Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la casa rodeada de los tanitos de pintura
pintándola.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Escena 87

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Emily agachándose un poco para observar a uno
de ellos caminando sin darse cuenta de la presencia de ellos y de repente
siente que lo estan observando se queda estático un momento y luego se
voltea. El tarrito al voltearse se la queda viendo asustado regresa donde los
otros tarritos.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de uso de henam¡entas.
- Sonidos de silbidos.

Diálogos
Emily: Son bonitos.
(Se lo queda viendo).
Tarrito: Aaaahhh!! help!l!!
(Camina, luego se voltea y salta de susto).

Escena 88

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarrito asustado avisa a los demás y los otros
se reúnen para ver que sucedía.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de uso de herramientas.
- Sonidos de silbidos.

Diálogos
Tarritos: What is the problem?

!
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(Se acerca hacia el tanito asustado).
Tarrito: a.. a.. a.. a.. a.. g¡rl!l
(Se acerca hac¡a el tarrito asustado).

Escena 89

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los tanitos hablar con los niños y Doty los
saluda. Los tarritos al ver a Doty saltan de felicidad y lo saludan. Doty también
se emociona y los saluda saltando de alegría.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Emily: Hello!l
(Los saluda agitando la mano).
farritos: Who are you?
(Saltan serios).
Emily: lam Emily.
(Señala a hacia los niños).
Doty: Hello, my friends cans. (Hola mis amigu¡tos tarritos).
(Los saluda agitando la mano).
Tarritos: Doty? Look is Doty!
(Se lo quedan viendo y luego saltan de felicidad).
Doty: Those are my friends Junior, Andy and you really know Emily (Estos son
mis amigos Junior, Andy y bueno ya conocen a Emily).
(Señala a cada uno de los niños).

Escena 90

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a un tarrito de color amarillo presentándose dando
un paso al frente y dice el nombre de un objeto con el que se puede pintar con
su color. Al dar su ejemplo se le forma una nube de imaginación arriba de ellos
con el objeto que ellos nombraron y con cada objeto que muestran se
emocionan y se le quedan viendo.

En la parte inferior derecha sale I icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
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- Sonido de Naturaleza

Diálogos
Primer tarrito: Hola amiguitos, yo me llamo YELLOW el color amarillo y
conm¡go puedes pintar muchas cosas como la banana.
(Salta de alegría).

Escena 90 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarrito AMARILLO, aparec¡endo en la parte
inferior derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad
traduciendo su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.
Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Tarrito amarillo: Yellow = Amarillo
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 9l

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Segundo tarrito: Hola amiguitos, yo me llamo BLUE, el color azul y conmigo
pueden pintar diferentes cosas como un carro.
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(Salta de alegría)

Escena 91 B

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos iconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Tarrito azul: Blue = Azul.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 92

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a un tarrito de color rojo presentándose dando un
paso al frente y dice el nombre de un objeto con el que se puede pintar con su
color. Al dar su ejemplo se le forma una nube de imaginación aniba de ellos con
el objeto que ellos nombraron y con cada objeto que muestran se emocionan y
se le quedan viendo.

En la parte inferior derecha sale I icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace cl¡ck en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Tércer tarrito: Hola amiguitos, yo me llamo RED, el color rojo, conmigo puedes
pintar otras cosas como una manzana.
(Salta de alegrÍa).

EDCOM ESPOL

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarrito AZUL, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla, mirando hacia arriba saltando de felicidad traduc¡endo
su nombre.

Anexo 5 - Pdgina 60



Manual de Diseño MIDI-CE7A

Escena 92 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarrito ROJO apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Tanito rojo: Rea = rojo.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 93

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano a un tan¡to de color verde presentándose dando un
paso al frente y dice el nombre de un objeto con el que se puede p¡ntar con su
color. Al dar su ejemplo se le forma una nube de imaginación aniba de ellos con
el objeto que ellos nombraron y con cada objeto que muestran se emocionan y
se le quedan viendo.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice; "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Cuarto color: Hola amiguitos, yo me llamo GREEN, el color verde y conmigo
puedes pintar montón de cosas como una pera.
(Salta de alegría).

Escena 93 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarrito VERDE apareciendo en la parte inferior
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derecha de la pantalla, m¡rando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo
su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Tarrito verde: Green = verde.
(Se mueve saltando de alegría)

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a un tan¡to de color naranjas presentándose dando
un paso al frente y dice el nombre de un objeto con el que se puede pintar con
su color. Al dar su ejemplo se le forma una nube de imaginación aniba de ellos
con el objeto que ellos nombraron y con cada objeto que muestran-r§e
emocionan y se le quedan viendo. 

ff

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", lsi el
usuario le hace click en "fRADUCCIÓN" este se dlr¡ge a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Diálogos
Quinto tarrito: Hola amiguitos, yo me llamo ORANGE, el color anaranjado y
conmigo puedes pintar un sin número de cosas como la naranja-
(Salta de alegria).

Escena 94 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarrito NARANJA, apareciendo en la parte
inferior derecha de la pantalla m irando hacia arriba saltando de felicidad
traduciendo su nombre.

EDCOM ESPOL

Escena 94

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Son¡do de Naturaleza.
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Al aparecer el nombre en la parte super¡or de la pantalla primero aparece el
nombre del número en ¡nglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Tarrito naranja: Orange = naranja
(Se mueve saltando de alegría).

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a un tarrito de color púrpura presentándose dando
un paso al frente y dice el nombre de un objeto con el que se puede pintar con
su color. Al dar su ejemplo se le forma una nube de imaginación aniba de ellos
con el objeto que ellos nombraron y con cada objeto que muestran se
emocionan y se le quedan viendo.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Diálogos
Sexto tarrito: Hola amiguitos, yo me llamo PURPLE, el color púrpura y conmigo
puedes pintar lo que tú quieras como las uvas-
(Salta de alegría).

Escena 95 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tarr¡to MORADO, apareciendo en la parte
inferior derecha de la pantalla m ¡rando hacia arriba saltando de felicidad
traduc¡endo su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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ella

Efectos sonoros
- Debe haber una canción que será identificada a lo largo de todo el CD

Tarrito purpura: Purple = morado
(Se mueve saltando de alegrÍa).

Escena 96

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano a todos los tarritos invitando a los muchachos a
pintar la casa y estos aceptan.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Tarritos: ¿Qué les parece si nos ayudan a pintar la casa?
(Saltan de alegría).
Doty y los muchachos: Yessss!!!

Escena 97

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty, los n¡ños y los tarritos terminando de
pintar la casa. Luego los personajes se van desvaneciendo hasta quedar la
casa sola brillante y limpia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de brillo.

Escena 98

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños despidiéndose de los tarritos
para seguir con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Diálogos
Doty: Well guys, l'm glad to see you aga¡n we have to continue bye (Bueno
muchachos me gustó verlos otra vez, (con dirección a los colores) Tenemos
que continuar, ¡Adiós! (con dirección a los niños))
(Se despide agitando la mano).
Los 3 niños: Bye.
(Se despiden agitando la mano).
Los tarritos: Bye.
(Se despiden agitando la mano).

Descripción de escena (JUEGO)
El juego muestra una paleta de p¡ntura con un lienzo del lado izquierdo de la
pantalla con varios colores, a lado derecho de la pantalla habrá una casita sin
pintar sobre un lienzo, en la parte inferior de la pantalla se ubicarán los tarritos
de pintura.

En la parte superior izquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el fin de este tablero es que una vez
activado DOTY dará una explicación de cómo realizer el juego tomando como
ejemplo el objeto de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dada la explicación, al hacer PLAY se cambia de objeto.

El juego consiste:
1.- Se debe elegir una sección del objeto este se iluminará.
2.- Se debe coger un color de la paleta.
3.- Una vez escogido el color uno de los tarrito lo nombra. (En inglés)
4.- Si el usuario selecciona el color para pintar una sección de la casa debe

hacer clic sobre el pincel.
5.- La sección seleccionada será pintada a tres brochazos.
6.- Una vez pintada la casa los tarritos celebrarán tu casa terminada y se oirán

silbidos de celebración y juegos pirotécnicos.
7.- Te saldrá un mensaje si quieres pintar otra vez o sal¡r del juego.

Efectos sonoros
- Sonido especial para selección de tarrito de pintura
- Sonido especial para selección de pincel.
- Sonido especial de silbidos de celebración y juegos pirotécnicos.
- MelodÍa especial para juego.
- Sonido de juego finalizado.

Diálogos
Doty. Choose a part of object and paint with the color you want. Look at me!!
(Elige una parte del objeto y pinta con el color que tú quieras. ¡Mírenme!)
(Señala con dirección a los tarr¡tos de pintura.)
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UNTDAD 4 (THE SHAPES)

Escena 99 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte superior de la pantalla aparecerá de aniba hacia abajo el
icono de la unidad correspondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de nombrar la unidad se retira por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Efectos sonorog
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Diálogos
Doty: Esta es la unidad 4: THE SHAPES.

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Do§ y los niños descansando en una pequeña
cascada por el camino riéndose jugando en el agua.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de cascada.

Escena 100

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Junior preguntándole a Doty de que forma estaba
hecho el. A Doty se le ocurre la idea de enseñarles las formas geométricas.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de cascada.
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Diálogos
Junior: ¿Doty, qué forma tiene tu cuerpo?
(Se rasca la cabeza).
Doty: Do you want to leam something different? (¿Quiéren aprender algo
diferente?)
(Se mira el cuerpo luego levanta la mano señalando una idea).
Los 3 niños: Yessss!!
(Saltan aplaudiendo de felicidad).
Doty: I am going to teach you the shapes. (Les voy a enseñar las formas
geométricas).
(Salta sonriendo).

Escena 101

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty creando un cÍrculo con los dedos. Al crear
el círculo con los dedos este se forma con líneas continuas. Luego lo
nombrarlo el círculo se ilumina saliendo un resplandor del m¡smo y se rellena,
en la parte superior de la pantalla aparece el nombre de la forma geométr¡ca.

Diálogos
Doty: Look children, th¡s ¡s the circle. (Miren niños, este es el círculo)
(Con los dedos hace la forma circular a lo largo y ancho de la pantalla).
Doty: Repeat after me, Circle. (Repitan después de mi, Círculo)
Los 3 niños: CIRCLE.

Escena 102

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty creando un cuadrado con los dedos. Al
crear el cuadrado con los dedos este se forma con lineas continuas. Luego lo
nombrarlo el cuadrado se ilumina saliendo un resplandor del mismo y se
rellena, en la parte superior de la pantalla aparece el nombre de la forma
geométr¡ca.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, th¡s is The Square. (Miren niños, este es el cuadrado)

I
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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(Con los dedos hace la forma cuadrangular a lo largo y ancho de la pantalla)
Doty: Repeat after me, Square. (Repitan después de mi, Cuadrado)
Los 3 niños: SQUARE.

Escena 103

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty creando un triángulo con los dedos. Al
crear el triángulo con los dedos este se forma con líneas continuas. Luego lo
nombrarlo el triángulo se ilumina saliendo un resplandor del mismo y se rellena,
en la parte superior de la pantalla aparece el nombre de la forma geométrica.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza,

Diálogos
Doty: Look children, this is The Triangle. (Miren niños, este es el triángulo)
(Con los dedos hace la forma triangular a lo largo y ancho de la pantalla).
Doty: Repeat after me, Triangle. (Repitan después de m¡, Triangulo)
Los 3 niños: TRIANGLE.

Escena 104

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty creando una estrella de 5 puntas con los
dedos. Al crear la estrella con los dedos este se forma con líneas continuas.
Luego lo nombrarlo la estrella se ilumina saliendo un resplandor del mismo y se
rellena, en la parte superior de la pantalla aparece el nombre de la forma
geométrica.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, this is The Star. (Miren niños este es la estrella).
(Con los dedos hace la forma de la estrella a lo largo y ancho de la pantalla).
Doty: Repeat after me, Star. (Repitan después de mi, Estrella).
Los 3 niños: STAR.
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Escena 105

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty en la parte media izquierda saltando
hacia la derecha de la pantalla haciendo repetir el nombre de las formas
geométricas. Las formas geométricas se encuentran el la parte superior de la
pantalla con su respectivo nombre, cuando Doty pasa debajo de ella la forma
geométrica se ilumina y se agranda. Doty repetirá acción 5 veces cada una
más rápido que la otra y diciendo el nombre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Ok children, repeat after me. (Ok niños, repitan después de mi)
(Salta de felicidad señalando la forma geométrica).
Doty: CIRCLE, SQUARE, TRIANGLE, STAR.
Los 3 niños: CIRCLE, SQUARE, TRIANGLE, STAR.

Escena 106

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty mareado de saltar y los niños
preguntándoles si estaba bien. Doty feliz les dice que sí y continúan con la
aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de mareo.

Diálogos
Junior: ¿Doty, estas bien?
(Se rascala cabeza).
Andy: Are you ok?
(Se lo queda viendo preocupado).
Emily: Doty?
(Se coge la cara).
Doty: l'm ok. do you like the shapes? (Si estoy bien. ¿Les gustó las formas
geométricas?).
(Salta de felicidad).
Los tres niños: Yesss!!!
(Saltan de felicidad).
Doly: Do you want to continue the avenlure? (¿Quiéren seguir con la aventura?)
(Salta de felicidad).
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Los tres n¡ños: Yessslll
(Saltan de felicidad).
Doty: Let's go, follow me! (¡Vamos síganme!)
(Salta de felicidad).

Descripción de escena (JUEGO)
El juego consiste en que en el centro de la pantalla aparecerá una un objeto
cas¡ transparente Ej: (casa) hecha con partes de figuras geométricas y a la
derecha de la pantalla estarán las figuras geométricas para poder ser
seleccionadas.

En la parte inferior de la pantalla se ubicarán colores en el cual el usuario podrá
colorear el objeto ya seleccionado esto quiere decir que una vez puesto el
objeto sobre la plantilla el usuario lo puede seleccionar y colorear de acuerdo al
color que el usuario seleccione haciendo cl¡c sobre este mismo.

El usuario deberá anastrar la figura geométr¡ca hacia el objeto establecido que
vaya rellenando el objeto-

Doty se encontrará en la parte inferior izquierda alentando al usuario

En la parte superior izquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el f¡n de este tablero es que una vez
activado DOTY dará una explicación de cómo realizar el juego tomando como
ejemplo objeto de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dada la explicación al hacer PLAY se cambia de objeto.

Si el usuario acierta con el objeto Doty lo felicitará con un VERY GOOD y le
palabra aparecerá en la parte superior de la pantalla, s¡ no acierta el dirá OOPS.
Una vez terminado el juego saldrá sonidos de personas gritando y aplaudiendo,
luego saldrá un tablero indicando si qu¡ere salir o repetir el juego.

NOTA: Si el usuar¡o desea repet¡r el juego este se realizará con un objeto
diferente.
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Efectos sonoros
- Sonido especial para palabra VERY GOOD.
- Sonido especial para palabra OOPS.
- Sonido especial para selección de figura geométrica.
- Sonido espec¡al de silbidos de celebración y juegos pirotécnicos.
- Melodía especial para juego.
- Sonido de juego finalizado.
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Diálogos
Doty: This is a puzzle. Choose piece by p¡ece to form an object. Look at me!!
(Este es un rompecabezas. Elige la p¡eza acorrecta para formar el objeto.

¡Mírenme!)
(Señala con dirección a las figuras geométricas).

aI

I
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UNTDAD 5 (THE SGHOOL)

Escena 107 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte superior de la pantalla aparecerá de an¡ba hacia abajo el
ic¡no de la unidad conespondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el icono aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad se retira por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Diá!ogos
Doty: Esta es la unidad 5: THE SCHOOL.

Escena 107 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty a parece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de los útiles escolares.

Al terminar la canción se mostrará 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Efectos sonoros
- Canción de los útiles.
- Melodía específica para cada vez que al hacer clic en un útil este se mueva a
la par con la melodía.

Diálogos
Doty: Hola am¡guitos, ¿Quiéren cantar conmigo?
(Salta de alegría).
Los 3 niños: Yesss!!!
Doty: Books, books, count the books.

1,2,3, 4,5, Green books.
Chairs, chairs count the chairs.
1,2,3, 4,5, Brown chairs.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
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Tables, tables count the tables.
1, 2, 3, 4, 5, Blue tables.
How many books?
5 books
How many cha¡rs?
5 chairs
How many tables?
5 tables
1,2,3, 4, 5

Escena 107

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identific¿da a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look friends, in front of you! (¡Miren am¡gos, delante de ustedes!).
(Señala hacia delante con dirección a la escuela).
Andy: A schooll
(Salta de felicidad).
Junior: ¡Vamos!
(Señala hac¡a delante con dirección a la escuela).
Emily: Yesss!
(Salta de felicidad).

Escena 108

Descripción de escena
Se muestra en plano general la escuela, luego Doty y sus amigos se acercan a
ella. Doty feliz la señala y les comenta sobre su vieja escuela y los niños felices
deciden entrar en ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look friends, this is my school, I learn to many things here. (Miren
amigos, es mi escuela, aquí aprendÍ muchas cosas).

T
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Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigos recorriendo el cam¡no
cuando de repente en una bajada, a lo lejos, se percatan de la existencia de
una escuela. Doty y los niños felices deciden acercarse a ella.
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(Señala la escuela y salta de fel¡c¡dad).
Emily: ¡Qué esperamos!
(Salta de felicidad).
JunioryAndy: Yessss!.
(Salta de felicidad),

Escena 109

Descripción de escena
Se muestra en primer plano el salón de clases, en é1, el usuario podrá
interactuar con los gráficos haciendo clic a cada uno de la cual ellos estarán
haciendo alguna acción.

En la parte ¡nferior derecha sale 1 icono que dice: "CONTINUAR", si el usuario
le hace click en "CONTINUAR" este los guiará al resto de la historia.

Escena 110

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: This is my friend the penc¡|. (Éste es mi amigo el Lápiz).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
Lápiz: Hello my friends, I am pencil y conmigo podrás hacer muchos dibujitos.
(Salta de felicidad).

'l'.,t
I

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty, presentando a su amigo el lápiz de repente
se mueve la pantalla hacia la derecha hasta llegar al lápiz. Él se presenta
pronunciando su nombre en inglés. Luego el nombre aparece en grande en el
centro y se rep¡te el nombre.

En la parte inferior derecha sale 1 ¡cono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace cl¡ck en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ident¡ficada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Escena 110 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al tAg|Z apareciendo en la parte inferior derecha
de la pantalla m irando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre,

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos ¡nd¡cando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Lápiz: Pencil = Lápiz.
(Se mueve saltando de alegría)

Escena lll
Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amiga la mesa, de
repente se mueve la pantalla hacia la izquierda hasta llegar a la mesa. Ella se
presenta pronunciando su nombre en ingles. Luego el nombre aparece en
grande en el centro y se repite el nombre.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que d¡ce: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en'TRADUCCIÓN" este se d¡rige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look friends, this ¡s my fr¡end the table. (Miren amigos este mi amiga la
mesa).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
La mesa: Hello my friends, I am the table y conmigo podrás apoyarte para que
tu puedas hacer tus tareas.
(Salta de felicidad).
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Escena 11l B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la MESA, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba, saltando de felicidad, traduciendo
su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Mesa: Table = Mesa.
(Se mueve saltando de alegría)

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amiga la silla de repente
se mueve la pantalla hacia la derecha hasta llegar a la silla. Ella se presenta
pronunciando su nombre en inglés. Luego el nombre aparece en grande en el
centro y se repite el nombre.

