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INTRODUCCION  

 

La nueva literatura llega con recuerdos de un tiempo perdido, el de los romances y los 

poetas, cuando el texto necesitaba estar vivo y ser recreado en una época de pocos 

lectores. La era multimedia devuelve a la letra su necesidad de ser leída en alto, de las 

imágenes, la interpretación y la música que la acompaña. Los libros digitales lo 

permiten. Al menos cuando la obra se diferencia del soporte y la literatura se ofrece en 

aparatos con calidad de lectura y posibilidades multimedia. 

El comic multimedia es un nuevo concepto que permite mirar y leer las historias más 

populares. Todo un logro que pretende dar a conocer a los jóvenes las leyendas que son 

parte de la cultura de un país. Gracias al multimedia el espectador puede disfrutar de las 

viñetas originales de la historia  a través del DVD con música, cambios de plano y 

locución opcional para leer o escuchar. 

Las  leyendas ecuatorianas,  son un producto maravilloso que se ha ido perdiendo 

conforme la tertulia y el arte de conversar se han debilitado hasta el punto de la agonía, 

sin embargo, esas historias ahora son llamadas leyendas urbanas, se originan de diversas 

maneras y son transmitidas de forma oral, a través de medios de comunicación, internet, 

telefonía móvil u otros soportes modernos. 

Por lo dicho anteriormente, es importante construir una nueva dinámica de participación 

que permita conservar nuestras leyendas, y que ofrezca facilidades para su difusión.     

Este proyecto está dirigido a los estudiantes del 3er curso del colegio San Felipe Neri  

con el objetivo de comprobar el grado de comprensión y de impacto visual que tiene 
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una guía virtual para la creación del comic multimedia, aplicada a la leyenda del 

“Génesis Puruhá”, que será expuesto en la institución al público objetivo  de la ciudad 

de Riobamba. De esta manera se lleva adelante iniciativas para rescatar las leyendas de 

nuestra ciudad, a través de la combinación del comic y la multimedia. 
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CAPÍTULO I 

 INFORMACIÓN GENERAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

SAN FELIPE NERI Y LAS LEYENDAS DE RIOBAMBA  

 

1.1. Unidad educativa San Felipe Neri  

 

Es una institución educativa privada, que desde una perspectiva integral  quiere alcanzar 

una realización  personal y comunitaria de los alumnos, esto implica optar por una serie 

de valores que deben traducirse en comportamientos y actitudes que cada uno. 

El 13 de Octubre de 1836, el Sr. Dr. J. Veloz recibe el  nombramiento de "Rector del 

Colegio Nacional de San Felipe Neri". “Esta debiera ser la fecha precisa de la fundación 

del Colegio; pero por haberse hecho la cesión de bienes el 25 de Abril de 1838, se ha 

acostumbrado tomar ésta como fecha de fundación.” (1) 

 

(1) Ecuador, Colegio San Felipe Neri. 

 http://www.sfelipeneri.edu.ec/ 2010 - 11 
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1.2. Misión 

 

“Cumplir con la misión apostólica de evangelizar a las familias ecuatorianas, con 

excelencia integral, al servicio de los demás y comprometidos con el momento histórico 

de nuestra patria, guiados y fundamentados en el carisma ignaciano.” (2)  

 
1.3. Objetivos Institucionales 

 

• Contribuir en la formación integral de los estudiantes, de forma individual y 

social. 

• “Instaurar un nuevo sujeto apostólico, integrado por educadores, jesuitas, 

laicos/as, religiosos/as y sacerdotes que se forman y trabajan juntos, 

compartiendo una misma misión.” (3) 

• Facilitar la respuesta personal al amor de Dios, al educar con la espiritualidad y 

visión jesuitas de Dios, del ser humano, del mundo y de la sociedad. 

• Articular fe y justicia, enfocados  en la lucha por la superación de las estructuras 

de injusticia. 

• Formar hombres y mujeres para el bien común y del prójimo. 

• Desarrollar y enriquecer, a través del currículo, el dialogo entre fe, cultura, 

ciencia y razón. 

 

(2) (3) Ecuador, Colegio San Felipe Neri . 

 http://www.sfelipeneri.edu.ec/ 2010 - 11 
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1.4. Leyendas de Riobamba 

1.4.1. Información general de Leyenda 

La leyenda es un relato que explica al pueblo las características del ambiente, el motivo 

de los nombres, de las cosas, causas que dan formas y condiciones a los animales, 

plantas, atmósfera, las estrellas y el universo. Proporciona el origen de las creencias 

religiosas y de los conocimientos heredados. Además se relaciona con  la realidad, la 

fantasía,  el conocimiento tradicional y con la creación ética- estética de cada pueblo.  

Se diferencia del cuento y de la anécdota porque es explicativa y no tiene la 

complejidad del cuento, su motivo esencial es inseparable. Tiene un punto de partida, 

que habla de personajes determinados que actúan en una etapa de la historia y en 

lugares fijos en los mapas.  