En la parte inferior derecha sale I icono que dice: 'TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, cont¡nua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza,

D¡álogos
Doty: Look children, this is my friend the chair. (Miren niños, este mi amiga la
silla).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
La silla: Hello my friends, I am the chair y conmigo podrás sentarte para que tu
puedas hacer tus tareas.
(Salta de felicidad).
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Al aparecer el nombre en la parte super¡or de la pantalla, primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repet¡r la traducclón o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Silla: Chair = Silla.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 113

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amiga la mochila. De
repente, se mueve la pantalla hacia la izquierda hasta llegar a la mochila. Ella
se presenta pronunciando su nombre en inglés. Luego el nombre aparece en
grande en el centro y se repite el nombre.

En la parte inferior derecha sale f . icono que dice: 'TRADUCCIÓN", s¡ el
usuar¡o le hace click en "TRADUCCION" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, cont¡nua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, this is my friend, the school bag (Miren niños, este mi
amiga, la mochila escolar).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
La mochila: Hello my friends, lam the school bag y conmigo podrás cargar
muchos libros para colorear
(Salta de felicidad).
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Escena 112 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la SILLA, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.
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Escena 113 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Ia MOCHILA ESCOLAR, apareciendo en la
parte inferior derecha de la pantalla m¡rando hacia arriba saltando de felicidad
traduciendo su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos Íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el C

Mochila: School bag = Mochila escolar.
(Se mueve saltando de alegria).

Escena 114

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en'TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la h¡storia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, this is my friend, the eraser. (Miren niños, este mi amigo, el
borrador).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
El borrador: Hello my friends, I am the eraser y conm¡go podrás conegir tus
errores.
(Salta de felicidad).
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ryutrrlg
Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amigo el bonador. De
repente se mueve la pantalla hacia la derecha hasta llegar al borrador. El se
presenta pronunciando su nombre en inglés. Luego el nombre aparece en
grande en el centro y se repite el nombre.
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Escena 1148

Descripción de escena
Se muestra en plano general al BORRADOR, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad, traduciendo
su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla, primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos iconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Borrador: Eraser = Borrador.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 115

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amigo el porta lápices. De
repente se mueve la pantalla hacia la izquierda hasta llegar al porta lápices. El
se presenta pronunciando su nombre en inglés. Luego el nombre aparece en
grande en el centro y se repite el nombre.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en'TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, this is my fr¡end, the pencil case (Miren niños, este mi
amigo, el porta lápices).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
El porta lapices: Hello my friends, I am the pencil case y conmigo podrás
sostener a mis amigos los lápices.
(Salta de felicidad).
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Descripción de escena
Se muestra en plano general al PORTAL LÁP|Z apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Escena 115 B

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Porta lápiz: Pencil case = Porta lápiz
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 116

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amigo el cuaderno.. De
repente se mueve la pantalla hacia la derecha hasta llegar al cuademo. El se
presenta pronunciando su nombre en ¡nglés. Luego el nombre aparece en
grande en el centro y se repite el nombre.

En la parte inferior derecha sale f . icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCION" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diá!ogos
Doty: Look children, this is my friend, the notebook. (Miren niños, este mi
am¡go, el cuaderno).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
El cuaderno: Hello my friends, I am the notebook y conmigo podrás escribir y
dibujar todo lo que quieras.
(Salta de felicidad).
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Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.
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Escena 116 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al CUADERNO, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla m¡rando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nom bre.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Cuaderno: Notebook = Cuaderno
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 117

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty presentando a su amigo el libro de repente
se mueve la pantalla hacia la izquierda hasta llegar al libro. Él se presenta
pronunciando su nombre en inglés. Luego el nombre aparece en grande en el
centro y se repite el nombre.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la histor¡a.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Look children, this is my friend, the book. (Miren niños, este es mi amigo,
el libro).
(Señala hacia un lado y salta de felicidad).
El libro: Hello my friends, I am the book y conmigo podrás leer y aprender
muchas cosas.
(Salta de felicidad).
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Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla, primero se muestra el
nombre del número en inglés y luego en español.
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Escena 117 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general al LIBRO, apareciendo en la parte inferior derecha
de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla, primero se muestra el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repet¡r la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Libro: Book = Libro.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 118

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigos despedirse de la escuela,
luego Doty les pregunta a los niños si les gustó la incursión a la escuela y les
dice para continuar con la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dent¡ficada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Ok friends, do you like the school? (Ok amiguitos, ¿Les gustó mi escuela?)
(Señala hac¡a un lado y salta de felicidad).
Los tres niños: Yessss!!
(Saltan de felicidad).
Doty: Do you learn a lot? (¿Aprendieron mucho?).
(Salta de felicidad).
Los tres niños: Yesss!!
(Saltan de felicidad).
Doty: Let's follow with the aventure! (¡Sigamos con la aventura!).
(Señala hac¡a un lado y salta de felicidad).

Descripción de escena (JUEGO)
El juego consiste en la parte superior de la pantalla saldrá el nombre de uno
de los útiles escolares este será nombrado y en la parte inferior saldrán
algunos de los útiles.
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Lo único que se debe ¡ealizaÍ el usuario es haceÍ click en el objeto de acuerdo
al nombre pronunciado del útil escolar, Doly aparecerá en la parte inferior
izquierda de la pantalla nombrando al objeto y alentando al usuario si acierta o
si se equivoca.

En la parte superior ¡zquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el f¡n de este tablero es que una vez
activado DOTY dará una explicación de cómo realizar el juego tomando como
e,iemplo objeto de acuerdo al juego.

Si el usuario acierta Doty dirá EXCELENT y si se equivoca dirá NO

El usuario tendrá opción a 5 oportunidades una vez dadas las 5 oportunidades
Doty evaluará diciendo al usuario EXCELENT, VERY GOOD, GOOD.
Al terminar el juego se oirán son¡dos de personas celebrando y con juegos
pirotécnicos y luego saldrá un tablero que indicará si el usuario quiere repetir o
sal¡r del juego.

NOTA: El usuario al repetir el juego será con diferentes objetos a los anteriores.

Diálogos
Doty: This is a riddle. Choose the correct object when lsay it. Look at mell
(Esta adivinanza Elige el objeto conecto cuando yo lo diga. ¡Mirenme!)
(Señala con dirección a los útiles escolares).

EDCOM Anexo 5 - Pigina E3 ESPOL

NOTA: Una vez dad la explicación al hacer PLAY se cambia de objeto.

Efectos sonoros
- Sonido espec¡al para palabra EXCELENT.
- Sonido especial para palabra NO.
- Sonido espec¡al para selección de útil escolar.
- Sonido especial de silbidos de celebración y juegos pirotécn¡cos.
- Melodía especial para juego.
- Sonido de juego finalizado.



Manual de Diseño MIDT.CETA

UNTDAD 6 (MY FAMTLY)

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte super¡or de la pantalla aparecerá de aniba hacia abajo el
icono de la unidad correspondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el icono aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad se retira por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Diálogos
Doty: Esta es Ia unidad 6: MY FAMILY

Escena 119 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty a parece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de la familia.

Al terminar la canción se mostrará 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Efectos sonoros
- Canción de la familia
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Escena 119 A

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Doty: Hola amiguitos, ¿Quiéren cantar conm¡go?
(Salta de alegría).
Los 3 niños: Yesss!!!
Doty: This is my mother.

Nice to meet you.
Nice to meet you too.

This is my father.
Nice to meet you.
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Nice to meet you too.

This is my sister.
Nice to meet you.
Nice to meet you too.

This is my brother.
Nice to meet you.
Nice to meet you too.

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y los niños cam¡nando cuando de repente
Emily se encuentra con una familia de mariqu¡tas.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ¡dentificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Emily: Miren am¡gos una familia de mariquitas.
(Las señala con el dedo y corre con dirección a ellas).

Escena 120

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Emily medio agachada observando a la familia
de mariquitas.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Emily: ¡Qué bonitas que son!
(Se las queda viendo).

Escena 121

EDCOM Anexo 5 - Pógina E5 ESPOL

Escena ll9

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty preguntándole por su familia como eran.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD,
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: How is your family Emily? (¿Emily como es tu familia?).
(Se la queda viendo).
Emily: Mi familia es grande y bonita.
(Mueve los brazos hacia los extremos y sonriendo).

Escena 122

Descripción de escena
Se muestra en primer plano una foto de la familia de Emily,

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Melodía para la presentación de la familia.

Diálogos
Emily: They are my fam¡ly.

NOTA: SE REPEflRÁ EL FRAGMENTO DE LA CANqÓN IN]CIAL
REFERENTE AL MIEMBRO DE LA FAMILIA SEÑALADO.

Escena 123

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al papá y luego lo nombra. Una vez nombrado el
personaje aparece en el medio de la pantalla el nombre.

Diálogos
Emily: This is my father.

Nice to meet you.
Nice to meet you too
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identif¡cada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Melodía para la presentación de la familia.
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Escena 124

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la mamá y luego la nombra. Una vez nombrado
el personaje aparece en el medio de la pantalla el nombre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.
- Melodía para la presentación de la familia.

Diálogos
Emily: This is my mother.

Nice to meet you.
Nice to meet you too.

Escena 125

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la hermanita y luego la nombra. Una vez
nombrado el personaje aparece en el medio de la pantalla el nombre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Melodía para la presentación de la familia.

Diálogos
Emily: This is my sister.

Nice to meet you.
Nice to meet you too.

Escena 126

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al hermanito y luego lo nombra. Una vez
nombrado el personaje aparece en el medio de la pantalla el nombre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Melodía para la presentación de la fam¡l¡a.
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Diálogos
Emily: This is my brother.
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Nice to meet you.
Nice to meet you too

Escena 127

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Emily y luego se nombra. Una vez nombrado el
personaje aparece en el medio de la pantalla el nombre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- MelodÍa para la presentación de la familia.

Diálogos
Emily: lam Emily.
Emily: This is my family.
Emily: FAMILY.

Escena 128

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Emily y sus amigos caminar para continuar con
la aventura.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Emily: ¿Les gustó conocer a mi familia?.
(Se los queda viendo).
Los tres personajes: Yesss!!l
(Saltan de felicidad).
Doty: Let's continue with the aventure. (Continuemos con nuestra aventura).
(Cont¡núan caminando caminando).

Descripción de escena (JUEGO)
Eljuego cons¡ste en que en la parte superior izquierda de la pantalla aparecerá
la foto familiar. En el centro de la pantalla aparecerá una silueta de uno de los
miembros de la familia, con un signo de interrogación, cubriéndole el cuerpo.

En la parte superior izquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el fin de este tablero es que una vez
activado DOTY dará una explicación de cómo realizar el juego tomando como

I
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ejemplo objeto de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dada la explicación al hacer PLAY se cambia de objeto.

En el lado derecho de la pantalla aparecerán var¡os elementos pertenec¡entes a
la familia.

El usuario deberá anastrar los elementos hacia la silueta, Si los elementos son
correctos Doty que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla dirá
EXCELENT por cada pieza arrastrada y s¡ se equivoca Doty dirá NO.

Si el usuario se equivoca 3 veces dará como finalizado el juego, pero si el
usuario acierta la silueta desaparecerá junto con el signo de interrogación y
aparecerá el personaje respectivo.

Al terminar el juego Doty lo felicitará diciendo EXCELENT y se oirán a personas
gritando y felicitando al usuar¡o junto con juegos pirotécnicos. Luego le saldrá al
usuario un tablero con 2 opciones para repetir o salir del juego.

NOTA: El usuario al repetir el juego saldrán diferentes personajes.

Efectos sonoros
- Sonido especial para palabra EXCELENT.
- Sonido especial para palabra NO.
- Sonido especial para selección de objeto.
- Sonido especial de silbidos de celebración y juegos pirotécnicos
- Melodía especial para juego.
- Sonido de juego finalizado.

Diálogos
Doty: This is a riddle. You have to wear the member of family and see who is it.
Look at me!! (Este es una adivinanza. Viste a un miembro de la familia y mira
quien es. ¡Mírenme!)
(Señala con dirección a las vestimentas).
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Unidad 7 (THE FRUITS)

Escena 129 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad, en la parte superior de la pantalla aparecerá de arriba hacia abajo el
¡cono de la unidad correspondiente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el icono aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad se ret¡ra por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.

Diálogos
Doty: Esta es la unidad 7: THE FRUITS.

Escena 129 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty a parece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de las frutas.

Al term¡nar la canción se mostrará 2 íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Diálogos
Doty: Hola amiguitos, ¿Quiéren cantar conmigo?
(Salta de alegría).
Los 3 niños: Yesss!!!
Doty: Mama, mama, I want an apple.

Mama, mama, lwant an apple.
Mama, mama, l'm hungry lwant a pear.
Please?
Here you are.
Thank you, mama!
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Efectos sonoros
- Canción de las frutas.
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Here you are.
Thank you mama!
Your welcome.
Your welcome.
Thank you, thank you, mama

Escena 129 C

Descr¡pc¡ón de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigo caminando, cuando de
repente se topan en medio camino con una canasta de frutas sobre un árbol
cortado.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Junior: Look.
(Señala hacia adelante).
Andy: Fruitssss!
(Salta de felicidad).
Doty: A fruits basket. (Una canasta de frutas).
(Señala hacia adelante).
Emily: I am hungry.
(Mira a todos lados).

Escena 129 D

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la canasta de frutas brillando.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de brillo.

Escena 130

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty preguntándole si quieren aprender como se
pronuncian las frutas.

Efectos sonoros
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- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: I have an idea (Tengo una idea).
(Apunta hac¡a arr¡ba).
Andy: Wrat?
(Se rasca la cabeza).
Doty: Do you like to know my friends, the fruits? (¿Les gustaría conocer a mis
am¡gas, las frutas?)
(Salta de alegría).
Los 3 niños: Yessss!l!
(Saltan aplaudiendo de felicidad).

Escena 131

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty llamando a las frutas de la canasta.

Diálogos
Doty: Hello my friends fruits. (Hola mi amigas las frutas).
(Las saluda ag¡tando la mano).

Escena 132

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Ia pera presentándose y luego aparece el
nombre en grande pronunciándolo.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace clic en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la h¡storia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
La manzana: Hola am igos,
pronunciar así APPLE.
(Salta de felicidad).
Los tres niños: APPLE.

lam Apple la manzana y a mi me puedes
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Escena 1328

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la MANZANA apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia aniba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identif¡cada a lo largo de todo el CD

Manzana: Apple = Manzana.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 132C

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la pera presentándose y luego aparece el
nombre en grande pronunciándolo.

I

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la h¡storia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
La pera: Hola amigos I am Pear la pera y a mi me puedes pronunciar así PEAR
(Salta de felic¡dad).
Los tres niños: PEAR

Escena 132O

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la PERA apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre,
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Al aparecer el nombre en la parte super¡or de Ia pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repet¡r la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD

Pera, Pear = Pera.
(Se mueve saltando de alegrÍa)

Escena 133

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la Naranla presentándose y luego aparece el
nombre en grande pronunciándolo.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
La Naranja: Hola am¡gos I am Orange la Naranja y a mi me puedes pronunciar
así: ORANGE.
(Salta de felicidad).
Los tres niños: ORANGE

Escena 133 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la NARANJA apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla, mirando hacia arriba saltando de felicidad, traduciendo
su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos iconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Naranja: Orange = Naranja.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 134

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la Banana presentándose y luego aparece el
nombre en grande pronunc¡ándolo.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: '"1-RADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la histor¡a.

Diálogos
La Banana: Hola amiguitos, lam banana la banana y a nosotros nos
pronuncian así BANANA.
(Salta de felicidad).
Los tres niños: BANANA.

Escena 134 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la BANANA, apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla m¡rando hacia arriba saltando de felicidad traduciendo su
nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla, primero se muestra el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos iconos indicando si quieren repetir la tradurción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Banana: Banana = Banana.
(Se mueve saltando de alegría)
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Escena 135

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la Cereza presentándose y luego aparece el
nombre en grande pronunciándolo.

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCC¡ÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a Io largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
La Cereza: Hola amigos, I am Cherry la cereza y a mi me pronuncian así
CHERRY
(Salta de felicidad).
Los tres niños: CHERRY.

Escena 135 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la CEREZA apareciendo en Ia parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba, saltando de felicidad, traduciendo
su nombre.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Doty y sus amigos despidiéndose de sus
am¡gos las frutas para seguir con la aventura.

¡
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Al aparecer el nombre en la pañe superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos iconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Cereza: Cherry = Cereza.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 136
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Well friends, do you like the lesson? (Bueno am¡gos, ¿Les gustó la
lección?).
(Salta riéndose).
Los 3 niños: Yesssss!
(Salta riéndose).
Doty: VVell my friends, see you later! (Bueno mis amiguitos nos veremos luego).
(Salta riéndose).
Las frutas: ¡Chaooool
(Salta riéndose).

Descripción de escena (JUEGO)
El juego cons¡ste en formar un rompecabezas, las piezas estarán regadas por
toda la pantalla.

Antes de empezar el juego se muestran diferentes cuadros los diferentes frutas,
el usuario tendrá opción a escoger una de ellas para poder armar el rompecabezas.

En la parte superior izquierda se encontrarán 2 tableros, uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, Él t¡n de este tablero es que una
vez activado DOTY dará una explicación de cómo realizar el juego, tomando
como ejemplo el objetivo de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dada la explicación al hacer PLAY se cambia de objeto.

Al iniciar el juego el usuario tendrá que hacer click sobre la pieza y arrastrarla
sobre un recuadro que habrá en medio de la pantalla.

Con el botón derecho del mouse podrás cambiar de posición la pieza del
rompecabezas. El usuario tendrá un tiempo lím¡te de 30 segundos.

Doty te estará alentando, si el usuario coloca b¡en la pieza, Doty dirá
EXCELENT o si el usuario se equivoca dirá NO.

AI terminar el juego se oirán a personas felicitando al usuario y juegos
pirotécnicos y luego le saldrá al usuario un tablero con 2 opciones para repetir o
salir del juego.

NOTA: El juego tendrá 2 niveles, EASY que consiste en 4 piezas y el HARD es
de I piezas. A medida que termine uno saldrá el otro rompecabezas.

Efectos sonoros
- Sonido especial para palabra EXCELENL
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- Sonido especial para palabra NO.
- Sonido especial para selecc¡ón de fruta.
- Sonido especial de silbidos de celebración y juegos pirotécnicos.
- Melodía especial para juego.
- Sonido de juego finalizado.

Diálogos
Doty: This is a puzzle. Drag a piece of fruit to form it. Look at mell (Este es un
rompecabezas. Anastra una p¡eza de la fruta para formarla. ¡Mirenme!).
(Señala con dirección hacia la pieza)
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Unidad 8 (THE FOOD)

Escena 137 A

Descripción de escena
Se muestra en plano general una pantalla del color correspondiente a la
unidad; en la parte superior de la pantalla aparecerá de aniba hacia aba.lo el
icono de la unidad correspond¡ente, al detenerse rebotará un poco hasta
quedarse totalmente estático.

Luego de aparecer el ¡cono, aparece Doty rebotando desde el lado inferior
izquierdo de la pantalla deteniéndose a un costado y nombrando la unidad
correspondiente.

Luego de nombrar la unidad, se retira por donde vino y el icono sube y la
pantalla de color desaparece.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Diálogos
Doty: Esta es la unidad 8: THE FOOD

Escena 137 B

Descripción de escena
Se muestra en plano general en la que Doty aparece en la parte inferior
izquierda invitándolos a cantar la canción de las frutas.

Al term¡nar la canción se mostrara 2 Íconos de REPETIR o SALIR de acuerdo a
la decisión del usuario.

Efectos sonoros
- Canción de las frutas

Diálogos
Doty: Hola amiguitos quieren cantar conmigo
(Salta de alegría).
Los 3 niños: Yesss!!l
Doty: \Mrat do you want for dinner?

I want a Hot-Dog.
\Mrat do you want for dinner?
I want milk.
\Mlat do you want for dinner?
I want a pizza.
I want hamburger.