Tanto en la leyenda como en el mito, los dioses se encuentran presentes en un lugar y 

tiempo fuera de la medida humana, pero su diferencia está en que el mito se refiere al 

nacimiento, vida,  acciones de los dioses que dieron origen al mundo y que fueron 

objeto de culto. La leyenda es menos anhelante, explica las particularidades de un árbol, 

una planta o el aspecto de un pájaro pero no detalla cómo se formó el cielo o el mar.  

En la leyenda lo que sucedió una vez perdura a través de sus resultados. Incluye 

mensajes de defensa del medioambiente y las malas acciones de los personajes son 

castigadas. Por lo tanto, explica y moraliza pero sin dejar una enseñanza explícita como 

la fábula.  
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1.4.2. Clasificación de las Leyendas 

 

La leyenda se clasifica en: 

 

Leyenda histórica.- Se basa en hechos históricos que son parte del estudio dialéctico y 

antropológico. Ej. Las Leyendas del Tiempo Heroico. 

 

Leyenda naturalista.- Toma en cuenta como personajes a ciertos fenómenos o 

elementos de la naturaleza. Ej. La leyenda del Taita Chimborazo y la mama 

Tungurahua. 

 

Leyenda imaginaria.- Predominan los escenarios y personajes inexistentes. Ej. la 

leyenda de las brujas (fantasía) de Chambo (realidad). 

 

Leyenda erótica.- Proviene de la tendencia mental hacia el sexo. Ej. la Dama Tapada, 

que cautivaba con su belleza en Guayaquil(real) a los borrachitos amanecidos para 

dejarse acompañar, luego los mataba (fantasía) porque era un esqueleto (fantasía). 

 

Leyenda humorística.-  Trata de temas alegres y jocosos que tienden a generar la risa. 

Ej: La leyenda de los jóvenes que crearon una Escuela de la sonrisa, y que a partir del 

momento en que una persona ingresaba le daba un ataque de risa. 

 

Leyenda religiosa.- Es quizás el argumento más  utilizado en materia legendaria. Ej. 

Señor del Buen suceso. 
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1.4.3. Nuestras Leyendas 

Ecuador se ha construido sobre la base de una realidad indígena preexistente y 

políticamente desestructurada. Las leyendas documentan la identidad cultural de los 

pueblos aborígenes que habitaron el territorio ecuatoriano de Riobamba y permiten que 

aquellas culturas desaparecidas, permanezcan en el imaginario colectivo, como 

testimonio de su desestructuración. Guaraníes, tobas, quechuas, diaguitas, 

comechingones, mapuches, tehuelches y onas portan una identidad diferencial que se 

transcribe en este tipo de relatos.  

En estas leyendas se utilizan una variedad de símbolos, estableciendo una relación entre 

lo conocido y lo desconocido, de forma natural o premeditada. Los tobas veneran al 

palo santo porque además de ser un producto de la naturaleza simboliza algo muy 

importante y le otorgan propiedades específicas como las de ahuyentar insectos y 

aromatizar el agua.  

Están ligadas a la vida productiva de los pueblos que dependen de su propio medio 

como fuente de subsistencia. Algunas tienen un mensaje edificante y las malas acciones 

merecen su castigo, por ejemplo el canibalismo de los tobas se paga con la muerte.  

En los relatos se incorpora elementos europeos, prueba de la influencia de la conquista 

española. Por lo tanto, nuestras leyendas están formadas por las que trajeron los 

españoles y las aportadas por los aborígenes. Pero en su mayoría, los guaraníes, tobas, 

quechuas, mapuches, diaguitas, comechingones, tehuelches y onas, expresan las 

cosmovisiones que perduran en el universo simbólico de la historia de nuestro territorio, 

estos transmiten saberes, actitudes, costumbres, pautas, transgresiones y sanciones.  
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1.5.  “Génesis Puruhá” 

 

La leyenda fue escrita en base al criterio católico de la creación del Universo, y  

adaptada al pensamiento indígena, por lo que utiliza palabras y ambientes naturales. 

Además utiliza términos quichuas como respeto al idioma ancestral. Ver anexo 1 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEORICO 

 

2.1.  Segmentación de mercado  

La segmentación de mercados es un proceso mediante el cual se divide el mercado en 

varios segmentos, de acuerdo a las distintas necesidades  de compra y requerimientos de 

los consumidores.  El mercado tiene cuatro tipos de segmentación: 

• Segmentación Geográfica 

Divide un mercado según su situación geográfica, como naciones, estado, regiones, 

municipios, ciudades o barrios. 

• Segmentación Demográfica 

Se utiliza con frecuencia y está muy relacionada con el segmento seleccionado. Algunas 

de  las características demográficas más conocidas están: la edad, el género, el ingreso y 

la escolaridad.  
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• Segmentación Psicográfica 

Divide un mercado según clase social, estilo de vida o características de personalidad.  

• Segmentación Psicológica 

Hace  referencia  a las cualidades internas de la persona como: la motivación, 

personalidad, percepción y actitud. 

 

2.2. La marca  

Nombre o emblema que identifica los bienes o servicios de una determinada empresa, 

además da al consumidor una garantía, al poderla diferenciar de competidores que 

ofrezcan productos que parezcan idénticos.  