I
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I want a meat.
\Mrat do you want for dinner?
I want a Hot-Dog.
What do you want for dinner?
lwant a Hot-Dog, Hot-Dog, Hot-Dog!
I want a Hot-Dog!
\Mrat do you want for dinner?
Hot-Dog.

Descripción de escena
Se muestra en plano general a Do§ y sus amigos llegando hasta el final del
camino que termina en un redondel y se lopan con una canasta de alimentos
arrinconada a un árbol.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Well children, this is the end of the road. (Bueno n¡ños, este es el final del
camino).
(Señala hacia delante).
Junior: Tenemos hambre.
(Se toca el estomago).
Emily: Yes.
(Se pone las manos hacia atrás).
Andy: Miren am¡gos, una canasta de comida.
(Señala hacia delante).

Escena 138

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la canasta brillando

EDC'OM Anexo 5 - Pdgina 10O ESPOL

Escena 137

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
- Sonido de brillo.
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Escena 139

Descripción de escena
Se muestra en plano general a todos sentados sobre un mantel a cuadros,
rodeados de comida.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: everything looks delicious. (Todo se ve delicioso).
(Abre los brazos).
Andy: Está muy bueno.
(Esta comiendo un Hot dog y una p¡zza).
Junior: Rico.
(Esta comiendo una hamburgesa).
Emily: lt's great.
(Esta tomando un vaso de leche).

Escena 140

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty preguntándoles si quieren aprender a
pronunciar los alimentos.

Diálogos
Doty: I have a ideall Do you l¡ke to know my friends, the foods? (Tengo una
idea! ¿Les gustaría conocer a mis amigos, los alimentos?)
(Abre los brazos).

Escena 141

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a los niños afirmando la pregunta.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodia que será identiflcada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

I
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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Diálogos
Los 3 niños: ¡Síl
(Alzan los brazos riendo)

Escena 142

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty llamando al hot dog

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será ident¡ficada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
Diálogos
Doty: Hot dog, my friend, are you there? (Mi amigo Perro caliente, ¿estás allí?)
(Pone su mano alrededor de su boca).

Descripción de escena
Se muestra en primer plano al hot dog saliendo de la canasta y presentándose.
Luego aparece el nombre en la m itad de la pantalla pronunciándolo
nuevamente.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Hot dog: Hola amigos, ¿Cómo están? Yo soy hot dog, el pero caliente y a mi
me pronuncian de esta manera: HOT DOG y soy muy delicioso.
(Salta de felicidad).

Escena 1438

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero se muestra el
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Escena 143

En la parte inferior derecha sale f . icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace click en "TRADUCCION" este se dir¡ge a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Descripción de escena
Se muestra en plano general al HOT-DOG apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba saltando de fel¡cidad, traduciendo
su nombre.
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nombre del número en ¡nglés y luego en español

Luego aparecen dos íconos indicando s¡ quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Hot-dog: Hotdog = Perro-caliente.
(Se mueve saltando de alegría).

Escena 144

Descr¡pc¡ón de escena
Se muestra en primer plano a Doty llamando a la pizza

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Pizza, my friend, are you there? (Mi amiga, pizza, ¿Estás allí?)
(Pone su mano alrededor de su boca).

Escena 145

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la pizza saliendo de la canasta y presentándose.
Luego aparece el nombre en la mitad de la pantalla pronunciándolo
nuevamente.

I

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", si el
usuario le hace clic en'TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace clic en después de 10 segundos este continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Pizza'. Hola amigos, yo soy la Pizza y a mi me pronuncian de esta manera:
PIZZA,
(Salta de felicidad).
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Escena l45B

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la PIZZA, apareciendo en la parte ¡nferior
derecha de la pantalla mirando hacia arriba, saltando de felicidad, traduciendo
su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla, primero se muestra el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Pizza: Pizza = Pizza.
(Se mueve saltando de alegría)

Escena 146

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty llamando a la Hamburguesa.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Hamburger, my friend, are you there? (Mi amiga, la hamhrrguesa, ¿Estás allí?)
(Pone su mano alrededor de su boca).

Escena 147

{jü

'

§

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a la Hamburguesa saliendo de la
presentándose. Luego aparece el nombre en la mitad de
pronunciándolo nuevamente.

canasta y
la pantalla

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el
usuario le hace click en "TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
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- Sonido de Naturaleza

Diálogos
Hamburguesa: Hola amigos yo soy hamburger, la hamburguesa y a m¡ me
pronuncian así: HAMBURGER.
(Salta de felicidad).

Escena 1478

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la HAMBURGUESA, apareciendo en la parte
inferior derecha de la pantalla mirando hacia arriba, saltando de felicidad
traduciendo su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos iconos indicando si quieren repetir la traduccion o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Hamburguesa: Hamburger = Hamburguesa.
(Se mueve saltando de alegría).

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty llamando a la Came.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodla que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Meat, my friend, are you there? (Mi amiga, la Carne, ¿Estás allí?)
(Pone su mano alrededor de su boca).

Escena 149

Descripción de escena
Se muestra en pr¡mer plano a la Carne
presentándose. Luego aparece el nombre

saliendo de
en la m itad

canasta y
la pantalla
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pronunciándolo nuevamente.

En la parte inferior derecha sale I - 
icono que dice: "TRADUCCIÓN", s¡ el

usuar¡o le hace cl¡ck en 'TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de '10 segundos, cont¡nua con la historia.

Diálogos
Carne: Hola amigos, no se olviden de mi yo soy meat la carne y a mi me
pronuncian así: MEAT.
(Salta de fel¡cidad).

Escena 1498

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos ind¡cando si quieren repetir la traducción o salir de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Carne: Meat = Carne.
(Se mueve saltando de alegría)

Escena 150

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty llamando a la Leche.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodÍa que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Milk, my friend, are you there? (Mi amiga, la leche, ¿Estás allí?)
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Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la CARNE apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla, mirando hacia arriba, saltando de felicidad traduciendo
su nombre.
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(Pone su mano alrededor de su boca).

Escena 151

Descripción de escena
Se muestra en primer plano
presentándose. Luego aparece
pronunciándolo nuevamente.

a la Leche saliendo de
el nombre en la mitad

la
de

canasta y
la pantalla

En la parte inferior derecha sale 1 icono que dice: "TRADUCCION", si el
usuario le hace click en 'TRADUCCIÓN" este se dirige a otra pantalla y si no
hace click después de 10 segundos, continua con la historia.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Leche: Hola amiguitos yo soy milk, la leche y a mi me pronuncian así: MILK.
(Salta de felicidad).

Escena lSlB

Descripción de escena
Se muestra en plano general a la LECHE apareciendo en la parte inferior
derecha de la pantalla, mirando hacia arriba, saltando de felicidad traduciendo
su nombre.

Al aparecer el nombre en la parte superior de la pantalla primero aparece el
nombre del número en inglés y luego en español.

Luego aparecen dos íconos indicando si quieren repet¡r la traducción o sal¡r de
ella.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD

Leche: Milk = Leche.
(Se mueve saltando de alegría)
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Descr¡pción de escena (JUEGO)
El juego consiste en que habrá un recuadro en el centro de la pantalla del cual
al comenzar el juego aparecerá uno de los alimentos.

Antes de empezar el juego en la parte superior de la pantalla aparecerá varios
tipos de alimentos, el usuario tiene opción a elegir cualquiera de ellos.

En la parte superior izquierda se encontrarán 2 tableros uno que diga PLAY
para empezar el juego y el otro EXAMPLE, el fin de este tablero es que una vez
activado, DOTY dará una explicación de cómo realizar el juego, tomando como
ejemplo el objeto de acuerdo al juego.

NOTA: Una vez dada la explicación al hacer PLAY se cambiará de objeto

De los extremos aparecerán las caras de los niños tratando de comerse el
alimento. Si no lo consiguen seguirán intentando rebotando en las paredes del
recuadro hasta conseguirlo.

El usuario deberá tener aplastado el botón del mouse esquivando a los niños.
Si los logras esquivar durante 20 segundos, Doty te premiara con una medalla.
También existe 2do que son 15 y 3er lugar que son 1 0 segundos.

Si el usuario pierde saldrá la cabeza del niño que se haya comido el alimento
en grande saboreándola y te retará a que juegues de nuevo.

Al term¡nar el juego le saldrá al usuar¡o un tablero con 2 opc¡ones para repetir o
sal¡r del juego.

Efectos sonoros
- Música que será identificada con el juego.
- Música que será identificada con el juego terminado.
- Sonido de victoria.
- Sonido de falla.

Diálogos
Doty: Test your skills and don't leave the others to eat the food. Look at me!!
(Prueba tu destreza y no dejes que se coman la comida. ¡Mírenme!).
(Señala con d¡rección hacia la comida)

Escena 152

Descripción de escena
Se muestra en plano general a los niños despidiéndose de Doty y dándole las
gracias por la aventura. Luego se abre un agujero en forma espiral con
muchos colores y en movimiento. Junior les indica que es hora de entrar y se
lanza el pr¡mero, luego Andy y Emily se quedan viendo, sonríen y corren hacia
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Diálogos
Doty: Well children, did you
aventura?)
(Salta de felicidad).
Junior: Excelent!!!
(Agita ¡a cabeza afirmando).
Andy: Super!.
(Salta de felicidad).
Emily: Te voy extrañar Doty.
(Abraza a Doty).

el agujero Luego el agujero desaparece

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

Doty: Me too children, I am go

(-

ing to miss you. But I'll be here always for a neü
aventure (Yo también n¡ños los extrañare pero siempre estaré aquÍ para una
nueva aventura).
(Salta de felicidad).
Los 3 niños: Yesssss !

(Saltan de felicidad).

Escena 153

Descripción de escena
Se muestra en primer plano a Doty despidiéndose del usuario. Luego se abre
un agujero en forma espiral con muchos colores y en mov¡miento, Doty entra el
agujero y de repente aparece se forma una luz muy brillante que cubre toda la
pantalla.
Después desaparece de 100 a 0olo ! aparece la palabra Fin en grande y luego
aparece Doty volando despidiéndose y desaparece a un costado de la pantalla.

Efectos sonoros
- Debe haber una melodía que será identificada a lo largo de todo el CD
- Sonido de Naturaleza.

Diálogos
Doty: Remember little friends, l'll be here for a new aventure! (¡Así que
recuerden amiguitos yo siempre estaré aquí para una nueva aventura¡).
(Salta de felicidad).
Doty: Byel (Adiós)
(Salta de felicidad)

like the aventure?. (Bueno niños, ¿Les gustó la ii
)

.l
,I

nF
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ESCENA: OOO A

Pr¡mero se muostfá la
pantalla o¡ blanco €n lE quo
de 0 a 10O% apar€ce un cielo
con nubes.

EFEC1oS SOI{OROS

- Scn¡do de viento

ESCENA:001

Se muestE una vista gén6rsl
de un parque.

EFECTOS SONOROS

- Deb€ hab€r una Í!elodla que
sárá ¡donüficada a lo largo de
todo el CD.
- Son¡do de columpios.
- N¡ños r¡endo.

,m
ruH

{n

EFECfOS SONOROS

- Sonido de pájari¡os cántand,o
dosde b aparición delcielo.
- Voz d6 mujér ¡ñdicando €l
nombre del CD.
- O€be haber una canc¡ón que
será idonlific€da a lo largo de
todo €lCD.
- Sonido d€ retrote en al
apar¡ción de Doty.

ESCENA:000

EFECTOS SONOROS

- Debs hab6r l¡na rElodla que
sorá ¡dontif¡cáda a lo largo de
lodo el CD.
- Sonido al€ coluñp¡os.
- Niños ¡i€ndo.
- Son¡do do pajeritos -

So mueslra un rgcorr¡do d€
izqui€rda a dorecha de un
párquo con todo sú cont€n¡do
(columpios, resbaladera,
Etc...) mostrando al f¡nal a

sus pérsona¡es princ¡pal6s
d€l cuento qu€ s€ encusntran
ju0ando.

ESGENA:002

Se muestra en pr¡rEl plano
a los tres niños jugando en
un área de arena: Jun¡ol
aíod¡llado con una pala
haciendo huecos 6n la aréna.
Andy construy€ndo castillos
de ar€na y Emily parada coñ
su osito.

ESCENA: 003 EFECfOS SONOROS

- Son¡do genoral dé flora y
fauna.
- Debo haber uná rñelodlá que
será identificada a lo largo de
todo el CD.
- Sonido generaldel parqu€.
- Son¡do de n¡ños jugando.
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Se muestra escena ¡htro dé la
historia junto a peasoñeje púinc¡-
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ESCENA: 004

oo

EFECTOS SONOROS

- Pajaritos cantando.
- Son¡do generaldel parqua
- Sonido de n¡ños iugando.

B+ir¡

O)

S€ muest a á Andy en pr¡.rFr
PIAnO S€nlado COñ Un CUbO

construyendo cast¡llos d€
aroaa. Levanta la m¡rada,
saluda, d¡ce su nombre y
€xpl¡ca lo que osta hac¡sndo.

ESCENA: 005 EFECTOS SONOROS

Sé mu€slrá a Em¡ly parada con
su osito e¡lr€ ¡os brazos
acurruéndolo de una lado a
otro. Levanta 13 m¡rada,
saluda, dice su nombro y
explice lo qu€ está haciendo.

ESCENA:OO5 EFECTOS SONOROS

- Paiaritos cantando.
- Son¡do gen€raldel parquo
- Sonido do niños jugañdo.

S€ rñuestrá en pirÉr plaño al
castillo ds arena terñinado con
br¡llos y lucas a su alredédor-

ESCENA: 007

!04

I

EFECTOS SONOROS

- So¡¡do d€ victoria.
- Son¡do d€ silb¡dos y gerite
gritando

Se muostra a los kes nlños
saltando do t€l¡cidad y rigndo
por su victoria.

ESCENA:008 EFECTOS SONOROS

- Son¡do d6 r¡sas.
- Sonido de s¡lbk os y g6nte
gritañdo.
- D€be habér una r¡elodia que
s€rá ¡dentiflcáda a lo largo de
todo 6l cD.
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P¡inÉro s€ muestra la pantalla
€n blanco 6n le que dÉ O a

l0O% aparece uñ ciélo con
nubes.

I

- Paiaritos cantando-
- Sonido general del parqu€.
- Sonido de niños jugando.
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o (-)

- Sonido d9 rises.
- Sonido d6 silbidos y gÉnte

Or¡tando.
- Dobe habor una m€lodia que
s€rá ¡dontiñcada a lo largo de
todo elCD.

Se mueslra en pr¡mer plano a
los trés niños m¡ráñdosé unos
a otros y preguntándo3o de
los qus van hacqr dospués
sin sab6r nada-

ESCENA:009

=7
EFECTOS SONOROS

- D€be habór una rYElodie quo
s€É idontificada a lo largo de
todo el CD.

ESCENA:010

¿\
a

Ss Íuestra e¡ pdmor plano a
Jun¡or aperec¡ándosele una
nubecitá a hdo dE su cab6¿s
con un foco encendido
son*lndo y lev¿ntándo ol d€do

EScENA:0{'l EFECTOS SONOROS

Se mu€ska en prhror plano a
¡os 3 niños: Jun¡or expl¡carido
su idea y Andy s€ltando d6
al€g¡íá y Em¡ly sonr¡endo.

ESCENA:0'12 EFECTOS SONOROS

- Débe hab6r una rElodia quo
s€rá ¡deñtificada B lo laroo dé
todo el CO.

56 muestra en pr¡m€r plano a
Emily proguntando como
hacarlo.

ESCENA¡ OI3 EFECTOS SONOROS

- Debé haber una rn€lod¡a qué
soÉ ¡d€ntificade a lo laroo de
todo el CD.
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EFECTOS SONOROS
s

Se muoslra un rccorrido dé
¡¿qu¡orda a dereche gn piano
gonéral a los tr€s niños
pen§ativos: Juhior Pateañdo él
suelo, Andy raacándose la
cab€za y Emily acar¡ciáñdo a
su os¡to.

.o,
ú¡
3A
-

E

- Son;do de ideá.
- Debe haber una Íiélodla qué
será identifbeda a lo largo de
iodo elCD.I
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EFECTOS SONOROS

- Debe hab6r ura ÍElodla qu€
sérá iro¡ü.fiaada a lo brgo d6
todo el CD.

Se r eska en pr¡rner plano e

Jun¡or oxpl¡cando b so¡rción.

E$ENA:0lit

Manual de Diseño MII)I-CE7A

I

ESCENA:018

So muestra en plano gen€ral a
los tres niños vesliros ds p€!.aso
haciendo malabarosi Em¡ly
lanzándo¡€ uh pastel á Andy y
Junrcr tEciondo tñ¡labatos con
urEs p€loütas.

EFECfOS SONOROS

- Débé hsber uña molodía qu6
será idontiñcada a lo laroo dé
todo elCO.
- Candón do circo.
- Sonido d€ intBrrupciin de ifue.
- Sonido do burbuia €xplrhndo

EFECTOS SONOROS

- D.b€ hatlér una molodia qug
sérá idenlll,cada a lo hrgo de
tód6 elCD.
- Sonido do id€a

S€ mu€st¡a en pa¡rnor plano a
Añdy so h forr¡a um nubecite
toñi€ído una ilea y lu6go €s€
nubecita s€ d¡tostra en plimer
plano.

ESCENAI OI5

Se muestfa en phno g€narál 6l
si¡no de batrYÉn con la cábeza
de A¡dy acercándo36 y h¡ego
alojándoso hasla d€saparecsr,
lu€go aparecen los kes niños
désde anibe eyendo al suelo y
lu€go corr¡endo ftoñte a lá
panielb poro sin avánaar nada.

ESCENA:0t6 EFECfOS SO¡¡OROS

- Dob€ hab6r una rÉlodia qu6
sérá ftrent'ficada a lic largo de
lodo el CD.
- Canción do BATMAN.
- Sonido d6 irterupcón do iiea.
- Sonilo d€ bi¡rbuF explot ndo.

Se rnuostra oñ pñrnor plano a
Enity, s6 le lorrE une nubeck
ton¡endo um ¡doa y luego esa
núbecita se m.lestra en pdmgr
plano.

ESCENAr 0lT EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber una rnelodfa qu€
s€rá identifcada á b ¡argo d6
iodo el CD.
- Sonido da ireá .

EDCOM Anuo 6 - Página 4 ESPOL
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EFECTOS SONOROS

- Debe háber una mélodfa que
será id€ntficada a lo brgo do
todo elCD.

Se ñr¡estra en prir¡el plano a
Junior €xplicañdo su ¡d€e.

ESCENA: 019

S€ Íiuestra en plano goñ€ral a
los f€s n¡ños rúándose unos a
otros aceptañdo h propuosia
saltendo y r¡€ndo de fglic¡dád.
De rep€r¡te aparece uná lu¿ en
un oxhemo de Ia pahtalh .

ESCENA:020 EFECTOS SONOROS

- Oeb€ hab€t una rplodia quo
será identif¡ceda a lo largo d€
todo elCD-
- Sonüo de risas.
- Sonido d6ltE entránte.

S€ mrcsia €ñ plano gÉnor¡l a
los tres niños á lado do un
aguiero €n lorma espiral con
muchos colores y éñ
movirnionlo. Junior les iñdica
qu€ es hora do €nüar y s€ hrlzá
el prirn€ro, lu€oo A.!dy y Emily
se quedan vioñdo, sohrien y
coren hacia el qguj€ro. Luogo
el agujero desaparoc€.

ESCENA:021 EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber uná rnelodla que
será ld€nlificade a lo lsrgo de
todo elCO.
- són¡do de aguj€ro.
- Soniro da aouj€ro c¡¡endo se
ciora.

*
¡,.IS€ muostra en plano general

un fondo ll€no d6 colores y
estollas, lusgo a€ vé a Junior,
Andy y Em¡ly como s¡
esluviérán flotando pero elan
yendo hac¡a abajo hasta
désapercer Luego désdo abajo
hacia an¡b6 aparece uñe luz
que ¡nvedé toda la pentella.