 

 

 

 

2.2.1.   Atributos de la Marca 

• La marca es una notoriedad  

Fig. Nº 1: La marca  
http://www.blogdetecnologia.com/wp-content/uploads/sony-logo1-300x72.jpg 
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La notoriedad se logra mediante la publicidad, necesariamente apoyada en la calidad del 

producto y prevaleciendo a la prueba del tiempo: la imagen de la marca debe perdurar 

en la mente de los consumidores por un periodo indeterminado.  

• La marca es un valor de referencia que identifica al producto 

La marca es un elemento reconocido por los consumidores, quienes conceden a 

determinadas marcas el calificativo de "buenas" o “malas”.  A partir de ese momento, la 

calidad de la marca cobra "vida propia" y llega a separarse del producto.  

• La marca es una firma 

Se convierte en un  símbolo de garantía y responsabilidad.  

• La marca es un seguro de progreso 

Esta obliga al fabricante a perfeccionarse sin interrupción, de manera que analiza el 

mercado para conocer las ambiciones del consumidor, su forma de ser, su carácter, etc. 

Las personas prefieren las marcas por afinidad con su personalidad.  

• La marca ha de estar viva 

La marca cumple con un ciclo de vida nace, se desarrolla,  evoluciona, se quebranta y 

en algunos casos perece, por lo que requiere cuando es preciso, innovación. Es 

importante resaltar que las marcas dependen en gran medida de que las empresas hayan 

sabido comunicar, ¡que son capaces de mantenerse al día! 
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2.2.2.   Clasificación de la marca 

• Logotipos 

Adaptación gráfica que establece el nombre de la marca. Es decir, es un identificador 

visual compuesto únicamente por texto. 

 

Fig. Nº 2: Logotipo  
http://img260.imageshack.us/img260/4094/ibm6wv.gif 

 

• Imagotipo o Isotipo 

Logo que resulta de la adición de logotipo y su signo no verbal (imagen). Se trata de 

imágenes constantes y muy pregnantes, que permiten una fácil  identificación sin 

demandar la lectura. 

 

Fig. Nº 3: Imagotipo  
http://img289.imageshack.us/img289/7073/macromedia7 jb.gif 

 

• Isologo  
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Identificador que formado únicamente por icono o símbolo, este logo es posible 

solamente como el resultado de evolución y pregnancia de un isotipo, al cual se le 

aplicó una intensa campaña de promoción y publicidad.  

 

 

 

 
Fig. Nº5 4 Isologo  

http://img260.imageshack.us/img260/9773/apple1bw.gi f 

 

2.2.3.   Componentes de la Marca 

• Componente verbal  

Está compuesto por dos partes: el nombre de la empresa o producto y la graficación que 

este nombre posee, los dos deben indicar  las características de la marca anteriormente 

mencionadas. 

El nombre 

Se puede generar mediante diversos mecanismos lingüísticos y adoptar diferentes 

significados, como el  de un signo  abstracto  hasta  una expresión claramente denotativa 

de la identidad de la institución. Se distingue los siguientes tipos de nombres:  

Descriptivos.- Describe claramente lo que la empresa representa.  "Museo Español de 

Arte Contemporáneo". 
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Toponímicos.- Corresponde al lugar de origen o área de procedencia de la institución. 

"Banco de Guayaquil". 

Simbólicos.- Expresa algo significativo para la empresa. "Imprenta Gutemberg"  

Contracciones.- Es la formación  artificial mediante iniciales, fragmentos de palabras. 

"IBM" "PROLAC". 

Patronímicos.- Es una  mención  a   la   institución  mediante el nombre propio de  una 

persona clave de la misma. "Johnson & Johnson”  

 

Definición del nombre de la empresa 

Etapa de investigación.- se busca información que permita plantear nombres creativos 

y relacionados con la empresa. 

Etapa de creación del nombre.- Se proponen los nombres optativos, para ello se 

puede utilizar las técnicas: lluvia de ideas, combinación de sílabas y analogía. 

Etapa de encuestas.- Las encuestas se realizan a un grupo determinado de personas, 

con una calificación establecida por el encuestador. Estas encuestas pueden ser: 

memorización visual, memorización auditiva, relación con el producto, futuras 

denominaciones, adjetivación y calificación personal. 

Graficación del nombre 

Para la creación del nombre se pueden utilizar una tipografía: existente, creada o mixta.  
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Tipografía existente.- Debe tener rasgos que indiquen características propias del 

producto o empresa. 

Tipografía creada.- Una familia tipográfica única para la marca. 

Tipografía mixta.- Esta opción se refiere a tomar corno punto de partida una tipografía 

existente y realizar con ella nuevas opciones, aplicando transformaciones formales, 

ordenamientos y organizaciones de la figura. 

• Componente Icónico 

Es el producto de una estilización y simplificación  de un gráfico, que en algunos casos 

se puede convertir en una abstracción.  

El símbolo 

Se lo utiliza para expresar significados excesivamente complejos o sutiles para el 

lenguaje verbal.  

Niveles del símbolo 

Por orden de abstracción tenemos:  

Objeto Real.- Se refiere a utilizar como gráfico un elemento que tiene relación física 

directa con la empresa o producto. “Una flor  para una exportadora de flores” 

Objeto Representado.- La representación de una persona u objeto, puede ser de algo 

que era ya simbólico antes de representarse o que  al ser representada de un modo 

determinado es cuando se convierte en un símbolo.  
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Símbolo colectivo o Global.- Consiste en formar símbolos combinados con las 

imágenes de objetos reconocibles que podrán darse juntos en la naturaleza. 

Símbolo Imaginario.- Procura ser real pero sólo existe en representaciones. 

Personificación.- Es empezar por una idea y luego hallar una imagen humana para ello. 

La imagen puede ser una persona real o imaginaria. 

Objeto Simbólico.- Depende de la cultura verbal y visual para mantener vivo el 

lenguaje de objetos simbólicos. Se debe tomar en cuenta que los símbolos son más 

universales que un objeto representado. 

Objeto Emblemático.- Es el uso de un elemento gráfico emblemático (bandera,  

colores institucionales, etc.) los cuales transfieren a la marca significados ya 

institucionalizados.  

• Componente cromático 

El color aplicado al identificador visual debe ser  adecuado y considerado como un 

signo, para llegar a esto se debe tomar en cuenta lo siguiente: 

Nivel denotativo: Los colores escogidos deben estar vinculados con el producto o la 

empresa 

Nivel connotativo: Deben significar algo que no es físicamente notorio en el producto o 

la empresa, para ello se debe conocer el significado, la psicología del color, etc. 
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2.2.4.   Proceso de graficación de la Marca 

Consiste en organizar el proceso de diseño para plasmar la idea, este comprende los 

siguientes pasos: 

1.  Información: Recopila  la información sobre los beneficios del uso del producto o 

del servicio, sus componentes, lugares de origen de sus fundadores o de la materia 

prima, etc. 

2.  Digestión de datos: Clasifica la información y selección de las características 

principales que representan de manera óptima el producto o servicio. 

Condiciones generales.- Se opta por frases o palabras particulares de la empresa, ej.: 

salud, crecimiento, etc.     

Condiciones mínimas.- De las condiciones generales se establece las más 

interpretativas. 

3.  Idea creativa: Es la representación gráfica por medio de bocetos de las 

características anteriormente obtenidas, esto mediante soluciones originales. Además se 

ha de tomar en cuenta para la graficación de la marca procesos de diseño básico, tanto 

para la tipografía corno para el icono. 

4.     Verificación: desarrollo de las diferentes hipótesis creativas. Selección de la marca 

definitiva a través de encuestas semánticas, es decir encuestas que nos ayudan a evaluar 

la calidad del mensaje de la marca, su estética, pregnancia, etc.  



- 35 - 

 

 

5. Formalización: Se refiere a la impresión final o prototipo original., en un soporte 

gráfico real. 

 

2.3. La Ilustración  

2.3.1. Materiales para Ilustración  

 

 

Fig. Nº 5: Materiales para la ilustración  
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/23/ Bleistift1.jpg 

 

Grafito:  El medio más versátil y sensible que existe para el dibujo, por su agilidad, 

flexibilidad, comodidad y posibilidad de corrección. 

  

Goma: Empleada para borrar grafito, pero también es muy utilizado en el proceso de 

ilustración para dar brillo a zonas.  

 

2.3.2. Técnicas de Ilustración  
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Percepción

 

Forma 

 

Línea 

 

Volumen 

 

Perspectiva 

 

Claroscuro 

 

Fig. Nº 6: Técnicas de Ilustración. 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudia ntes de Diseño Gráfico 

 

Percepción  

Tiene como objeto  todo lo que forma parte físicamente del mundo en que vivimos. Se 

debe saber percibir su proporción y quitar  la idea del contorno inexistente del mundo.  

 

Forma  

Es el aspecto de todo lo que ocupa espacio. Este aspecto exterior puede referirse a un 

objeto solo (forma del objeto).  
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Línea  

Se define como un  tipo de “signo”, cuyas características dependen de la personalidad 

de quien lo traza. Para obtener fondos, efectos de claroscuro el signo puede 

multiplicarse una infinidad de veces en una gran variedad de disposiciones distintas. 

Volumen  

En el espacio real todo tiene volumen propio, constituido por anchura, altura y 

profundidad. Para crear la ilusión de la tercera dimensión se utiliza la perceptiva y el 

claroscuro.  

Perspectiva  

Se establecen en líneas que fugan de un mismo punto, hasta el infinito a todas 

direcciones para plasmar la profundidad de las formas.  

 

Claroscuro  

Puede ser suave y delicado en un ambiente a medida luz y penumbra, pero también 

alcanzar grandes efectos de fuerza y dramatismo a plena luz, con proyección de sombras 

muy densas y netas. 

 

2.3.3. Ilustración Digital  
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Fig. Nº 7: Ilustración Digital 
http://www.yakonusuke.com/wp-content/uploads/2008/1 2/6_detail_2.jpg  

 

Vector: Es una imagen digital creada por objetos geométricos independientes, cada uno 

de ellos determinado por distintos atributos matemáticos de forma, de posición, de 

color, etc. El programa Adobe Ilustrator  es recomendable para crear ilustraciones a 

tinta plana.  