ESCENA:022 EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber una melodla que
será ¡dGñtificadá a b lergo de
todo el CO.
- Son¡do d€ cafda álvacfo.
- SoniJo de lu¿ r6spbndec¡endo.

il§s muostra en plano general
uñá pentalla del color
correspondiEnto a la un¡dad; en
la partg sup€ñor de h p€ntalla
aperecerá de ar¡ba hach abajo
el ¡cono dá l¿ unided
correspondi€ñte, al deteners€
lebotará un poco hasta
quedarse totalrÉnté esÉüco.

ESCENA:023A EFECTOS SONOROS

- Dob€ habor uña molodfa que
será ¡dentiñcád¿ a lo brlo de
todo el CD.

EDCOM Anexo 6 - Prigino 5 ESPOL
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EFECfOS SONOROS

- Soniros d€ artiente de bosqtE-
- Deb€ habor uña riolod¡e quo
será idenlificada a lo largo d€
todo el CD.
- Sonido espocial (3obré los
bf¡llitDs de la ñEriposa).
- Pisadas de los niños.

Junior. Andy y Emily 3iguon 6l
cárino dor¡do en npd¡o do 5u
paisajo irBaginario lleno d6
vida, color y rodeado de
árbohs.

ESCENA:023

Manual de Diseño MIDI.CETA

m{o¿
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'$ eurltsy'
F.x.c

Se muestrE en prinEr plano a

los nilos siguiendo por el
camiño dor¿dó hasla daÉe
cueñta que oslé cam¡ño
lorminába an uña min3
Ebandonade quo só ánconhabá
junto a |lna aascada.

EscENAr 024

- Sonido aÍtie¡tal de bosqu6,
" Detl€ habor una rÉlodia que
sorá ¡denffcada a lo brgo de
todo el CD.
- Sóñ¡do do cascáda.

S€ rruostra €n pdrngr pleno a
Jun¡or. Ardy y Emily ac€rcárss
al agujero de h qJ6va, pslan
un grito y comioñza a
osqrchaaso un €@, só ritafon
las caras y ll€nos ds fol¡cided y
entus¡asrp por la avantura
ontrEron a la cr¡6va .

EScENA:026 EFECTOS SONOROS

- Sonido amb¡entald€ bosque.
- 0€b€ llatér una rnélodia que
s6rá idenüfÉada a lo largo dg
todo el CD.
- Son¡do de Eco.
- Sonk o do casceda .

ESCET¡A:026

Se mÉsüa en dsno geñoral a
los fes n¡ños enfando a la
q¡ev¿ y de Epante sa quedan
s¡n ü.E vis¡ble mosirando
sohrpnl€ bs o¡rs d6 bs rito§.
Juñior anuncia qu€ tisn6 una
lámpara h sacá y alunüla ol
lugar sin d6rse d€nta de que
sstabá ll€na d6 rrurciéhgos,
Andy y ErYily coíen de ú h¡gar
a obo asustados y Junior se
qu€da qubto riéndoso d€ el[r3.

EFECTOS SONOROS

- Sonido dé cueva gotoando.
- D€be hab€r una ñi€lodía que
sé¡É identificada á b largo de
todo 6l CD.
- Soñido de Eco.
- Soniro de murciébgos.

--

l¡

_-é

S€ muesta en ptiÍÉr plano a
Andy enconlr¿ndo un bastó¡
d6 nEdera € irmginándos€ qué
os un J€di (STAR I¡ARS)
r¡¡ostrendo sus habilidades
proteg¡endo a sus ardgos.

ESCENA: 027 EFECTOS SONOROS

- Sonido d€ d¡eva goleando.
- Detro habor una rElodía que
seÉ id€ntificada a lo hrgo de
todo el CD.
- Sonido de sabl€ lasor.
- Mús¡ca de STAR VI¿ARS.

EDCOM Anexo 6- Ptigina 6 E§POL
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Manual de Diseño

EFECTOS SONOROS

- Sonido de o¡eva goleando.
- Debé h8b6r una rñelodfa quo
s€rá idoñtnlcada a lo hrgo de
todo ol CD.

Se m¡es$a en plano gsnelel e
los tres niños: Andy hac¡endo
r¡alabaaes aon 6l palo, Juñior y
Em¡ly riéndos€. Jun¡or se le
ác€rca a Andy y este 3e asusta
arrojando el baslón.

ESCENA:028

!

Se muestra en prim€r plano E

Eíily riéndos€ y de repeñte
€scucha un ruido como s¡

estuvieran golpéando une
puo.ta y €lla rnira con direccktn
haciá elruido.

ESCENA:029 EFECTOS SONOROS

- Debe h€ber una rntalodia que
seá ¡do ilicada a lo largo d€
todo 6lCD.
- sonk o de gotas cayoñdo en
un dta rco-
- Sonido d6 murc¡éhoos.
- Son¡do de ru¡do cuando
golpgas una prlsrta.

So Ír¡6lrá gn plsno generala
Emily llamando E los 2 niños
d¡ciándoles que escucho algo y
al ac€rcarse Junior y A¡dy
gs<lcharoñ teñ*ién el ruuo.

ESCENA:030 EFECTOS SONOROS

Sa nuest'a en pbm gEneÉl e
los 3 niños: Junior ac¿rcándoso
al orig€n del ruido y Andy y Erniv
temuando d€lás de é1.

ESCENA:03'f EFECTOS SONOROS

- Dgb€ habér uñE melodia que
s€É kiontificada a lo lergo d€
todo el C0.
- Sonftro d€ gotas cayendo eh
un charco.
- Son¡do de ruiro cuando
golp€as una pu€rh.

So Euéstra en plano Gén€rál
cam¡nando lenternente y con
torpr se encuentran un
rosplandor en un ñncóñ d€ le
cuéva al acercaaso sG deñ
c¡r€ntá que es un baúl rodeado
de estrellas ¡lqm¡nándob y de
Bpente se es<¡¡cha una voz,

EFECTOS SONOROS

- Debe haber una rÉlod¡a que
seÉ ¡dentifcada a lo brgp de
todo €l CD.
- Sonftro do gotas c¡yendo sn
un charco.
- Sonido ds ru¡dó cU¡ndo
golpeas uña puerb-
- Son¡do €special pÉ.e

resptañdor de baú|.

EDCOM Anexo 6 - Página 7 ESPOL
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- Debo haber una niolodla que
será ¡donüfbada e lo largo do
Ho el CO.
- §onk o ds gotas cáyondo en
un dtatco.
- Soñido de ruido cuándo
golpeas una pu€ab,
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Manual de Diseño MIDI.CETA

EFECfOS SONOROS

- Deb€ hab€r una .rBlodía qu€
sérá ¡dentFrcada a lo brgo do
todo el CD.
- Sonido ds gotas cayendo en
un cfiatco.
- Son¡do de ruido cuando
golpeas una puerüa.
- Sonido espéciál para
rosplandor do b6ú1.

EScENA:033

,1, ('

'G
al

EFECTOS SONOROS

- Debe habor um rElodfa que
s6ni ¡dGnfficada a lo larlp de
todo ol CD.
- Sonk o do Optes cayéndo en
un drar@.
- So¡iro €sp€chl para Ephndor
dó b6ú1.
- So¡ido de Bdrinirlo do pÜerta.

ESCENA:034

Se rñuest-a en plirr€r phno al
baúl abr¡rso y dEja d€ moverso
de rop€r¡te dEl baúl so asoñ¡an
a mod¡a6 unos oios y mirando
de un lugar a oto se vuolvgn a
rnet€r dénfo d6lbaú1.

ESCENA:035 EFECTOS SONOROS

- Oebe tlab6r una molodía que
s6rá ¡d€ntifbada a lo largo de
todo el CD.
- Sonido de gotás cayeñdo en
un dÉrco.

Sé ñuesta éñ pkno geñoral a
Jun¡ot acarcarse al b€ú{ y de
reponte dénto de €l sÉle
dbpar¿do um peloil a de aolor
lDi¡ con b.azo3 y o¡rs de un ft¡ga.
a oüo agradecardo a todos por
¡¡ber¿¡lo.

E§CEt¡A:036 EFECTOS SONOROS

- D6be háber uná rn€lodía qu€
s€É ¡dentiñcada a lo largp de
todo él CD.
- Sonk o de gotas cayendo en
un charco,
- Son¡do de salto de bolita
d¡spar¿da.

Se ¡ruesfa en prirBr plano a
Doty paral¡zado por la pregunta
de Juñior y lo respondo dé
forma héroica epareciéndole
luc€s de coloros aH3 d6 ol,

ESCENA:037 EFECTOS SONOROS

- Dob€ habÉr una rEbdb qu€
s6rá ¡dontificada a lo hrgo de
todo elCD.
- Sonüro d€ gotas cayendo €n

- Sonido hero¡co.

EDCoM ESPOL

Se muesta 6n priñer plano al
baúl mov€ase 6n todas
diBcc¡ones.
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S€ muestla €n plano gereral á

los k6s n¡ños quo s€ quedan
v¡endo y torY¡an la decisión de
abr¡r el baú|, Junior tefnorcso
se acelca lentament€ y lo ebre.
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EFEG'fOS SONOROS

- Dob€ hab€r um nÉlodia que
s€rá identificada a lo hr0o de
todo elCD.
- Sonito dG gotas cay€ndo en
un dtaa@,

Se mu€stra en pnÍEt pláño (ts
trés ñiños n€gando conocedo,

EScENA:038

ESCENA:0S9

Se m¡olrE en pr¡mót plano a
Doty con la boca eb¡ert. y
lu6go 60 oxpl¡ca d€ oüa forr¡¡
para qu€ lo r€cotlozcan.

- Débe hab€r una nblodía que
s€rá ¡d€ntif¡cada a lo largo de
todo €l cO.
- Son¡do d€ gotas oayendo 6n
un cñarco-

ESCENA:041

Ss mueslra en prirner plano a
Doty cornenzando a llorar
bajando h cabeza y yéñdose
hac¡a la derecha med¡o
desinflado-

-*.ffilsiti

- O€be haber una molodia que
sé.á ¡dentificada a b largo d6
todo e¡ CD.
- Soñido de gotas cayendo en
un charco.
- Son¡do de lbnIo.
- Molodía Íist6.

S€ ñuest¡E en pr¡m6r plano los
hes niños negando conocelo.

ESCENA:040 EFECTOS SONOROS

- Debe háber una rnelodfa qu€
será ¡do¡üficada a lo largo de
todo el CD.
- Sonido dé gotas cayéndo €n
ün charco,

So ¡nuostra en pbno gener¿la
los fes niños y a Ooty yéndosé
de pronto los tres n¡ños 6é
quedaron viendo y sonriendo lo
detuv¡éron y se pre sonta ro n -

Lueoo le proponén que l6s
enseñe inglés de úna fotñE
divortida.

ESCEI,IA:0¡12 EFECTOS SONOROS

- Dob€ haber una rÉlodia qué
seá ¡dsntif¡cada a lo largo d6
todo ol CD.
- Melodía tr¡ste.
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Manuol de Diseño

EFECTOS SONOROS

- Debe habsr um m€lod¡a qus
s€rá ¡d€nüfiaada a b broo de
bdo el CO.
- Son¡do dé gotas cayendo en

S€ rru€stra én plano geng¡al á

Doty que 16 éstaba gxplixndo
a los n¡ños qu€ el t¡one ums
grand6 anigos $re plBs€nterles
€sos éran los d€labocedaño,

EscENAi 043

Se nüestra en pr¡rnor plano al
beúl colfEnzando a tomblar y
dg repenta de él comionza a
salir d¡sparadas las lotr¿s del
ab€csdario rodeados d€ luces y
estrgllas.

ESCENA: (M4 EFECTOS SONOROS

- D6bo habor una rÉlodh que
rárá ¡dent¡f¡ceda a Io largo de
todo el CD.
- Sonido de gotas cayondo en
un (ñal@.
- Sonido de dÉparo-

a

Se nr¡esba en plano Oenelal a
los ñiños y Ooiy m¡rando hacia
ariba riéndo y admi.ando un
s¡n nurEro de luc6s d€ @loa€s.
estrglhs, iuogos pirotéc¡¡cos y
las lotras dol abecodar¡o
desplazándose d€ un lugar a
otro.

- O6b€ haber un6 rnelodía que
será ¡dent'fi:ada a lo largo d6
todo dlCD
- Sonido d€ gotas cay€ndo en
uñ c¡arco.
- Sonilo de disparo-
- Soñido de juegros pirotécñ¡cos.

S6 muesta en pdrñer plano a
Doty peguntando si quiorén
eprondo¡ élabecodário

ESCENA:046 EFECTOS SONOROS

- D€b€ hab€r una rt€lod¡á qué
s6rÉ ¡dentificada a lo hrgp d€
todo ol CD.
- Sonido de gotes cayendo en
uh chárco.

S6 muesla €n plano gen€ral a
ooty sn ol cenho salbndo de
felicidad invilando á lo9 n¡ños a
canlar le ca¡ci{in dé las
vocalgs y los n¡ños acépta¡.

En la parte ¡nf€rior derocha
hat,rá 2 tábleros si e¡ usuar¡o
quier6 CONTINUAR con la
eventura o CANTAR la cancirn-

ESCENA:047

- Debo háber una ÍElodÍa que
sená identifcada a lo brgo de
todo el CO.
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

ESCENA: 047 B

S6 rniesba en ptarb gonelal €n
h que Doty apsr€ce 6n h pañ€

inforior ¿qu¡erda invitándobs á

canbr h canci5n de h3 vocaLs,

Al terrñ¡nar la canoión sé
rÍostrará 2 iconos de REPETIR
o SALIR d€ acu€rdo a la
doc¡sión del usuario. r - !EEr!!,,

,4At ¡S

EFECTOS SO'{OROS

- Cenciin do bs vocalos

Se ñüeslra en dam gEneral a
Doty €n 6l centro safiándo dc
f6lkidad irwitando a los n¡ñ06 a
€nbr h aancón del abeosdarb
y los n¡ñ06 EceÉen.

En b paÉe ¡nferiorderochá habrá
2 tabl€ros s¡ el usua o qu¡6r€

CONIñUAR con b averli¡ra o
CANTAR la canción.

ESCENA: 0¡17 C

- Oeb€ heber una ¡rBlodía que
sGrá ide¡titicada a lo hrgo de
todo elCO.

S€ mu€stta 6n plano gon€ral
én la que Doty a par€c€ sñ la
parl6 inferior izquiorda
invitándolos a cantar la cánc¡ón
de las vocalss-

ESCENA: 047 O

¡t

-+gL,

EFECTOS SONOROS

- Débe haber una rnolodía qu€
será id€ntificada e lo largo de
todo elCO.
- Canción del abec€dario.
- Sonido de juo9os pirotécnicos.

¡

S€ El]estra €n phno g€íeral de
Ooty y bs niños caÉados y
ri€ndo de b carciitñ. Doty ¡e§
prgguntes si aprend¡eron €l
ab€cedaiio y los n¡ños le d¡¡lron
quo sí y de rcpgnte s€ e§ar¡dtan
aphusos, silbiros y aparec€n

iuegos firoiácl*;o6. Todos gaian
do €nbción y ri€ndo.

ESCENAT 04S

- Oebe haber una lfÉlodi¿ qu6
soá identificada á b largo dé
todo el CD.
- Son¡do d6 ir¡€gos p¡roÉcnbos.
-Sonido de silbidos.
- Son¡doté aplausos.

S€ muesüa €n plano Oe¡erál a
ooty €xplicando a los nlños que
deberÍan seguir gxplorendo
€s€ mundo meravilloso y se
pÉslan para lá av€ntura y de
€p€ñte 3€ abre un porbl que
los lléva afuere de h qJ6va.

ESCENA:049 EFECTOS SONOROS

- D€be habsr uña melodía que
será ¡dontif¡cada a lo largo de
todo €l CO.
- Son¡do de portai.
- Sonido de golEs cay€ndo en un

EDCOM Anuo 6 - Ptigina ll ESPOL
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Manual de Diseño

ESCENAi 050 A

Se rr¡estra 6n plarE genaral uná
panta lla de¡ color cor€spondiente
a h un¡dad: en le parle 3up€ri,cr
de b pantalb eporecerá d€ aÍib€
hacá abáF él ¡cono d6 la ur dad
con€§Fñderlte. Llegp de afer€r
el ¡cono aparece Ooty robolándo
dé 6l hdo i¡lbrbr izqdedo &
la panhlh detan¡éndoso a un
cosbdo y nombtando la unrdad
conespondient€.

EFECTOS SONOROS

- D€ba l¡aber una ¡¡olodia qÉ
será idenff¡cada s lo largo de
bdo ol CD.

ESCENA: 050 B

Se muest'a en plano gÉneral én
h que ooty a parece en b parb
inferbr izqu¡erda invitáidolos a
cantar h cancrón de los núm€ros-

A tor[únar la cancbn se
ÍD$rará 2 ¡corbs d€ R EPETIR o
SALIR d€ ádJ€do a h d€ckl5n
d€l usuarb. ,t .li::r irr'

áAEJf?

EFECTOS SONOROS

- Canción do los números

ESCENA:050

Se rüestra én ptano gon€ral a
Ooty y sus amigps r€corri€ndo
el paisaj€ ll€no d6 v¡da y d6
ropontg encuontran a un
pérsonaje. Doty lo reconoco y
se acorca a hab¡a e y decido a
ens€ñarles 6 los n¡ños co,no
pronuncbr los núÍEros.

EFECTOS SONOROS

- Debe hab6r una rnelodla qus
sérá ¡dentificeda a lo largo do
todo el CD.
- Sonk o de NaturÉleza.

ESCENA:051

S€ rrue6ta en prirEr phno al
núrYEro céro saltarüo de alegla
y pronunciando su norfürg y
crando lo pronuncia aniba da el
sale el nomke del núíErc.

a

I
EFECTOS SONOROS

- Deb€ hab€r una molodíe que
s€É id€rfificada a lo largo de
iodo el CD.
- Sonido de Natural€za.

0

0GE

EE

rrlfüt i
'A¡¡¡ :

Se rr¡odra en phrlo gEneral al
ht¡m€ro 0 aparca¡ondo en b
p6rt€ ihferior deredl. dq la
peñtálla rnirando h.cia aniba
satando de fol¡ddad tsadr.¡ciéndo
su nombf€.

Al apare€er ol norrüle en h paÉe
superior de la panblla prirÉro
aparece el nornke d€l núíEro
€n irglés y luogo en español.

ESCENA: 051 B EFECTOS SONOROS

- Debo hab€r una íElodfa qué
será Uentiñceda a lo brgo de
todó €l CD.
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

56 rruesilIa oñ pbno g€n€tal a
Doty p.eguntándole al r{¡r¡éro
celo por sr heñt¡ho el núrÉlo
1. CsD les coruñica qué shán
por él carino y sé Gnconttaén
con uñ árbol gránde, alli lo
enconbaán.

ESCENA:052 EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber una rnelodfa que
s€É ¡déntñcada a lo lergo de
tódo el CD
- Sonido de Naturale¿a.

Se fiuoska en plano g€nol'al á
Doty y los niños topándos€ con
un árbol grande y d€tÉs do e¡
sale él nuíEro l, Doty se da
cuenta de §u pr€senc¡a y lo
muesLa e sus amigos.

ESCENA:053 EFECTOS SONOROS

- Debe hab€r una m6bd¡s que
s€rá ¡doniificada a lo largo d6
do ol cD.
- Sonido de Natural€za.

Se nr¡€§ha En pdrEr phrc Él

núíErc uno saltardo do al€gda y
pron¡¡nciando su nombre y
c1¡ando b paoriu¡Eb ardbe de 6l
ssle b tEducaitn del núrYPro.

ESCENA:044 EFECTOS SONOROS

- DebÉ habor una rielodía que
s6É ¡déhtificada a lo ¡argo de
todo ol CD.
- Son¡do de Naturale¿a.

So rmestra 6ñ phno gBneral al
núrFro 1, rpargciendo gn la
pááe inf€¡ior dérecha de le
pantalla rirEndo hecia a.riba
sabndo de felícidsd traduci€ndo
su norüre.

Al apareaer ol nombr€ sn h parlo
supárior de h pantalla prirnero
apar€ce el mrñbre del m¡ÍFro
en ¡rElés y luego 6n €spañol-

ESCENA: 054 B

ON
uN@

I. ll¡t
ttrfftt

EFECTOS SOr'TOROS

- Déb€ hab€r una rlElodía que
sorá lentificada a lo hrglo dé
todo elCD.

S€ rruestra en phm gener¿l a
Doty pr€gunürxrol€ el núrEro
uno por su ttéfrrm el núÍEro
dos. Um les cDrYünicá que sifFn
por €l can¡no y s€ bparán @n
un hgD. se dosfiden y coñtin&rn
@n b ewtu¡rá.

ESCENA:055 EFECTOS SONOROS

- Dsb€ habor um molodia que
será id€ntincade a lo largo do
todo el CO.
- Sonido de NalurElezt
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S€ rYúé#á eñ dano gérFral a
Doty y los n¡ños llégar a un bgo y
dé reperte s6 dah crEnb de que
o¡ h orfb esaab el núrÉao 2
Éfoiáldoso on él agua. Doty sé
da cu€nE de su presench y lo

ñJestra a s§ art¡os.

ESCENA:056 EFECTOS SONOROS

- Dob€ iEber um riélodh qu€
será ilentifiaada a lo laloo de
todo €lCO.
- son¡do de Naturaloza.

MIDI-CE7A

So muestra €n pr¡rnér plano al
número dos saltando d€ alegrh
y prcnunc¡ando §¡ nombfe y
cr¡ando lo proñuncia arrib€ dé
el sale la traducción del
númoro.

ESCET,¡A:057

I.41

EFECTOS SONOROS

" Deb€ haber una mqlodfa qu€
será ¡deniificada a lo largo do
bdo olCD.
- Sonido de Naturaleza.

Se nr¡osffa en pbño genérál al
núm6ro 2, Éparedendo 6n la
parté inferbr d€rBcha de la
pantalla ñi.ando hac¡a aniba
salando dé Mad t'ádtrcbodo
su itorbfe.
Al aparecer 6l ñoñbfe en h parb
suporior d€ la panta[a priÍÉro
apaféce el nomhe del fl¡rBlo
on inglós y ¡¡ego en ggpaftol.

ESCENA: 057 B

E@ú
rlrfitt ;

¡ur i

EFECTOS SONOROS

- oeb€ heb€r una rnelodfa que
s€rá ¡déñtifrcáda a lo largo de
todo el CD.
- Son¡do de Naturaleza.

I

So ñu€Gla en phm ge¡eaál á
hy Fr€gunÉndol€ al núrEro
dos por su hornEno €l núarpro
bes. Dos l€s com¡nica que si{Fn
por ol carim y €ncont¡arán tas
roaás cilindÉcas vGrlicales. so
despid€n y continúan con la

ESCEiIA:058 EFECTOS SONOROS

Se Íu€süa en phno g€ñ€ral e
Doty y los niños carinando
hasta que ¡ogaron a hs rocas
cil¡ndricas y de Eperfe s6 (hñ
d¡enta que €¡ núÍEro 3 s€
e¡corÉr¿ba en h c¡rña ds olh
sálándo sobro cada um. Doty s€
da d¡enta de su pr€s€ncb y lo
llama haciéndolo perd€r 6l
€qu¡libdo y cas al su6lo, á ede le
sale esrÉllitas y s6 ÉqJpera.

ESCENA:059

- O6t1o hab€r uña ¡rÉlicd¡a qué
s€rá irentifcada a lo laIgo de
todo el CD.
- Sonido do NaturE¡e¿a.
- sonido de c¿ida.
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Manual de Diseño

§o .ruesha en pairner phio al
núnpro tes satando de al€grfa y
pronunciando su nombro y
c¡Jendo ¡o paonuncia ardb6 d€ €l
salé b haducc¡óñ d€l nünEro. .

ESCENA:060 EFECTOS SONOROS

- Debe haber una rÉlodla que
séá ¡dor liceda a lo hrgo de
todo elCD.
- son¡do de Nat¡lale¿á.

'+/ t

S€ rnue6bá eñ plano general al
nútÉro 3, ap€reci€ndo en h
parle ¡nt€rirr derecha de It
panblla rirando hácia ariba
saltándo de feliilad haducb¡do
su nolnbre.

Al aparecer el nodúre en h perb
superioa dé h panblh prirEro
aF6race 6l mrüre dol núñBro
en inglós y lu€go en español.

ESGENA:060 B EFECTOS SONOROS

- D€L1e haber una m€lod¡a qué
será ¡donlifEada a lo largo dé
iodo ol CD.

Sé ñestra en plam gEn€ral a
Doty prBgunÉndole al mrrElD 3
por su herráno el núrnéro
cuato- Tres les comrn¡ca qu€
s¡gán por el carúno y lo
en@ntráráñ caíinando siñ
rumto, se dssf*len y (Dñtim¡an

ESCENA:061 EFECfOS SONOROS

- O€b€ haber una molodla quá
será ¡d€ntifcada a lo largo de
todo 6l CO-
- Sonido dé Naturaloza.

Sa m¡esfá en phno oenarál a
hy y los nilog calf*lando por
el paisáje y de a€pento se
€ncr¡€nkan al núrYEro 4 lrátendo
do agsnaa unas rEriposEs.
Ooty se da cuonta de su
pres€nc¡a y se lo pres€ntan a
sr¡s áf gps.

ESCENA:062 EFECTOS SONOROS

:+qp^
c0 .

71

Se ruelra €n prirEr plam al
ñirB¡o 4 saltarüo de alegrb y
pronunciando su norüré y
cuando Io pronuncia adba do ol
9ále la kaduociSn del núñEro.

ESCENA:063 EFECTOS SONOROS

. D.b€ hab6. una molodle que
se.á idedmcada a b largo de
todo 6l CD.
- Son¡do de Natur¿loza.

ED(:0M Anaco 6 - Pdgina 15 EliPOL
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- Dsb€ heber l¡na nBlodÍa que
será ¡dantilicadá a lo brgo de
todo 6l cD.
- Son¡do de Naturaloza.
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Manuql de Diseño MIDI-CE7A

I

Se ru€sha en plano g€n€ral al
ñúrn€ro 4, áparecbndo eñ le
parte ¡nferior derecha de la
pantalla mirando hacja ariba
sa*ándo de blicirad t'¿duci€rdo
su norürc.

A apárecer 6l mÍüE 6n h parb
sup€rbr de b Panhlh FirElo
aparec€ el nolfüre del núrblo
en hglss y lu€go en espaflol.

ESCENA: 063 B

FOU
GMANAO
tlttüt ;
t¡t¡ ;

EFECTOS SONOROS

Se mrest¡á án piano gener¿l a
Doty preguntándole al núñÉro 4
por su helrrEno el núrfEro cin@.
Cuato bs corrun¡ca que sigan
por él car¡no y s€ enconharáñ
con unos pinos, se desr*lén y
conünúan con h aventtra-

ESCENA:064 EFECTOS SONOROS

- Oobo habor uña íÉlodla qu6
s€rá k enüficede a lo hrgo de
bdo olCD.
- gon¡do do Náturalo¿a.

ESCENA:065 EFECfOS SONOROS

- Oebo habor um ñ6lod¡a qu€
eará ¡dentifcada . lo laroo de
todo ol CD.
- Sonialo d6 Naturaleza.

ffitr5i
.lü

tl
,'¡ ü o I

S€ rr¡estra en prhYEr plano al
ñúrEro cinco saltando do alegría
y pronunciando su norüre y
cuando lo pronunc¡a aniba de el
sái€ b beduccbn del núrfEro.

ESCENA: 0€6 EFECTOS SONOROS

- O6b. habér una frplodla que
sorá ¡dentificáda ¿ lo hrgo do
todo .l CD.
- Sonido de Nelurebaq.

Se muesfa en phrrc g€neral al
núrÉro 5, apar€ciendo en la
parte inferior der€áa de la
pañtalh ñirando hacia ariba
saltando d€ feli;iüd traduciendo
su nombfe.

Al aparecer el nornbre en h Frl€
sup€rio. d€ la pantalla pr¡nÉrc
aporece ol nomke del núrEro
en inglésy luego en español.

ESCENA: 066 B

FOVE
cmcGo

EFECTOS SONOROS

- Oobo habor uñá melodlá que
5oaá lalontifrcade E b lsrgo de
todo el CD.

Anexo 6- Prigina l6 ESPOL

- Oob€ hab6r un rÉlodiE qu6
será identificada a lo ¡aroo de
todo olCD.
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Se rruesta en phno gonelal a
Doly y los n¡ños cárinando
hasb q[E se toparon con ums
finos. y á hdo d6 él¡os s6
encontraba el núnEro 5
obseNándolos.
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

0 ¡
I

Se muesEa en phno gEnalal a
Doty pregufltáñdclé al núÍFlo 5
por su helnEno el núnEao seb.
Cinco los corrunha que sigan
por el cárim y lo €ncú¡baán
arErrado a unos globos, s6
d6piren y continúan con h

EScENA:067 EFECÍOS SONOROS

- D€b€ hab€r una melodla qu6
3erá identificada a lo latgo do
todo olCD.
- Son¡do do Naturalera.

Se ñueÉtla en phr¡o gpneral a
Doty y los niños carinendo
hasta qu€ logran \6r a ñ¡¡ñEto 6
f,otando con sus globos. Doty y
los n¡ñ6 s€ b acsrcáñ a 6eludar.

ESCENA:068 EFECTOS SONOROS

- Oobe habea u¡a ítolodfa quo
s€rá ¡d€nüñcada a lo largo do
todo elCO.
- Sonido d€ Naturáloza.
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S€ Íuesaá sn pdrEr pbm al
núñElo seb saltando ó9 alegrb
y prcñunci¡ndo su nombre y
c{ando b proruncb arib6 dé el
sa¡€ h t'adlrdñ d6l nrirÉro.

ESCET¡A:069 EFECTOS SONOROS

- Oebg hab€r una molodla qua
s€É il€ntifcade e lo lergp d€
bdo ol CD.
- Sonuo d€ Nalur¿leza.

/08
B,TINI
llttt¡l j

. ü¡!t i

Se rYueslra en pbm gEmral al
núnEro 6. aparec¡endo en la
parte inlerior d€recña ds la
panta¡a r¡rando hacia aíiba
saltando de feli.idad t'aducie¡do
su nombG.

Ai aparecer el nombe én h parte
sup€rior de la pántalla priñFro
aparece el nonüre del núnEro
en inglés y ,uego en español.

ESCET¡A: 069 B EFECTOS SONOROS

- Dot€ habor una ffElodia qu6
9erá identifcada r lo hroo de
todo él CO.

0

Se ñuestla en dano gene.al a
Doty pEgunlándol€ al núnEro 6
por su herlYEno el número siet€.
Seb l6s corrunica que s¡Fn por
€l camino y lo eñconkaráñ
alrqrl'ado junt]o a un árbol de
m:rnzana, s€ desp¡d€n y
coBtinúan con la aventura.

ESCENA:070 EFECTOS SONOROS

- Deb€ hab€r um m6lodi. qu6
será ¡dsntilicada a b ¡argo dé
todo ol CD.
- Sonido d6 Netu¡Eleze.
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MIDI.CETAManual de Diseño

ESCENA: 07{

Se m¡eslr¿ én p¡ano oeñeral a
Doty y los niños @niñáñdo
hasta que logran v€r a núarEro 7
esfelár¡dose contÉ él árbol de
r¡anzena heciándolo terühr y
caer 7 r¡an¿ana9, Doty y bs
niios s€ ¡e aérca a sal¡¡dar.

- Debe habor una rYElodf¿ qué
s6rá idenüúicadá a lo largo ds
todo elCD.
- Son¡do dé Naturale¿a.

ESCENA:074

Sé n.l]esta én pbno genor¿l a
Doty y bs niños cedinando
hasüa que logran ver a núñEro I
jugando cofi 8 nEnquitas, Doly y
los niños s€ l€ a@rca. a s€ludar

EFECTOS SONOROS

- Deb€ habor uná ri€lodle qu€
6erá idontiliceda a lo ¡aloo d6
lodo ol CO.
- Sonldo do Nat!¡rEl6za.

>aI
_*

)

'.:¡

se ñ¡estra en prirnea pbno al
núYrÉro s¡ete saltándo de alegrfa
y p{onunc¡ando su nomb{e y
cr¡ando lo pronuncb ariba de el
sale b taduc.iin d€l nútfEro

ESCEI¡A:072 EFEGTOS SONOROS

- Oebe haber uña melodfa que
será ¡dontilicada a lo hroo de
¡odo ol CD.
- Sonido d€ NatüElez..

ÚEVEN
/OEÍE
ttttfrt l

_4!!!'

Se rrresba en pbm g€¡er¡l al
núÍEro 7, aparec¡endo on la
p6ñe ¡nierbr óeredra de la
pantalla rirando hacia aniba
salando d€ loÍclad t'edlEiendo
su mrülB.

Al ap6¡Bcea el norYür6 6ñ b p6rto
supe¡ior d€ la pahtatá pdrrpro
aperecs él mñtre del núíEro
o¡ ¡iglés y l(Fgo e¡ ospañol.

ESCENA: O72 B

S€ mrcsba en pkno genoral a
Ooty y los n¡ños coÍi€ndo
rránzánas y prsguñtándo{s al
núnEro 7 por su herñEno €l
núrrpro oclE. S¡eb les corrun¡ca
qué sigan por el carino y lo
encoñtÉáñ ¡rgeñdo con sus
arigas las madq¡ritas, s€
d€sp¡den y conlinúan con la

ESCENA:073 EFECTOS SONOROS

- Deb€ heb.r un8 nElodfa qus
30.á iilsntiñ.áda a lo brgo d6
Iodo elCO.
- Sonido d€ NaturEleza.

EDCOM Anexo 6 - Pógina 18 ESPOI-

EFECTOS SONOROS

.$

f

I

EFECTOS SO'{OROS ,(

- Debe h¡bar una ñElodfa gue/
so.á iionü'licad. a Ir l.r9o d€l
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Sé ¡ñreshE €n priÍEr plano al
núm6ro ocho saltando de alegrb
y pfoñuñciando su nombro y
o¡ando lo pronuncia amba d€ 6l
salo b traducci5ñ del núrrÉro.

ESCENA: 075

!!t!!!r

EFECTOS SONOROS

- D€be habér úna rnalicdla que
seá identif¡cada a Io largo de
todo elCD.
- Sonido de Naturele¿a.

Monual de Diseño MIDI.CETA

.:.. i¡

+. .'

Sé muesfa en phno gEnor¿l al
núñEro 8, aparec¡endo 6n h
pado ¡nforior derecha de le
pantalla rirando hac¡á Erib6
saltando ds feli,ilad ts¿dr¡ciendo
su mmt €,

A apar€cer el ñorüre en h po e
superior de h pantalh pri¡€ro
ap€rec€ el nornbr€ dél núrYÉro
en inglés y [r€go eñ español.

ESCENA:075 A

E[@ffi
OGHO
_fqlqfil_ a

,r¡D.

EFECTOS SONOROS

- Debe haber una rÍelodla que
seftá identificada a lo lárgo d€
todo el CD-

§e rr¡gsts¿ en pblp gpnelal a
ooty y los nños pr€gutáñdob
al ñ.¡ñÉro 8 por su honrano él
núñEro 9. Odro los collün¡cá
que s¡96ñ por el 6nim y lo
encont'árÉn p6s€áñdo á 9, gato,
s€ despire¡ y corllhú€n cón h
avoñtuaá.

ESCENA:076 EFECTOS SONOROS

- Debc hab6r une nElodía qu€
sé.á ilEr*iñcada a b larCo de
bdo 6l CD.
- Son¡do dé Natureléze.

S6 rr¡esba en phno gpnetEl a
Ooty y los niños cam¡na¡do
t¡asta que se topan con su ani¡o
el núíEro 9 poseando 3u gab,
Doty y los n¡ilos se l€ aag¡ca a
saludár.

E

ESCENA: 077

- D€b€ haber uná rÉlodh qu6
seÉ ¡d€ntifcada a lo brgo de
todo el CD.
- Soniiro de Natur¿l€za

r

a
Se mre$a €n pairEr pLm al
núnEro nueve salhndo d€
alegrfa y pronunc¡ando 9u
martlB y (rlando lo pronuncb
anib€ de €l sáh h fáducdiñ d€l
n{¡tngrc.

ESCET¿A:078

!!l!!¡¡l

EFECTOS SONOROS

- Debe habor una rnelodla que
será ¡dentificada a lo largo de
todo €l CD.
- Sonido de Natu.al€¿?.
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

Se muestra en phno gÉnenl al
núrnero 9, ápáÉci€ñdo €n h
parte inferior derecha de h
pantalla mirando hacia árriba
saltando de feli**ad traduciendo
su nonüre.

A aparecer el nornhe en b pañg
superior de la panblla prirÍero
apárecé el nornbre del núrEro
en inglés y lu€go en €sp6ñol.

ESCEÍI¡A: 078 B

NONE
NUE\27
¡I|?fftt :

..nfD¡

- Debg habor una ÍElodla que
s€É identf¡ceda á lo lárgp d6
todo elCD.

r
I

S€ ffl.¡estra sn plam ganBr¡l a
Doty y 106 niños preguntándol€
al rlirErD nueve por su herrEno
El núrYEro d¡ez, Nueve l€s
coÍrunica que s¡gan por €l
aarino y b enaonhaaán en um
lorib, se d€sr¡(ien y .ortinúan
con h averüra.

ESCENA: 079 EFECfOS SONOROS

- Debo haber una melodla que
só,á ¡doñüficada á lo hrgo do
todo elCO.
- Soniro dq Naturaloza.

Se rru€sü? en pbno g€rErEl a
Doty y los n¡ños cáñiñan(b
t¡astá qtE bgr¿n ve. h loÍih y
en h cira s€ enconh¿ba 6l
núnEro 10 corierÉo por sus
pelo{as de ltitbolque calañ por
h lorYita, hy y 106 nltos se le
aoercan a sak¡dar.

ESCENA: 080 EFECIOS SONOROS

- Oeb€ haber una rñelodia qug
s6rá iroñmcada a lo hrgo de
bdo el CO.
. Son¡do de Natur¡laza.

o

Se ¡Y¡¡esha en prinEr pl¡m ¿l
núrñero diez saltando de alegrfa
y pronrhciando su nombrc y
d.¡añdo lo pronlnch ariba d€ el
sale h lr¿ducdin d€l núnEro.

ESCENA:081 EFECTOS SONÓROS

- Dobe habér uña rYÉlodh que
seá identiñcada a lo hrgp ds
todo elCO.
- Soniro d€ Natural€¿a .

Tilf.Ñ
ffi
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I Errrrtlq

ESCENA: 081 B

Se fl.r6*á en pám general al
núrEro 10, apareci€ndo on la
pa e ¡nferior deredra dé la
panblh rirsndo hacia arribs
saltado dé félbklad tBdrcbndo
su nomble.

Al aparecer él nor¡tr€ en h pafte
superior d€ la pantella pr¡ÍEro
aparece €l no[üre del núrEro
én inglésy luego en español.