 

2.4.   El Comic y sus características 

 

Según el diccionario de la Real Academia de la Lengua Española: “La historieta es una 

serie de dibujos que constituye un relato cómico, dramático, fantástico, de aventuras, 

etc., con texto o sin él. Puede ser una simple tira en la prensa, una página completa o un 

libro”.  

 

Fig. Nº 8: El comic 

http://mafalda.publispain.com/imagenes/03tirasmafalda.gif 
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• Características de la historieta  

 

Carácter narrativo, si existe la presencia de un narrador como emisor o relator de la 

historia; y evidencia el tiempo y la secuencia, enmarcada en viñetas.  

 

Un lenguaje visual y verbal, teniendo en cuenta que usa imágenes y que puede o no 

aparecer en ella un mensaje verbal.  

 

Su finalidad es la de entretener, siendo recreativa y de una sana diversión.  

 

2.4.1. Comics occidental 

 

Los tipos de comic occidental son prácticamente similares a los existentes para el 

género narrativo con respecto al argumento de la historia. Los comics pueden ser: 

 

- De aventuras fantásticas y viajes. 

- De misterio, terror o historias policiacas. 

- De ciencia ficción. 

- De carácter histórico, realista o psicológico. 

- De género rosa (romances). 

- De protesta política y social (genero satírico). 

- De comedia y entretenimiento. 
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Cada gran territorio dentro del comic occidental se caracteriza por haber dado una 

mayor o menor importancia a cada uno de estos géneros. Respecto a los estilos de 

dibujo, estos son tan variados como lo permita la imaginación de cada dibujante; yendo 

de un dibujo meramente esquemático hasta el hiperrealista. 

 

SUDAMERICA 

El comic en Sudamérica está casi exclusivamente centrado en la producción de 

Argentina. Habiendo recibido influencias tanto norteamericanas como europeas (debido 

a la inmigración desde Europa por las continuas guerras del siglo XX), e incluyendo la 

propia situación política y social del país, se ha dado lugar a una mezcla de géneros muy 

exitosa. Argentina produce y vende comics de todos los tipos; sin embargo, a nivel 

internacional, ganan mayor calado los comics de tipo satírico - político. 

 

2.4.2. Elementos de la historieta  

 

A) Lenguaje Visual 

La imagen, está conformado por la viñeta, el encuadre, los planos, los ángulos, los 

formatos y el color.  

 

Viñeta: Es el espacio en el que se colocan a los personajes de una historieta, 

generalmente es un recuadro. Es la unidad mínima y básica de una historieta que 

representa un momento de la historia.  

 



- 41 - 

 

 

El encuadre: Es el espacio que delimita una viñeta y representa una acción o tiempo 

concreto. Se elige un encuadre o plano, según la intención narrativa y el valor expresivo 

que se quiera transmitir, a la hora de contar una acción para que el lector lo comprenda 

rápidamente.  

 

• Tipos de Planos o encuadres:  

 

Gran plano general, es un plano muy abierto que describe el ambiente en el que se 

desarrolla la acción. Por lo tanto, los personajes aparecen muy pequeños y apenas se 

distinguen.  

 

Fig. Nº 9: Gran plano general  
http://htmlimg3.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/12-6493b2b97a/000.jpg 

 

Plano General, el plano se acerca un poco más, aparece el personaje más detallado de 

pies a cabeza y también el escenario en el que se encuentra.  

 

Fig. Nº 10: Plano general 
http://htmlimg2.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/14-e0747d9dc3/000.jpg 
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Plano Americano o tres cuartos, La viñeta corta al personaje por las rodillas. Así, 

podemos distinguir el gesto del personaje y su movimiento.  

 

Fig. Nº 11: Plano americano o tres cuartos 
http://htmlimg1.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/13-8bd9a5454d/000.jpg 

 

Plano medio, este plano corta al personaje por la cintura, permitiendo distinguir al 

lector la expresión del rostro del personaje con más detalle. También se aprecia parte 

del escenario como fondo.  

 

Fig. Nº 12: Plano medio 
http://htmlimg4.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/16-6045795998/000.jpg 

 

Primer Plano, este plano encuadra toda la cara del personaje o algún detalle concreto: 

sus manos, un objeto, etc.  
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Fig. Nº 13: Primer Plano 
http://htmlimg2.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/15-ada85b8afe/000.jpg  

 

Primerísimo plano o detalle, es un plano muy cercano que muestra un detalle concreto 

del rostro del personaje o de una parte de él o de algún objeto, para que el lector se fije 

en este elemento que es esencial para la comprensión de la secuencia. 

 

Fig. Nº 14: Primerísimo plano o detalle 
http://htmlimg1.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/17-fccd0a8df3/000.jpg 

 

Punto de vista o ángulo de visión, en el encuadre interviene un elemento muy 

importante que es el punto de vista, el lugar desde el cual se observa la acción.  

 

Existen diferentes formas de representar las escenas en la viñeta y, como en el encuadre, 

la elección de un ángulo u otro produce efectos expresivos diferentes. A continuación se 

muestran los puntos visuales más usuales.  
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• Normal o Punto de vista horizontal, la escena se representa a la misma altura 

del espectador, es decir, como si el espectador estuviese presenciando la escena 

de pie, en el suelo.  

 

Fig. Nº 15: Normal o Punto de vista horizontal 

http://htmlimg3.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/images/19-e6d71b6c88/000.jpg 

• Punto de vista picado, la vista del espectador sobrevuela la escena por encima, 

es decir los objetos y personajes son vistos desde arriba.  

 

Fig. Nº 16: Punto de vista picado 
http://htmlimg3.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/20-efb84a0682/000.jpg 

 

• Punto de vista contrapicado, en este punto el espectador observa la acción 

desde un nivel inferior. Aparecen los personajes y escenario visto desde abajo, y 

al fondo, el cielo o el techo de la escena.  
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Fig. Nº 17: Punto de vista contrapicado 
http://htmlimg3.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/21-10c5a829ec/000.jpg 

 

• Punto de vista nadir, la escena aparece vista como si el espectador estuviera 

situado en el suelo transparente y mira hacia arriba. Es un punto de vista muy 

difícil de ejecutar, puesto que los personajes y la escena aparecen totalmente 

deformados.  

 

Fig. Nº 18: Punto de vista nadir 
http://htmlimg3.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/23-6a8cface19/000.jpg 

 

• Punto de vista cenital, la cámara o el espectador se sitúa justo por encima y 

mira la escena de manera perpendicular al suelo. Este también, es otro plano que 

deforma a los objetos y a los personajes.  
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Fig. Nº 19: Punto de vista cenital 

http://htmlimg1.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/images/22-85f371983d/000.jpg 

 

Formatos de la viñeta: Es el modo de representar el encuadre en el papel y puede ser:  

 

 

RECTANGULAR 

VERTICAL 

 

CUADRANGULAR 

 

TRIANGULAR 

 

CIRCULAR RECTANGULAR HORIZONTAL 

 
Fig. Nº 20: Formatos de la viñeta 

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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B) Lenguaje Verbal 

 

Es el que está representado por los bocadillos o globos, la cartela, cartucho, 

onomatopeya y letras.  

 

Bocadillo o globo: Es el espacio donde se colocan los textos que piensan o dicen los 

personajes. Tiene dos partes: el texto y rabillo o delta, muestra cual personaje es el que 

expresa lo que aparece en el globo. Existen diferentes globos o bocadillos según el 

sentimiento que expresan. Cuando aparece un bocadillo dentro de otro bocadillo indica 

las pausas que hace el personaje en su conversación. Cuando aparecen varios deltas o 

rabillos en un globo indica que el texto es dicho por varios personajes. Cuando el delta 

señala un lugar fuera de la viñeta indica que el personaje que habla no aparece en ella, 

se le denomina bocadillo en off. 

 

Fig. Nº 21: Bocadillo o Globo 
http://2.bp.blogspot.com/_GesYyl2yY2U/S_bJKLYFoZI/A AAAAAAAADE/MuoPlpuLRwE/s

320/bocadillo.jpg 

 

La Cartela: es la voz del narrador. No se pone en la imagen sino en la parte superior de 

la viñeta, suele ser de forma rectangular.  
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Fig. Nº 22: La Cartela 
http://pspmedia.ign.com/psp/image/article/683/68368 1/metal-gear-solid-digital-comic-working-title-

20060125115218797_640w.jpg 

 

Cartucho: Es un tipo de cartela que sirve de enlace entre dos viñetas consecutivas. El 

espacio de la viñeta está ocupado por el texto.  

 

Fig. Nº 23: Cartucho 
http://htmlimg4.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/42-f4841083da/000.jpg 

Onomatopeya: es la imitación de un sonido o ruido de la realidad y puede estar dentro 

o fuera del globo.  

 

Fig. Nº 24: Onomatopeya 
http://htmlimg1.scribdassets.com/2fl839p9ykq4vy8/im ages/41-828951905b/000.jpg 
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Letras: El tipo de letra más usado es el de imprenta. Según las características de los 

personajes y el tono de voz empleado se usarán letras de otro tipo. 

Por ejemplo:  

 

• Si el personaje habla en voz alta la letra tendrá un tamaño mayor que si dice algo 

en tono confidencial.  

• Si el personaje está cantando las letras tendrán un ritmo ondulante y se 

complementan con signos musicales.  

 

Signos Convencionales: es otra clase de recursos utilizados en el cómic y entre los 

principales están:  

 

Metáfora visual: Es una convención gráfica, es decir, una norma acepta mediante un 

pacto y por costumbre para expresar una idea a través de una imagen. El ejemplo clásico 

es el de signos y dibujos varios en el globo o bocadillo indicando en remplazo de 

insultos dichos por el personaje.  

 

Figuras o líneas cinéticas: Es otro signo convencional que ofrece la ilusión de 

movimientos a través de la utilización de rayas, curvas, nubes de polvo, piedras en el 

aire, etc. 

 

Signos de apoyo: Sirven para enriquecer la expresión de los personajes de una historia. 

Por ejemplo:  
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• Un signo de admiración sirve para indicar sorpresa.  

• Un signo de interrogación sirve para expresar dudas. 

 

El uso de varios signos unidos sirve para dar más importancia a la expresión de los 

personajes. 