TEAqI
EXtrU

fluáaÚ[

EFECTOS SONOROS

- Oobg hab€r una molod¡a que
sérá ¡d€ntifcade a lo la¡go de
todo el CO.
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Msnual de Diseño

S€ ruestra en pbno gg¡E¡al a
DoV y los niños despiriáñdose
del núrÉro 10 sr¡tiondo b cotrE
para cohlinuar con b a\/6nfuaa-

ESCENA:082 EFECTOS SONOROS

- D€b€ habsr una rElodia que
sérá ¡dgntiñcada a lo largo de
todo elCO.
- Soñido d. Natural€¿a.

Se Íueslla en plano gieneral a
Ooty y los ñiños 6n h cinE,
fulic€s por la avo¡tura

ESCENA:083 EFECTOS SONOROS

- Oebe haber una n¡clodía que
sorá idonüficada a lo largo d€
iodo el CD.
- Sonido de Naturale¿a.

t$'qfi+{ú

r<

ESCENA: 08,4 A

S6 nr¡Éste en dám gEnerEl uiE
pantalb d€l color corespondento
a la unkladt én b p€de sup€ior
d€ h panialla aparocorá d6 ¿irlba
hecia abaF ol icono d6 la uñldad
correspondiante. Lu6go do
aparoc€r 6l icono aparece Doty
rÉbohndo d€sd€ €l ledo inferior
¡¿quiárdo de la pantalla
d€toniándos€ a un costado y
nombrando la unided
corespond¡6nl€.

EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber una rnelodía que
será identificada a lo largo de
todo elCD.

Se ñ¡6sta 6.l phno oqngral en
h que Doty a paree en h pañe
inferior izquieda ¡nvláñ(blo6 a
cantar h canc¡ón de 106 colorcs-

ESCENA: 08/t B EFECfOS SONOROS

- CanciSn d9 los colores-

ESCENA:084

S€ muesba 6n plano ggnofal a
OoV y sus amigos sigui€ndo por
€l caminito hesta que s€ top€n
con una baiada y a lo l€ios s€
€ncoritraba una casite en h c¡rE
do una colina.

EFECTOS SONOROS

- D€bo heb€r uná rnelodÍa que
será ¡dentificada a lo laago de
todo elCO.
- Son¡do dc Naturaléza.
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Manual de Diseño MTDI-CE7A

ESCENA:085

So rflresba en plam gEner¿l a
Doty y sus arigoE ioÉndos€
con b cas¿ y alrededor de elh se
€ncontEban unos viejos añi¡06
de Ooty, erEn los tanitos d€
pintura. DoV y sus amigos se
acercarcn a saludarbs

II

§.

- Deb€ haber l¡n6 rñélodh que
saá ¡donilicada a lo largo de
todo clCD.
- Son¡do de Nah¡raleza.
- Sonuo do uso dq herrarior as.
- Sonidos de s¡lbidos.

\
ri

i

So r¡¡ostra on prinB. phm a h
casa rcdeada d9 los tanitos ds
pirnur¿ dnlándoh.

ESCENAT0S6 EFECTOS SONOROS

- O€b6 hab€r una rn€lodía qu€
será ¡denüficada a lo largo de
bdo el CO.
- Sonido d€ NetuEleza-

ESCENA:087

So lfr¡oslra on prirEr phno a
E rily.gEdrándose un poco pere
obsorvar a uno d€ 6llos
cárdnañ& s¡n derse c¡r€ñta d€ h
prés€nc¿á de ollos y d€ reporite
s¡ente que b estan observando
s€ queda estálito un rDrvEnb y
lueso sé voltoa. El tanto al
voll€arse se lá queda viendo
as6tado r69Bsá donde los otrcs
ta[ilos.

EFECTOS SONOROS

a
- D6t6 hober uñe m€lodla qu€
9aÉ idontifcada a lo largo de
bdo el CD-
- Sonido d6 tlátulEleze.
- Sor*ro de uso (l. hoflEriedas.
. Sonldos de e¡ltidos.

S€ nr¡estr¿ e¡ phm g€ne¡al al
brito asustado avisa a lo9
donÉ3 y los otros se rcúñon
pera v€a S¡6 s¡Ed¡a.

ESCENA:088 EFECTOS SONOROS

- Debe habor t¡ná nBbdh qu€
s€rá ¡dontifcada a lo brgo de
todo él CD.
- Sonüo dé Netulále¿a.
- Soñiro ds r¡so d6 herEr¡enta9.
- Sonidos da ilbidos.

S€ ñuost-a 6n phno g€n€r¡l a
los bnitos heb'ler con bs ñfios y
Doty b6 saluda. Los tarlDs alv€r
. Doty sa[an de tuliidad y lo
saludan. DoV tamb¡én ss
erDabña y los saluda saltar¡do
d6 alegrla.

ESCENA:089 EFECTOS SONOROS

- Debe haber una rnelodfa que
será ¡dentificáda a lo largo de
todo él CD.
- Son¡do d6 Natural€za.

EDC'OM Anexo 6 - Ptigina 22
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Monuol de Diseño MIDI-CE7A

S€ nu€sta en ptiner plano a un
tardlo de color amarillo
posenÉndose dando un paso al
fr€nto y dic€ el nombr€ de un
obieto con el We s€ puede pint8r
con su color A dar su eiarvpb s€
le forlr|a uaa nub6 de
¡rEginacltn anfu de ellos con 6l
otjeto que ellos rEmbalon y con
cada obieto que rruestran so
enEc¡onan y se le quedan

-

EFECfOS SONOROS

- Debe haber une nÉ¡odia que
s€É id€nlif¡cada a lo largo de
todo elcD.
- Son¡do dé Natu¡eleza.

ESCENAT 091 B

56 ruost^a en pbno gsaErel al
tanito AZUL. apárEciendo en h
paate ¡nfedor derecha d€ la
p€ñlalla, mir¿ndo hecia a¡rib6
satando de f€licidad tredud€ñdo
su nombrg.

Al aparecér él norürÉ €n h parb
sL¡perior de la panlalla prirÉro
aparece el rrcmbre del núrnero
en ¡nglésy luego en €spañol-

tsusEl
AZUU

tTA\AE

EFECTOS SONOROS

- Debe haber um nÉlodfa que
soé irentilicada a lo hrgo óe
todo el CD.

-

Se lfuost"á en pbno gpnoral ál
tanib AIIAR ILLO, Epareciendo
on b pañe ¡nbdor dEredr. de b
pantalla rirando hacia eribr
saltando de feliitad tEdrc¡€ndo
su nombe.

Al aparecar el mmbre en la Frb
sup€rior d€ b pár{alb primero
apáÉco ol ñombÉ dol nirEro
on ¡nglé6 y luegs en 6spañol.

ESCENA: 0S0 B

AAAR
t[lr¡!:
*{$r,

0uuo
uEuu

EFECTOS SONOROS

- Debé haber una helod¡a que
será identif¡cada a lo largo de
todo elCD.

ESCET¡A: 091

S€ mFsts¡ en prir€r pbm a un
tárrito dé color azul
pr€6ántándos€ dando m paso al
fonto y d¡c6 el nombre do uñ
obiato con 6lq.¡e s€ puod€ rinbr
con su cobr A dar su éjonplo sele foñta una nube de
irEgkracón aniba de euos con el
obioto quo elbs mmbr¿ro¡ y oon
aada otiielo que rruestran sÉ
emocionan y s€ le quoden
vieido.

EFECfOS SONOROS

- Debe hab€r una m€lodie que
seá ¡de¡tifcada a lo largo d6
todo el CD.
- Sonido de N8turalez8.

a
I

A E

Sé rruesIl.a en prirEr phrp a unterrilo de color rojo
presentándose dando uñ páro al
ñ€nte y dice el nombr€ d€ un
obj€to coñ elq€ s€ pu€de pintar
con s¡¡ cobr. ¡J dar su ejerplo s€ls foru una nub€ de
irEginack n arriba de ellos con el
objeto qué ellos nombraron y con
cada objeto que muesfan se
erDocionan y se le quedan

ESCENA:0S2 EFECTOS SONOROS

- Déb€ hab€r una rñelodía qu€
seÉ ¡dentilicad8 a b lergo de
todo el CO.
- Soñido d€ Naturaloza.
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ESCENA: 092 B

S€ m¡€stra 6n plano gén€ral al
br¡to ROJO, aparec¡endo en b
parto iñferior derécfia d€ b
pantalla, nirando tracb aniba
saltendo dé bllidad traduci€ñdo
su nor$fe,

A aparecer el nomble €n h pdlb
superbr de h pentalh PrirÉfo
apar€ce el norüre d€l nÚrÉlD
€n inglés y hJego en €sp6tul.

&E
&o¿@
rlttf¡t tlaut&

EFECTOS SONOROS

- Debe hab€r una molodfa que
s€rá idéntificad. á lo largo do
todo elCD.

ESCENA:093

S€ rruosra eñ prinÉt phno a untarito de mlor vérdé
prEs€ntándo§e dando un poso al
frente y dic6 él nomb@ de uñ
obieto con elq¡e se puede ÉirtEr
con su cobr A dar 5u eieñplo s€
l€ 6ñ¡a una nube d€
irrÉoir¡acirn anba de ellos con €l
obiqlo qus elloo mrrütaron y con
cada obhb qr¡€ ruestrán s€
eírocionan y se le qu€dan
viendo.

EFECfOS §ONOROS

- OeLre habcr una rnelodia qu€
s€rá idonüficada a lo lárgo de
tódo él CD
- Sonido de Natural6z..

ESCENA: 093 B

Se rue*á en pbno geñeral al
tatrib VEROE, aparÉci€ndo 6ñ h
parle inler¡or deroc*la de la
pantalh, miEndo hacia ariba
$hando d€ felirired Huciéñdo
su nort{g-

Ai aparecer el norüre €n h Frb
sup€rior d€ la Oañtala prirÉro
aparec¿ el mrúre d€l núrEro
eñ inglés y luego en espeñol.

@&EENI
VEREE

tfitr
¡*,fL:,r§ I

- D€b€ hab€r una rnolodfa que
seÉ ¡d€ntincade a b brgo de
todo él CO.

EFECTOS SONOROS

ESCENA:09¿t

S€ rYr.Esfa en priñier pbno a un
tarrito de color naranÉs
prosen6ndose dando un Fso al
fréntg y d¡oe el nombre de un
obj€b con elque sé puede pin&r
con su @lor A¡ dar §u eierpb
s€ l€ foftra una nub€ de
iÍEoinaci5n aniba de €lbg oon el
obia,b que elbs norüraron y con
cada obieio que muestrEñ s6
erK,cionan y se le quodan
v¡endo.

EFECTOS SONOROS

o - D€bó hatter una rEbdh qu€
s€É il€ntificada a lo hrgo d6
todo €l CD.
- Sonuo de Natuial€zá .

ESCENA: 094 B

& mreslra en phno geréral al
tarito NARANJA, apareciendo
€n b p6tu inferbr der€dE de h
pentafla, mirando hacia arib6
saltando de folicídad t'áducie.ldo
su nombre.

OOANOE¡
NAAAN¿A
tl?t t I9¡10&

EFECTOS SNOROS

- Deb€ hab€r una melod¡a que
seá identilicada a lo largo d€
todo el CD.

EDCOM Anexo 6 - Prigina 21 ESPOL
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aparece el nornke del núrEro
en inglés y luego en español.



Msnual de Diseño MIDI.CETA

ESCENA: 095

s6 ruosia en pdmer plano a uñ
torrito de color púrpure
pGsgnÉndose dando un p6so al
lrenb y dce cl nonór€ d6 un
otjgto con el +|e se pu€d€ p¡rür
con su color Al dar s¡ €jenplo sé
l€ forr¡a una nub€ do
¡rEgin¿ciin arft6 d€ ollos co¡ €l
obieto qre ellos rEfrürámn y oon
cada otieto qr¡€ rrueslEn s€
erDoc¡onan y se 16 quodañ
vbndo.

l
EFECTOS SONOROS

- Déb€ hab€r una melodÍa qué
sefti idenfifrcada a lo largp de
todo elCO.
- Sonido de Natural6za.

S€ ruesta en pbño gensrel al
tarito PURPURA epercciendo
en b pañs iñferbr dorecl¡a de b
p5ntalb, rir¿ndo hacia áfi5á
seltendo de fuli:irad f¿duchndo

Ai apangcer el rp¡nbre en la poñe
supedor de b panhlh prlmóro
epar€ce el mrtre dol nlrEro
€n iElés y [r€go en esp6ñol.

ESCENA:0SS B

?U&PUE
PU&?URA

ttÍt :

, ,A!B

ESCENA:096

§e muegh¿ en prirÉr pbno a
todos bs taritos i.¡,rihndo á bs
atuc*¡adros a p¡nbr h aasa y
ostos aaaptan.

EFEC'TOS SONOROS

- Debé habor una rnslodla que
sérá idéntiñcada a b largo do
bdo el CD.
- Son¡do de N¿turáleza.

Se mresEa en pbno gpner¿l e
Ooty. los niños y los tárlos
torm¡nando de pi¡tar la cása.
Lu€go los personaie3 sé \,an
d€svaneciendo lEsta qu€dar b
casa sob brilbnb y l¡Ípia.

ESCENA: 0S7 EFECTOS SONOROS

- D€be haber una rElodla que
seÉ id€r*ificada a lo hrgo d6
todo el CD.
- Sonido de Náturaleza.
- Sonido de brillo.

I

Se rru€sta en phno gen€Él .
Doty y los nifu desfi*l¡éndoso
de los taribs para s6gu¡r con h

ESCENA:098 EFECTOS SOt¡OROS

- Débé haber una ,¡ebd¡a que
seÉ identificada a lo largo de
iodo el CO.
- Sonido de Natuleleze.
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Manuul ¡le Diseño MIDI-CE7A

T (.nlt ¡1 - Debs hab€r una mélodfa que
seÉ ¡dentific€da a lo largo de
todo elCD.

§é tuesEa en phno general uná
panblb del color corYespondi€nb
a la unidsd; en b parto sup€rior
de b pant8Ia eparec€É d€ ar¡iba
t¡acia sbsF el icono d€ la unktad
correspondiente- Luego de
áp€recer el ¡corE apároco DoV
rébohñdo desde sl hdo ¡rlerior
Équierdo de la pantalla
deteniéñdos€ a un costado y
nombrando la unidad
corespondiente.

ESCENA: 099 A

S€ íuestra en prirnea plano e
Ooty y los n¡ños descansándo en
una pequeña cascada por ol
canino riéndose jugando 6n €l
agua.

ESCENA:099 EFECTOS SONOROS

- Deb€ hab€r una melodla qu€
sérá ¡denfficada á lo largo de
todo el CD.
- Sonido d€ NatuEl€za.
- Sonk o de casaada .

o

ESCENA:100

Ss muesba en prinEr pbm e
Jun¡or prequntárüoh a hy de
qu€ foñra eslaba hécho 61. A
Doty s€ le oq¡no la ilaá dé
onsoñados las loñlas
gEorÉEi:as.

- D€bé habár una rnolodfa quo
será k er¡tiñcada a b larqp de
bdo el CD.
- Son¡do d€ NatulEleza.
- Son¡do d€ cascada.

S€ rYn¡est-¿ en priñEr phno a
Hy cr€ando un círculo con bs
d€dos. Al clear el cíñ1¡lo con bs
(bcbs este se fonrE con lfn@s
continuas. Lüego b hombrarh €l
cir@b se ilur¡na salisndo un
lesplandor del r snE y s€
réllerE, en h part€ sup€rior d€ h
pantalla aparece el norñbf€ d€ h
forrE geoÍ!ékica.

ESCENA:101

T

o

EFECTOS SONOROS

- Debé haber um ñElodla quo
seÉ ironlificada á lo brgo de
todo el CD.
- Son¡do de NaturEloza,

t

& muesta en prirvEr phno á
Doty crsándo l.f,r cuadrado con
los dedos. A crear ol qJadrado
con los d6dos esb s6 loarE con
lfnéas cont¡ñuas. Luego lo
nornbrado 6l cr¡adrado s6 ¡luñiná
sallondo uñ re+landor del mbíE
y s6 rellena, €n b pa¡te sup€ñor
d€ la p6ntalla aparece el norüre
d€ la forr¡a g€onÉtrka.

ESCENA:102

- Oebe hab€r una mglod¡a que
s€É id€r ifcáda a b lá.go d6
todo el CD.
- Sonido de Naturaloza.
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Manual de Diseño MIDI.CETA

A

EEECTOS SONOROS

- D€b€ haber um rElodía qu6
séÉ ¡d6r iñcada a lo largo de
todo elCD.
- Sonido do Naturalez¿.

Se ruostr'á en prinEr plario a
Doq creando un tünoub con bs
do6. A qsar el ttián$*r con
los dedo3 ests se foÍ¡E con
l¡neas continuas. Luegp lo
nombra¡b él t¡ángulo se ¡lúriná
salisñdo un Ésplando¡ del risrn
y se reller¡a, €n la p6rb suporbr
de b panblb apaGco elnonÉ.D
de b fornE oÉorñétrká.

ESCENA:103

I
0¡

I

'1-...!

I

s€ rruésha €n Eirnor phno a
Doty croando una €strella d€ 5
puntas con los dedos. Al cresr la
Éstellá con los dedos esle s€
forma con lln6as conünuas.
Lu€oo b noÍür¿rb b 6trdb s€
ifurina saliendo un resplandor
del risíro y se rellena, en la
pad€ supério, de la p€nbllá
aparece el norbre de la bnrs
georÉfi:a.

ESCENA: IO,I EFEGTOS SONOROS

" Dob6 hab€r una melodia qua
s€rá id€ntifbada a lo largo de
todo elCD.
- Son¡do de Naturale¡a.

^
A

<D
-V

ESCET¡A:105

S€ ru€sta 6n pbno gen€r¿l a
Doty en la parle rnoda ¿einda
saltando hacü h d€redra de h
pantElla haciendo repeür el
ñombre d€ las fornas
georÉhicás. Las forams
g€orÉtrkás s€ €nc{¡ontran el h
parto superior dé h penta[a con
su resp€ctivo nombro, cr¡ando
Doty pasa debaio de elh, h
lorÍá geoñráfka s6 l¡riE y se
agrdrda. Doty repeürá Écción 5

- Debe hebor una melodía qu6
será ¡dontiñcada a lo largo dé
bdo el CD.
- Sonido do NatuEle¡a.

'o

ffi'
i

Se ritéstra en plaño gÉneral a
tloty ñrareado de salEr y los
niños preguntándolos si estaba
tien. Doty feliz les dice que sí y
conlinlan con b avont a.

ESCENA: 106 EFECTOS SONOROS

- Deb€ hab€r uña .tElodia qu€
será ¡dentilicada a lo l"rgo d€
todo ol CD.
- Son¡do d6 Natl¡rale¿a.
- Son¡do de r¡areo.

ESCEI.IA: 107 A
Se rruest'a €n phno 96ñ6.ál un¿
pdntálb dsl color co.rsspondierG
a la unidad; en h perte supsrfur
de la pantalh ápeaecerá de amba
hacia abaF el ¡cono de la unk ad
@rrespondionte. Lueoo de
aparecer al icom aFrec€ OoV
robotando d6sde el bdo inbrior
Équierdo de la pantalla
deteniéndos€ a un cosbdo y
nombrando le unidad
corfespondi6¡lé.

l
i

EFEC?OS SONOROS

- Deb€ haber una rn€lodía que
selá identificada a lo largo d€
todo el CD.

,1.,.
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Manual de Diseño MIDI-CE7A

ESCENA: 107 B

Se rr¡esh¿ en phm gEn€ral €n
la q¡e Ooty a pdrece €n b p6rb
¡nbrbr Éq¡¡erda invi6ndolos t
cantar la canción de los üiles

a!!Els! ,

-:f|!{!-i

EFECTOS SONOROS

- Cenc¡ón de bs ú'til€s.
- Melodia específca pará csda
v6z qug al hacer clia* €n un ft¡l
ésia s6 mje\¡á a b Fr6r con la

melodla.