 

2.4.3. Creación de personajes.  

 

Los personajes que se crean son los encargados de desarrollar una historia. Para inventar 

un personaje se pueden recurrir a diversas técnicas:  

a. La creación de personajes a partir de figuras geométricas.  

b. La creación de figuras a partir de formas isomorfas, sobre todo, a la hora de concretar 

conceptos abstractos que quieran visualizarse.  

c. La creación de personajes a partir de la figura humana o de animales.  

d. La creación de figuras a partir de la utilización de técnicas mixtas.  

 

• Expresiones anímicas y faciales  

 

Fig. Nº 25: Expresiones anímicas y faciales 

http://contenidos.cnice.mec.es/plastica/index.php?id=1848 
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A partir de ciertos elementos pueden determinarse los sentimientos de los personajes. 

Por ejemplo el cabello erizado da sensación de miedo, terror, cólera. Las cejas altas dan 

sensación de sorpresa; la boca sonriente, alegría, etc.  

 

• El lenguaje  

A través del lenguaje se conoce la manera de pensar y de hablar de cada personaje, así 

como su ideología.  

El lenguaje complementa la información que se está ofreciendo a través de la imagen 

hasta tal punto que conforman una unidad indisoluble entre sí, es decir, que las 

imágenes requieren ese texto y viceversa.  

Pero hay historietas mudas que no requieren el lenguaje, a través de una serie de viñetas 

pueden mostrarse procesos, situaciones o determinadas actitudes. 

 

2.4.4. Proceso para la realización de una historieta.  

 

A la hora de realizar una historieta, cada dibujante tiene su propio truco o manera de 

afrontar el guión. Algunos pasos generales y convenientes para sacar adelante una 

historia son:  

 

El Tamaño: Se dibuja a un tamaño mayor del que se va a reproducir porque resulta más 

fácil y porque al reducir los dibujos ganan en calidad.  Si se dispusieran todas las 

viñetas simétricamente y del mismo tamaño, un cómic tendría problemas de ritmo y 

sería sumamente aburrido.  
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Es aconsejable variar el tamaño y la disposición de los cuadros conservando la armonía 

de cada página.  El cómic puede representar las siguientes variantes: la tira, la página, 

los libros y álbumes.  

 

La Tira: Es una situación o una historia desarrollada en tres, cuatro o cinco viñetas. Si 

el episodio es de humor acabará con un chiste.  

 

La Página: Está formada por una serie de viñetas cuyo número es variable. La 

extensión del argumento es de una, dos, tres o más páginas.  

 

Los Libros y Álbumes.- Son historias completas que se desarrollan en un volumen o 

son una recopilación de historietas cortas.  

 

La Idea: una historia comienza siempre por una idea o una inspiración. Todas las 

opciones pueden servir, pero se debe seleccionar una idea global. Es conveniente pensar 

en el estilo de la historia. Es decir es diferente si se va a contar una sola acción, una 

aventura en el presente, en el pasado, o una historia futurista, o si se trata de una 

comedia o un relato dramático, etc.  

 

La Definición: en segundo lugar, es necesario describir la idea en una frase. Por 

ejemplo: un adolescente llamado Marcos, se ve envuelto en una situación fantástica. Por 

su afición a la informática, logró entrar en un juego de aventuras de ordenador. Es 

preciso también, definir el estilo, es decir, si el tratamiento de la historia va a ser cómico 

o realista y, sobre todo, a que público, adulto o infantil, va a estar dirigida.  
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El Argumento: a continuación, viene el desarrollo de la historia, creando el argumento 

principal. En una frase, se delinean los personajes: el protagonista y los personajes 

secundarios con los que se relaciona. Igualmente, localizan los lugares o ambientes de la 

acción, y el tiempo en el que esta discurre. En esta fase, hemos de describir el aspecto y 

la personalidad de todos los personajes que van a intervenir. Podemos realizar algunos 

bocetos hasta conseguir una definición clara de los rostros, ropas y complementos. 

 

Guión literario : el siguiente paso es planificar cómo se va a contar la historia. Así, se 

realiza la estructura, fragmentando el argumento en viñetas y teniendo en cuenta todos 

los elementos icónicos, verbales y narrativos característicos del cómic. En el guión 

escrito, se especifica cómo será cada viñeta: los personajes que aparecerán, el encuadre, 

el punto de vista, los diálogos y textos de apoyo.  

 

Una vez realizado el guión se realizan los siguientes pasos:  

 

1. Distribución de la página con el formato más apropiado para cada viñeta.  

2. Dibujar con lápiz las viñetas teniendo presente que la expresión anímica del rostro de 

los personajes va a condicionar el significado de la historia.  

3. El espacio que va a ocupar el bocadillo se deja en blanco calculando de antemano su 

lugar.  

4. Se rotulan los dibujos, se trazan las onomatopeyas y las figuras cinéticas.  

5. Se procede a pintar, es conveniente usar rotuladores para los personajes y lápices de 

colores para los fondos, de esta forma se logra que las figuras se destaquen.  
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6. Se rotulan los textos de los globos, las cartelas y los cartuchos. A la hora de escribir 

el texto en los globos se sugiere:  

• Trazar previamente las líneas horizontales con lápiz que van a servir de guía 

para el tamaño de las letras.  