EFECTOS SOT€ROS

- Dobg haber una r¡elod¡a que
s€rá ¡donlificada a lo leroo do
bdo el CO.
- §onido de Naturaleza.

(

II
l i

ESCENA:'108

S€ r resha en pbm oenoral 16

escr¡eb , lueoo ky y s¡3 ar*¡os
s€ acercan a elh. Doty feliz b
s€ñala y les cornofih sob.€ su
vi€ja escueb y los niño6 fÉl¡ces
decilen entrar €n €lla, vecas
cada una rÉs rápido quo h ot'a
y diierüo el ¡ornbre.

EFECTOS SONOROS

- Debe haber una rn€lodia que
soá idoñtiiicada a lo largo de
todo 6l CD.

I

il

S€ mr€sira en prinEr phno gl
salón d€ cbses. 6n é1, el usuarlo
podrá interactuar con los gláfcos
háci€ndo dic a cada urp. d6 h
c¡¡al sllos estaráh háciondo
algur¡a aca¡ón.

ESCENA:109 EFECTOS SONOROS

le¡
\_- -

I

-J
!-l

Sa mBstra 6n primer phno a
Ooty, presentando a su ard!¡o al
gpÉ de repe¡te s€ rfu6v6 le
p6nblls hacia h,deroctla heste
llegár al látiz. El s€ prés€nh
pfonunciando su nombre €n
inglés. Luego el nomb.6 ep6r€cé
eñ glÉnd€ en elc€nto y s6 r€pitg
el nornhe.

ESCENAT ll0 EFECTOS SONOROS

- Osbe t¡aber una .nelod¡a que
saá ¡dentifcada a lo laEo do
todo el CD.
- Sonido de Naturabza.

EDCOM ESPoL

00

ESCENA:107

Sg ñJestr¿ en pbio oe¡elrl a
Ooty y q¡3 arniros reconÉndo el
car¡no .¡lando de repénb en
uña barada, a lo lejos, s4
pareÉan d6 h €xisbmia d. una
6sd¡6h. Doty y los ñ¡ños bl¡oos
d€cirén acercars€ a €lh ,

l4

tt

r/il\l
Éiúá.- i

- Oébe haber una rEbdía qu6
s€rá ¡dentiñcada a lo hrgo de
todo €l CO.
- Sonidó da NetuEleu

r

fI ¡I
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Se ruestra en plano g€noral al
LAPlz apareciondo on h pad6
¡nfer¡or dér€cha de la pantalh
rirándo hacia anibá saltándo d€
Gliidad traduc¡endo su noñüre.

A aparecer el ¡rcmbre en h pañe
supedor dé b pañblla priÍÉro
aparcce €l norñbre dél núnÉm
en inglés y luego 6n español.

NGOL
UAPIU

r.)
!'-' i

l|!$ri
üur i

- D€b€ hab€r uña lfBlod¡E que
rará ¡de¡tificada a lo largo de
todo 6l CD

Manual de Diseño MIDI-CE7A

.11
t_--)

Se ruestra en primer pbno a
Doty presentando a s¡, an*¡e h
rEsá, de repente se ruew h
p¿ntalla t¡ac¡a b izqui¡rdá hasb
legEr a b rEsa. E[a se pr€scnta
pronunciando su nombr€ en
¡nglés. Luego el nornhe ap€r€c€
en grande €n 6l cento y se r6Í|le
el norvúae,

ESCENA: l'l'l EFECTOS SONOROS

- DGb€ h.ber una rnslod¡a q{r€

sorá idonütkada á lo largo d€
todo el CD.
- Soñ¡do de Naturaloza.

ilG
=r

30

ESC€i¡A: 111 B

S€ m¡e$a en dano gé¡eaal a b
MESA, aparecien(b eñ b perto
inferior derectÉ de b pánta¡á
rir¿rdo t¡aaA aniba, salando de
fsl¡d(bd, taduci€,üo 3u noítre.

Al aparecer €l norür6 €n h peñ6
superior d6 la pantalla prirEro
aparece el nomble del núrE o
en inglés y luego en 6spañol.
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EFECTOS SONOROS

- Débo hab€r una r¡elodfa qua
§oá irrontmcada á lo lárgo d€
todo €l CD.

Se muesúa en prirYEr phno a
DoV pr66nbndo a su ar*lE b
s¡lh de repente se rr¡eve la
Far{alb hach b derectE hasta
llegEr a ¡a sla. Ela se paesenta
ponunciando su nombro én
¡nglés. Lueoo el nomóre
apareco en gr¿nde en el centro y
sé reple el rrcrüre.

ESCEiIA: l l2 EFECTOS SONOROS

- Débe habor una lfFlodh quq
so.á idontiñcada a lo hrgo do
todo €l CD.
- Soñilo do Natur¿l€za .
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S€ nyJeslra €n prinEr phno a
Doty pres€ntando a su ariga b
rDcfiila. De répénb, se ür]ew b
p€núalk haciá h derecta hñta
llegar a la rnoch¡lá. Ella s€
p¡eserfa pronuhciando srl
norüre en inglés. Luego el
norür€ aparec€ en Orande en el
cenlro y se ref,ile el nomh€-

ESCENA:113 EFECTOS SONOROS

- D.b€ habóa u¡a rñolodla quo
s€rá ¡d€ntifcadá E lo largo de
todo el CO.
- Son¡do dé Naturaleaa.
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Munual de Diseño

ESCENA:113 B

Se rn¡est'a eñ pbno g€nemla h
MOCHILA ESCOLAR.
aparoc&ndo én la p€fte ¡rlerior
derecha de h pan[ala nilando
hacia ariba saltando do foli:iád
hadwi€¡do su rbmbrc.

A ap€r€cer él nombr€ en la perb
sup€r¡or d6 lá pantalla priñEro
ap€recG 6l norüre d6l ñúÍEro
€n inglés y luelo en espafol.
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EFECTOS SONOROS

- Oebe h6ber una npbdía que
s€rá ¡dentÍcada a b hrgp de
todo elCD.

S€ ñrlastra eñ pdÍEr plano a
Doty pres€nbndo a su arngo el
borrádor. 0€ rEp€nte, sé rrreve
la pent lla hacia h derecha tnsla
ll€0ár al borador El s€ presénta
pronunciañdo su nombre en
inglé6. Lu€go el noñtre aFlgca
€n gr¿ñd€ on ol centro y se repile
6l noñbre.

ESCENA: tl¡l EFECTOS SONOROS

- Deb€ hab€r una Íielodía que
s€rá ¡denüfEada a lo largp de
iodo elCO.
- Son¡do de Naturál€za.

FrM¡E

EEA/E
BORRAE@M

¿,i'EPE fX,l.l

S€ m¡esfa en pbno gpneral al
BORRAmR, aparéciondo en b
parte inf€rior derecha d€ la
pantalla mirando hacia ariba
sállando de felicidad, tr¿duc¡endo
su nortre.

ESCENA: l'l¡f S EFECTOS SONOROS

- D€b€ hab€r una m€lodía qus
s€rá ider iñc€da a lo largo de
todo el CO.

1

el a56 muestE 6n prirEr pbno a
Doty pr€sontando a su atrigp €l
poña Ép¡ces. Oe repente. se
mueve la p6ntalla hac¡a la
izqu¡erde hest8 llegBr Él poná
táp¡cés. El se présent
pronunc¡ando su nombrc en
¡nglé3. Luegp e¡ noñbré
aparoce en g¡andg o¡ el cÉnt o y
s€ repile el mmbrg.

ESCEiIA:115

- Oobo habor una lrÉlodra que
66É identifcada a lo brgo de
todo el CD.
- Sonk o de Naturale¿a.

S€ rru€dra 6n phrp geneaal ál
PORTAL l-APlZ, apoEcbndo on
b parte infor¡or dorocfia d€ la
panblh drando hacia arriba
saltando do ffiad, hádrciondo
su nornble,

Al apar€car elnornbae en h p6rts
superior d€ la p€ntaÍa pr¡rEro
aFafecé €l nofr$ae del núnEro
eñ ¡nglés y luego en esp€ñol.

ESCENA: 115 B

PEhTGIIU
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EFECfOS SONOROS

- Dgbo haber una melodla qué
s6á idenüñcada e lo largo de
iodo el CD.

EDCOM Anuo 6 - Pógina j0

MIDI-CE7A

Al aparecor el nombr€ en h parte
supérior dé la panialla, pr¡nFro
aparocé el nombre del núnFro
eñ inglés y luego en espáñol.
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EFECfOS SONOROS
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MIDI-CE7A

ts'
EFECTOS SONOROS

- Dsbé heber una rElodlá qu€
s6É identillcáda a lo largo d€
todo élCD.
- Sonido de Nafurale¿a.

S€ rñEstrá en prirYEr dam a
Doty presenbndo a su arif¡o el
qJadefm. De epente §e fr¡¡ew
la panblh hacia b dered¡a haste
llegár al q¡ademo. El s€ p.€s€nb
prcnunciando su noÍttYo 6n
irElé§. U¡ego el mmb€ aporEc
6n gr¿rde 6n €lcsnto y se foPtte
el noñbrc.

ESCENA:116

ñ¡i]I

S€ ñxresta eñ pbno gsnoral al
CUADERNO, apareciendo en h
parte inferior derecha de la
pañtalla rirEndo hacia arriba
salteñdo de f€l¡cidad tráduc¡endo

Al aparecer él nombre en h pede
§up€r¡or d€ la pantalh, prinEro
áparcc€ €l nombre del núrñélo
en ¡n§{é,s y luegp €n esp€ñol.

ESCENA: 'll6 B EFECTOS SONOROS

- Debe habor una rnelodía que
§€rá ¡d€nüfbada a lo laroo de
todo elCO.

¿?
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ESCET¡A: ll7
S€ rr-Estra en priñPr frhno a
Doty prE€ntendo a su ari¡o él
libro de repente se ñu¿ve la
pentalb t¡ach b ,izquierda t¡asla
llogar al l¡bro. El se presenta
pronunciando su ñofnbré én
imlés. LlFgo 6l nomhe aparoce
o¡ glafib ón 6l cofltD y se leple
el rcE$re.

EFEGfOS SONOROS

- Dete haber uná rÍ€lodia que
seriá identiñc€da a lo largo de
todo el CD.
- Sonido de Natura¡€za,

ts@@
80ts&@

-!E!us,
__4ür!i

Se ñrPsta en phrE general al
LIBRO, aparecbr¡do €n b parte
¡nfedor dorecia d€ la pantalla
nirando hacia añiba saltañdo de
feliidad t"adEisndo su mrúre.

Al aFrecer el noírh{e en b parte
s$erior dé b pár ala, prinÉro
apar€ce él nornbre del núrEro
en ingÉs y luego én español.

ESCENA: ll7 S EFEGTOS SONOROS

- Dobe haber una nEbdfa que
seÉ id€ñt¡'ñcada a lo brgp de
todo sl CD.

a
Sé ruesta en pleno g€rE¡.l e
OoV y sl'¡s art¡os d6spedis6 d€
la escuela, lu€go Ooty les
pregurúa a los n¡ños si bs gr¡stó
h inol'són a la €sa¡¡eh y l6s
dioe paÉ codinuar con la
aveñbta.

ESCENA: 118 EFECTOS SONOROS

- Debe hab6r una rÉbdla que
seÉ id€ntificada a lo largo de
todo el CO.
- Sonido de Naturabza.
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Manual de Diseño MTDI.CETA

ESCENA: 'llg A

se rr¡€§ta on plano gensfal urEl
Fnt lla del @lor correspoñd¡enb
a la uniiad; 6n la parts s0perior
de la pantalh aparoc€É de ariba
t|acia absjo el icono d€ b unidad
correspond¡onle. Luego de
aparéc6r el icono aparoca Doty
rebotándo desde el lado inf€rior
izqui€rdo de la pañtelle
deten¡éndose a un costado y
norñbrando la un¡dad
corrcspondienta.

l EFECTOS SONOROS

- Débo hator una rnelodia que
s€É ¡dentrrcada a lo largo de
todo elCD.

EscENAr 119 B

Sé muestra €n plano general
en la qué Doty a parece en laparte inferior ¡zquierda
invnándolos a cantar la cancióñ
de la lLamilb. r llglttlS l

att;

EFECTOS SONOROS

- Oeb€ hab€r una nElodfa que
s€rá ftrentiñcada a b largo de
iodo él CD-
- Sonido do Na¡ura¡ezá.

M
l.::d-" l;{ .:'l,tl ;
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Se mu€sira en pr¡rFa pl¿no a
Emily med¡o agachada
obseruando e la familia de
mariquitas.

ESCENA:'120

.¡O
.¿O

EFECIOS SONOROS

- Déte hab.r una ffElodla que
será id€ñliñceda a lo brgo de
todo 6lCO.
- Son¡do d€ Natural€za.

I

S€ r €stra en plano gon€ral a
ooty pl€gurláñdole por sl¡ t¡ril¡á

EscENAr {21 EFECTOS SONOROS

- Débe hab€r una rnelodfa que
so¡á id€ñtiñcada a b brgo de
todo €lCD.
- Sonido d€ Naturalezá.

EDCOM

EFECÍOS SOf,¡oRoS

- C€nción dé la ramillá.

ESCE|.IA:119

S€ rruestra gn dano geñeral a
Dotv v los niños caÍinando
cr¡airdó de repente Emily se
enqJentra @n uña f¿Íi$a de
rrEriquihs.
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Monual de Diseño MIDI-CE7A

Se lfuesha en pirEr plano ir¡a
lob d€ b hril¡á de Erily.

á§t2 EAAAI]BI2

(.,

l

EFECTOS SONOROS

ESCENA:123

se rruost'a en prirEr phm a,
papá y lu€go b mrür¿. lJne lBz
norüaado €l personalo aFr€ce
en el rnedio de h pantalb €l
nornke.

HER

I

- Oeb€ heb6r una rElod¡a que
s€rá ide¡üfr.ada a b larso do
todo el CO.
- Sonido d€ NatuÉleza.
- Mobd¡a para la presentacón
de b farilia.

ESCENA: l2¡¡

Se mresfa €n prirpr plam a h
mará y lu€Eo b nornbra. Uns
vez norürado el personaj€
aparece En el rned¡o do h
pañtálh €l nonir¡€.

6A@ÍHER
EFECTOS SONOROS

- Oebe haber una m€lodlE que
96á identificada a lo largo de
iodo el CO.
- Son¡do de NEturaleza.
- Melod¡e p€ra b pres€ñtacón
de la faril¡a.

400ÍER EFECTOS SONOROS

- Debé haber um rElod¡a que
sorá identiñcada a lo hrgo do
todo el CD.
- Sonido do Natulah¿a.
- Melodia para la pres€rüación
dá la hrdlia.

ESCENA: 126

S€ rucstra €n pirrbr pbno al
hérrnanito y luego lo rFmbra.
Una vez nornbr¿(b el peFonaje
aparcc€ 6n el m€db d€ la
pañblh €lnorüre.

tsR@ÍHER
EFECTOS SONOROS

- oob€ haber una rnelodfa qu€
seÉ ¡dentifcede a lo h¡oo de
todo 6l CD.
- Sonido d€ Natu6hzs.
- ir€lodia par¿ la presohtaci5n
de la f¿rilia.

EDCOM Anexo 6 - Pdgina 33

ESCEÑAI I22

- Deb€ habér unE rElodla qu€
será idontifiada a lo largo d€
todo el CD.
- sonido de Nalur¿leza.
- Mélodfa para la prssqntación
do h ferilia.

EFECTOS SOt¿OROS

ESCEI,IA:125

S€ rru€stra eñ paiíEa phno a b
hérrEnit? y luego la floÍüra.
Una v6z norúrado el petsonaje
aparoce en el modio de la

Fntalh 6l nofib|e.

ESP0L



Manusl .le Diseño MTI'I-CE7A

ESCENA:127

S€ nrr€sla €n prirner dano a
EmiV y lu6go s€ norúra. Una
vez nombGdo el porsonaje
aporece gn 6l lYEd¡o de b
pantalla el noñüre

fH0, 04
6§V EA4A0UV

EFECÍOS SONOROS

- D€be lEb€r una rElodia que
será ¡déntif¡cade e lo largo de
todo elCD.
- Sonido de Nah¡raloza.
- Melodía pará ¡a prosentación
de la farn¡l¡a.

S€ ¡frEsta en phno general urÉ
Fntalb del cobr conospondente
a la unidad;én la parb supedor
do la p3ntalla aparec€rá de
aniba hacia abaF 6l icono d€ la
unidad corespondieñt€. Luego
d€ apar€cer el icono aparec€
Doty rebotándo d€sdo el l6do
¡nforior izqú¡erdo do la pantÉlla
deleniéndose a un costado y
nombrando la un¡ded
corréspondiente.

l
I

tr
EFECTOS SONOROS

- Debe hábor una rnelodfa que
será identiñcada a b largo d€
todo el CD.

ESCENA: 129 B

Se mues&a 6n phno gen€l¿l €n
b que Ooty a par€.e en h parte
inferbr izqu¡€rda invlándolos a
cantat b canciin de bs frutas.

r &üÉ§rf8& :

-g¡Err

EFECl0S SONOROS

- Canción d€ las frutas

ESCE {A: 128

S€ mr¡ésfa €n dano gen€ral a
Eñily y srrs ári{¡o6 cáraE Dar¿
corfinual @n b avent¡ra.

- Cl€b€ hab€r una melodia que
s€rá identifia.¿da a lo largo de
todo 6l CD.
- Soñido de Naturaleza.

ü

E

-a t.f

EFECTOS SONOROS

- Debé hEber um m€lodía qu€
s.lÉ identificada a lo la.Oo de
todo 6l CD.
- Soñiro d€ Naturaloza.
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EFECTOS SONOROS

L

ESCENA: 129 A

ESCEI,IA: 129 C

Sé nüesta 6n phno goierál a
D,oty y sus amt¡o aam¡nándo,
cuañdo de r€p€nto §€ topán en
medb car*p @n una canast¡
de rñ¡tas sobr€ tr| árbol @ñado.

ESPOL



Manual de Diseño MIDI.CETA

EFECTOS SONOROS

- D6b€ habér una rElodie quo
s€rá ¡rJentificadá a b largo d€
todo olcD.
- Son¡do do Naturaleza.
- son¡do do br lo.

Se íüésfa cn prirEr phno a b
cár¡asta de tr¡itas Mlbndo.

ESCENA: 129 D

EFECIOS SONOROS

- Débe hab€r una mebdiá que
sérá ide.lificada a lo fa.go de
todo 6l CD.
- Sonido d€ NatuÉleza-

EScENA:130

frulas

Se rrueslra en primet pb¡o a
Doty pÉguntáfldole s¡ qui€ren
aprcndér @rD se prcnuncian bs T

ESCENA: l3l
Sá m¡astra en dano ge¡oaal a
Do§ llarEndo a lás frutas de h
canasta.

EFECTOS SONOROS

- D6b6 haber una rnelodla qu€
será id€ntifcada 6 lo largo de
todo el CD.
- Sonido de NatuEleza.

Se rrueatÉ €n p.irEr phno a b
perá pres€nlándoso y luego
Eparece él nombr€ eh gfande
pronunc¡ándolo.

ESCENA:'132

- Deb€ habér una ¡rElodft¡ qu€
s€rá ideñtifcadá e lo hrgo dé
todo 6l CD.
- Sonido de Naturalgza .

AiT

Se ír¡estra 6n phno genorala h
MANZANA. aparec¡endo eñ le
part6 inferior derocha de la
pantálla, mirando hacia ar¡ba
saftañdo de f€Ic*rad Fad!¡c¡€ndo
su nomble.

Al aparecsr el nomhre en le p6rl,o

supo or de la pañblla pdmero
aparocs el nonüo del núrÉrc
en iñOlés y luego en €speltol.

ESGENA: 132 B

APP
AANB

EFECIOS SONOROS

- Debe hab€r una melodla qúe
será id€ñtifcada a ¡o largo de
todo el CD.

EDCOM Anexo 6 - Prigina 35 ESPOL
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Msnual de Diseño MIDI-CE7A

EFECTOS SONOROS

- D€b€ haber um rElodle que
sení identficada a lo largo de
todo 6lcD.
- Son¡do d€ Natural€za.

E$ENAi 132 O

S€ rruesaa en phno general a b
PERA apQreciendo .n la parte
inferbr derecta ds b pant6lh
ñirando hacia aliba salbndo de
feliciiad lEdrc¡erüo su norüre.

PEAC
PERA
";¡J. !'ilri t,tal,¿1rr

EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber una molodia que
s€rá identificada a lo largo de
todo el CD.

EscEtü:133

Se rn¡o6trE eñ paiíEr plam a h
t{aranF prss¿ñ6ndo6e y luegp
aDatg@ €l nombre an qEndé
pronunctrándolo.

EFECTOS SONOROS

- Deto habar una rnelodla que
será iderniñcada a lo largo de
todo elCD.
- Soniro do Nalursle¿a.

I ,Ñ
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ESCENA: l33 A

Se ÍrÉsta 6n pbrb gErcrd a b
NARANJA apárccjoñdo €n lá
padé inferior derecha do la
pa.ltalla, mirando hacia aniba
sallando d€ fel¡c¡dad,
taducéñdo su mrüre.

Al apsr€aer él noÍü¡B en h parte
superbr de la psntalla prirEro
aparecé él nomk€ dol núnÉro
6ñ inglés y luEgo en español.

oaAN@d
NA&AN¿A

3ryEfrE

*4qlti t@

EFECTOS SOt{OROS

- Debe hab€r una rnelodía que
será identifcada a lo brgo de
todo el CD.

S€ rn €stra en prirEr phno a b
Banar¡e preseñtándos€ y l,¡o0o
aparece el norúi€ en grando
pronunciándolo.

ESCENA:134 EFECTOS SONOROS

- Deb€ haber uná rnolodfa qu€
seÉ ¡dentifcada a lo largo de
todo 6l CD.
- Sonido d,s Natural€za.

EDCOM Anexo 6 - Prigino 36 ESPOL

ESCENA: ls2 C

S6 rl¡esfa €ñ fliÍÉt pleno 3 b
p€rá pr€sen6ndoso y lu€go
apar€co el noÍ*{e €n glend6
pronúlcjárüolo.

t

I

I

t

Al ap6rEcer el norüo €n b p€áe
superior de h pantallá prim€ro
apar€ce €l mmbre del núfiEro
en irElés y [1690 e¡ 6spañol.
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Manual de Dtseño MIDI-CE7A

ESCENA: 134 B

Sé m.Estrá en pbno gBnerala h
BANANA, aparéci€ndo en b
pade inferior d€recha do b
panlalla, Í¡rando hacb aribá
sefándo de blicirad t'aúrciari(b
su ñoÍtt e.

A apar€cer el rcÍlble oñ h parb
s¡rperior d€ la pantala prinEro se
nü,éstr¿ 6l nombre dol núnEro
en ¡nglés y lu€go en esp6ñol.

BANANd
tsANANA
.:atrfi¡l t-4!{!i

EFECTOS SONOROS

- Oebe háb€r una rFlodie que
seá irerfificada a lo largo d€
todo elCD.

ESCE A:135

So nüestsa en prifYEr pbrlo a b
Cárézá ffésen6ndosé y luogo
aparéce el nomblg en grahde
pronurEárdolo.

EFECTOS SOI'¿OROS

- D€bé haber una rtelodia qu€
s€rá id€ñlificada a lo largo de
todo €lCO.
- Sonido de Naturáleza.

ñ{$t
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ESCENA: 135 B

S€ rr.¡€s1ra en plano goneral a h
CEREZA apareciendo en la
parte ¡nfor¡or déÉcña de la
panüalb r¡rando hacia an¡ba,
saltando d6 felic¡dad, tradrciendo
su noñüto,

Al áparéc6r €l norS.E oñ h p€rte
superior de le panhlla priÍEro
aperéce el nombre del núrEro
en ¡nglés y luego 6n español.

GHERR
- D6bo haber una molodia qué
soá ilentiñcada e b hrgo d€
todo el CD.gE&EBA

*!!PEt!e.
*l!{3., t

Sa mu€sia en dano g6n6ral á
Doty y gls anigos dostÍ¡léndose
dé 6us am¡gos bs frutas pára
seguir coí la awnhlr¿.

ESCENA:136 EFECTOS SONOROS

- Debe hab€r una nplod¡a que
será ¡doñtificada a lo h.go do
todo €l CD.
- Sonido d6 Naturaloza.

ESCENA: 137 A

Se ñrestre en p&ano q€neaal una
peñtalh d6l color consspondbnls
a h uñilad; en b perb superú de
h panblla apar€cerá de arriba
hacb abáF el icom de h urilad
corr€spond¡eñtá. Luego de
aparccer €l icono, apereco Doty
rebo{ardo desdo al hdo inhrbr
ia$¡edo de h pÉrüla debdéñdose
a un costado y nomblándo la
unidad correspond¡ent6.

l EFECTOS SONOROS

- D€be haber una ri€¡odio que
será ¡de.rtificada a lo largo de
todo el CD.
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Manual de Diseño MIDI.CETA

Se ñ¡€slr¿ en phm gÉ'l€rál 6n
la que DoV aparece en b parb
¡nferbr Équiorda invitárüolos a
€arür la ca¡cón de bs frl.fas.

ESCENA: 137 B

EFECTOS SONOROS

- Det¡€ haber una melodía que
será ¡dentif¡cada a lo largo de
i6dó el CD
- Son¡do de N8turaléza.

S€ ruestr¿ 6n dano genélal a
Doty y sus arigos legando hada
élfiml dol ca¡rúro qtP terrÍlia sn
un redorüel y s€ topan @ñ uná
cansstá dé alimantos
aninoonada a uñ árbol.

ESC Er'lA |1 37

& ffuestra en pr¡rEr p¡am á b
ca¡¡asta br ando.

ESCENA:138 EFECTOS SONOROS

- Deba habar une ÍElodfa qu€
será idénü'licada a lo largo de
todo ol cD.
- Son¡do dc Natur¿l€zá.
- Sonido dé bdllo.

S€ ñuestra en pláno gEneral a
todos s€ntados sobrc un mantol
a dadros. rcdoados de coñila.

ESCENA:138 EFECTOS SONOROS

- Oob€ haber una ¡rElodia quo
será ¡d€nt¡ñcada a lo hrgo de
todo él CD.
- Sonido de Naturale¿a.

¡

56 muestra en prirÉr pbno a
Doty preguntáñdo¡os s¡ qüoron
aprender a pronunc¡ar los
alirfEñtos.

ESCENA:'140 EFECTOS SONOROS

- Deb€ habor una rÍ€lodla que
seÉ ¡dentmcada a b taEo de
todo ol CD.
- Son¡do dé Naturalozs .rco

t
\> !I
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EFECTOS SONOROS

- Dob€ háb6l uná rÉlodfa quo
sorá itentiñceda a lo laoo dé
todo 6l CD.
- Sonido de Naturelezá .

Sé rnuéGtrá en pairEr phno á 106

n¡ños alirÍEndo b prEgr'lta.

EscENAr 141

EFECTOS SONOROS

- U6b6 haber una riolodfa que
será identlijada a lo l6rgo de
todo el CD.
- Son¡do de NEturaleza.

prirPr pbm a
hot dog.

ESCENAT 142

S€ ft¡¡GtrE en
Doty lbÍEndo e¡

¡¡ 0i

0 , 0

ESCEI¡A: l¡§
s€ rr¡est"a en pdrfEr pbno al
tEt doo salie'ldo d6 h €rEsh y
paessntá ndose. Luego ap6Ec6 el
rtofibre en h ritad d€ b p6nblh
pronunciándolo nua\¡arBntá,

EFEGTOS SONOROS

I

0 0,Se ñ¡6*a en pbm ge
HOT-DOG aparec¡endo
pafto ¡nfefior deredra
pa¡talla mirándo hacia ariba
sallando de fol¡c¡dad,
tr¡ducbndo su mrüe.

Al ap€recorel norüle án h parte
sup€ricr de la pañtálla pdnEro sé
rf¡restE él noñÜ.e del núrEro
en inglés y lu6go 6n español.

ESCENA: 143 B

ner¿l el
€nh
d6 lá

EFECTOS SONOROS

- Deb€ habér una rrEbdf¿ qu€
s6á ir€ntificsda a lo broo de
todo el CD.

So muestra en pírEr pbno a
OotylbrEndoabfizza.

ESGENAi 144 EFECTOS SONOROS

- Oob€ hab€r una molodfá que
será ¡dentificada a l, largo dg
todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

EDCOM Anuo 6 - Ptigina 39 ESPOI,
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- D6b€ hab€r una melodla qu€
sorá ¡dentificada a lo largo dé
todo 6l CD.
- Sonk o d6 Náturaleza .
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t

EFECfOS SONOROS

So mueskÉ en primer plano a
la pizze sáli€rdo do la aanastay pr€s€nlándose. Luego
aparec€ 6l norrürs en h nitad
do la pantalla pronunciándolo

ESCENA:145

ESCENA: 145 B

So írjssbá 6n phno gE'roral a b
PIZZA, aparecbndo en h palte
¡nferior dorocha d€ h pantrlh
n¡rañdo hacá arribe. sálta.do de
feliilad, traduci€ndo su nonüle.

Al áparecer el nornbr€ en b pode
superior de la panblb. prir€r§
se ruostra el nombre del
núrEro en ¡nglés y luego €n
€5páñbl.

EFECTOS SONOROS

PIBB - D€bé ltabor una rnelodfa que
será id€ntificada a lo laroo d€
todo 6l CD.

POBBA
3ryES!_,

-ran¡l.

Se muestra en prirn€r plano a
Doty lhffEndo a h HarürE[lesa.

ESCENAT 146 EFECTOS SONOROS

- D€b6 habd t¡na m€lodía que
s€rá identifcáda a b lárgp de
todo el CD.
-Sonido de Neturala¿a.

S6 ruesba 6n pfÍrÉr phno á la
Hañburguesa sal¡ondo de la
canasta y pres€ntáñdose. Lu€go
ap:roce 6l nort[6 €n h riüad
d6 la pañtalla prcnunciándolo

ESCEñA: l,t7 EFECTOS SONOROS

- oobs hab€r una melod¡a que
será id€ntificada a Iic brgo d€
todo el CD.
- Sonido de Naturaleza.

¡ IS€ lflle*E en phno geñ€r.l a h
HAMBURGUESA, apar€ciéndo
€n h p€rte hbñrr d6r€áa de h
p.ntalla rdrando hácb aniba.
sáltando de felicirad hadrci€ndo

Al aporecer el ñombr6 en h paíe
sup€rior do la pantella priEFro
aparece €l mrÜre dol núrrpro
en ¡ñ91és y lu€go eñ éspañol.

ESCET¡A: 147 B EFECTOS SONOROS

- D6b€ haber una rn€lodía que
s€É ¡dentifcada a lo largo de
todo el CD.

B
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- Deb€ habér una íElodía qu€
será ¡dérffiaade á lo largo dé
lodo el CD.
- Sonido de Naturaleza.
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EFECTOS SONOROS

S€ nuesta e¡ pinEr dárc a
Doty lhnEñdo a la Came .

ESGENA:148

So EUestIa en prirnor plam e la
Carn6 saliendo de b (árÉ* y
presentáñdos6. Luego apareca 6l
nornbre €n h mihd de la pántalla
pronuncándolo nuevameñb.

ESCENA:1¡ag EFECfOS SONOROS

ESCENA: 149 B

Se íuesfá on pbno geneÉl a b
CARNE apar€cbndo en b F e
iñferior der€dra de b pantalla,
rirándo hacia, ariba s5üEndo dc
l€llridad tr¿duciendo su norbr¿.

A ap€recer €l nornt|Ie 6n h perte
sup€rior de b panblh, pr¡rÉro
aparece el nomhg d6l núnPto
en ingÉs y h¡ego en ospañol.

6§E
GARNE

,jgqF!_,
-:&

- Oeb€ hab6r una ñelodía qu6
sorá ¡déntilicada a lo largo d6
todo el CD.

Se muesra 6n pr¡mer Frbno á
DotylbráñdoahLé.hé.

ESCENA:150 EFECTOS SONOROS

- Debe hab€r uña mqlodfa qu€
s€rá id€ntifrcáda a lo hrgo de
todo 6l cD.
- Son¡do dé Naturaleza.!

<a

t

la

Se Í¡,¡estra 6n prinEr pbm a b
Ledle salbñdo de h carÉsia y
pres€ntándos€. Lueoo apar€ce el
mrnbre en h rlad de le panialh
pronunciándob nueE¡rEñio-

ESCENA:151

- Osbe haber una molodia que
sará id€r ifcada a lo hrgo de
todo el CD.
- Son¡do do Natur¿leza.

EDCOM Anexo 6 - Pdgina 41 ESPOL
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- Debé habor una nElodla quo
sgrá identificada a lo largo do
todo elCO.
- Son¡do de Naturáleza.

---x-

- Débe haber una molod¡a que
s€rá ¡denül¡cada a lo hrgo de
todo elCD.
- Sonido d€ Naturalora.

EFEGTOS SONOROS

¡

t

EFECTOS SONOROS
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ESCENA: l5l B

S6 rruesll.¿ en pbno geos.al a h
LECHE ápor€cbndo én b poñ
inbdcr dére€tE de la p6nt lh,
rirando hecia, a.ribo safa.tdo do
bliddad tatudendo s¡ noÍú{s.

A aparecér €l rcmbré en h paab
sup€r¡or de h p€ntala prirD¡o
ap6r* €l norYüro del núnÉfo
en iñglés y l¡ego €n esF€ibl.

d4§0u
UECHE

riixt ttlt i
¡at¡¡ I t |'

EFECTOS SONOROS

- Debe haber una rElodía que
gará ¡dentif¡cade 6 lo largo de
todo 6l CD.

§6 lfr-E*a en pbno general a
los niibs d€+,iliéndosé d€ Ootyy dándole les gEcias por la
aventura- Luego se abrg un
agui€ro €r form gsp¡ral con
rruáos colore€ y en r¡rvir¡ienb.
Junbr l€§ ¡ñdica que es hora do
erüar y se bn a el pairnóro.
hlego Andy y EriV se quedan
vÉndo, sonrí€¡ y coÍEn hacb 6l
agujero. Luego el agujero
desaparece.

ESCENA: 152

- O€b6 haber ura m€lodía que
sérá identli€da a lo lergo d€
todo .l CD.
- Son¡do de Naturaléza.

.']r .1. .X

-taI
,t

ESCET¡A:153

Se íuestra en pnrEr phno a
Doty desfijióndos€ d€l us!¡ado.
Lu€go s€ abre un agujeE én
forarE espiral oon mlcfios cobrsg
y 6n rmvirnienb. Doty €nt'¿ 6l
aguirro y de rgp€nte apar€ce s€
lornE um [.2 ruy brilbntE qu€
cubr€ toda b pantalh.
Dsspués des¿paa€ce de 1m e
096 y apareca b pahbr¿ Fñ en
Olando y luegp aparece Dotyvo¡ando desp¡d¡éndoso. -

a 0

EFECTOS SONOROS

EDCOM Anuo 6 - Pógina 12 ESPOL
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- Oobo hab€r uha r¡élodfa qu6
s€rá id€ntificada a b largo de
todo el CD.
- Son¡do de NaturEleza.
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üuE

Descripción de escena (JUEGO)
El juego cons¡ste en mostrar en el centro de la pantalla la silueta de una letra o
vocal y a los costados de la pantalla se encontrará partes de la letra o vocal
seleccionada. Lo que el usuario debe hacer es arrastrar las partes divididas
hacia la s¡lueta de la letra o vocal selecc¡onada rellenando así la silueta hasta
formar la letra o vocal. Doty se encontrará en la parte inferior izquierda de la
pantalla animando al usuario.

T
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UNODAD 2

Descripción de escena (JUEGO)
En el juego aparece en el centro de la pantalla un número segmentado y como
cursor un lápiz pequeño. Lo que el usuar¡o debe hacer es mantener presionado
el mouse y tazar la línea segmentada hasta terminar de formar el número,
Doty estará en Ia parte inferior izquierda alentando al usuario. Si el usuario
sigue bien la línea segmentada Doty irá diciendo EXCELENT y si el usuar¡o se
sale de la línea Doty dirá OOPS por más t¡empo que el usuario se salga Doty
seguirá d¡ciendo OOPS hasta que el usuario vuelva a la línea segmentada.
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UA9OEAE B

Descripción de escena (JUEGO)
El juego muestra una paleta de pintura con un l¡enzo del lado izquierdo de la
pantalla con varios colores, a lado derecho de la pantalla habrá una casita sin
pintar sobre un lienzo, en la parte inferior de la pantalla se ubicarán los tarr¡tos
de pintura.

EDC'OM Anuo 6-Pógha 45 ESPOL
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tr
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UNüDAE 4

Descripción de escena (JUEGO)
El juego consiste en que en el centro de la pantalla aparecerá una un objeto
casi transparente Ej: (casa) hecha con partes de figuras geométricas y a la
derecha de la pantalla estarán las figuras geométricas para poder ser
seleccionadas.

En Ia parte inferior de la pantalla se ubicarán colores en el cual el usuario podrá
colorear el objeto ya seleccionado esto quiere decir que una vez puesto el
objeto sobre la plantilla el usuario lo puede seleccionar y colorear de acuerdo al
color que el usuar¡o selecc¡one haciendo clic sobre este mismo.
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UAqOEAD 5

Descripción de escena (JUEGO)
El juego consiste en la parte superior de la pantalla saldrá el nombre de uno
de los útiles escolares este será nombrado y en la parte inferior saldrán
algunos de los útiles.

Lo único que se debe realiza¡ el usuario es hacer click en el objeto de acuerdo
al nombre pronunciado del útil escolar, Doty aparecerá en la parte inferior
izquierda de la pantalla nombrando al objeto y alentando al usuario si acierta o
s¡ se equivoca,
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UAqOEAE 6

I
Descripción de escena (JUEGO)
Eljuego c.onsiste en que en la parte superior izquierda de la pantalla aparecerá
la foto familiar. En el eentro de la pantalla aparecerá una s¡lueta de uno de los
miembros de la familia, con un s¡gno de intenogación, cubriéndole el cuerpo.

]BBUOIECT

:atlPtr§
prñrs
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SAqOEAE V

Descripción de escena (JUEGO)
El juego consiste en formar un rompecabezas, las piezas estarán regadas por
toda la pantalla.

Antes de empezar el juego se muestran diferentes cuadros los diferentes frutas,
el usuario tendÉ opción a escoger una de ellas para poder armar el rompecabezas.

EDCOM Anexo 6 - Página 49 ESPOL

t
\.(
. \,1n

):¡

(;

ra- 11

faÁr
BO

ñ.49



Manual de Diseño MIDI-CE7A

0r
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I
Descripción de escena (JUEGO)
El juego consiste en que habrá un recuadro en el centro de la pantalla del cual
al comenzar el juego aparecerá uno de los alimentos.

Antes de empezar el juego en la parte superior de la pantalla aparecerá varios
tipos de alimentos, el usuario tiene opción a eleg¡r cualquiera de ellos.

De los extremos aparecerán las caras de los niños tratando de comerse el
alimento. Si no lo consiguen seguirán intentando rebotando en las paredes del
recuadro hasta conseguirlo.
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