• Escribir el texto teniendo en cuenta los espacios entre letra y letra, palabra y 

palabra, línea y línea.  

• Delinear el contorno del globo.  

 

Este procedimiento evita un resultado frecuente cuando se produce a la inversa: que el 

texto sea excesivo para el espacio que habíamos delineado.  

 

Otro error usual es cambiar el orden de los globos alternando el diálogo. El afán de 

rellenar todo el espacio con imagen y/o texto sin dejar nada en blanco asfixia a la 

página.  

 

La búsqueda de formatos originales, a veces, provoca confusión al lector. Un maestro 

como Rius enuncia un principio que es aconsejable tener en cuenta. "Lo más sencillo es 

lo más legible". 

 

El Storyboard o Boceto: En este punto se debe hacer el denominado storyboard o 

boceto. Este es un término utilizado en el cine y en el cómic que consiste en dibujar, de 

manera simplificada, la secuencia o la historia escrita que se pretende llevar a cabo. De 

esta manera, el autor lo visualiza en imágenes sencillas, el guión escrito para, 
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posteriormente, planificar o rectificar con mayor precisión y acierto las imágenes 

definitivas del cine o del cómic.  

 

En el caso del cómic, el storyboard o boceto es una gran ayuda para el dibujante, ya que 

le permite planificar, con dibujos sencillos y esquemáticos, el texto o la secuencia que 

se pretende contar, antes de los dibujos definitivos.  

 

Así, paa que el boceto resulte verdaderamente útil, ha de incluir en cada viñeta los 

siguientes elementos:  

 

• Dibujos esquematizados de los personajes y el fondo.  

• Anotaciones del tipo de plano y ángulo más conveniente.  

• Posición y orden de los globos con el texto más expresivo.  

 

El original : El último paso es la realización del original con la técnica elegida: tinta 

china, lápices de colores, témperas y acuarelas, y por supuesto el computador.  

En efecto, el uso del computador, el escáner o la fotografía digital, se han incorporado al 

mundo del cómic como una técnica gráfica más, que resulta muy conveniente. 
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CAPÍTULO III 

MODELOS DE PRODUCCIÓN MULTIMEDIA  

 

3.1. Multimedia 

 

Es la composición entrelazada de elementos de texto, arte gráfico, sonido, animación y 

video; que llega a los usuarios por computador u otros medios electrónicos. Hay que 

tener en cuenta que no todo proyecto multimedia es interactivo; si los usuarios acceden 

a este sin tener control sobre su ejecución entonces el proyecto se denomina lineal, 

cuando se da el control de navegación a los usuarios para que exploren a voluntad el 

contenido, se denomina interactiva (no lineal). 

 

3.2.     Multimedia Educativo 

 

Las nuevas tecnologías pueden usarse en contextos educativos mediante el  uso 

mecánico de las tecnologías o el uso racional y crítico. 
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Para utilizar multimedia en la educación es importante conocer las posibilidades reales 

de la tecnología en nuestro ámbito de trabajo, para elegir las herramientas adecuadas y 

estar al tanto de su funcionamiento, sin descuidar que se debe producir una 

comunicación eficaz. 

 

3.2.1. Funciones de los materiales multimedia educativos 

 

FUNCIONES QUE PUEDEN REALIZAR LOS MATERIALES EDUCAT IVOS MULTIMEDIA  

FUNCIÓN  CARACTERÍSTICAS  PROGRAMAS  

Informativa .  La mayoría de estos materiales, a través de sus actividades, presentan unos 
contenidos que proporcionan información, estructuradora de la realidad, a los 
estudiantes.  

Bases de datos  

Tutoriales 

Simuladores  

Instructiva  

Entrenadora  

Todos los materiales didácticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de los 
estudiantes ya que, explícita o implícitamente, promueven determinadas 
actuaciones de los mismos encaminadas a este fin. 

Además, mediante sus códigos simbólicos, estructuración de la información e 
interactividad condicionan los procesos de aprendizaje  

Tutoriales  

Todos  

  

Motivadora  

La interacción con el ordenador suele resultar por sí misma motivadora. 

Algunos programas incluyen además elementos para captar la atención de los 
alumnos, mantener su interés y focalizarlo hacia los aspectos más importantes  

Todos en general.  

  

Evaluadora  

La posibilidad de "feed back" inmediato a las respuestas y acciones de los alumnos, 
hace adecuados a los programas para evaluarles. Esta evaluación puede ser:  

Implícita: el estudiante detecta sus errores, se evalúa a partir de las respuestas que 
le da el ordenador.  

Explícita: el programa presenta informes valorando la actuación del alumno.  

Tutoriales con 
módulos de 
evaluación. 

Explorar  

Experimentar  

Algunos programas ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde explorar, 
experimentar, investigar, buscar determinadas informaciones, cambiar los valores 
de las variables de un sistema, etc.  

Bases de datos  

Simuladores 

Constructores  

Expresiva  

Comunicativa  

Al ser los ordenadores máquinas capaces de procesar los símbolos mediante los 
cuales representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, ofrecen amplias 
posibilidades como instrumento expresivo. 

Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros 
compañeros a través de las actividades de los programas.  

Constructores  

Editores de textos 

Editores de gráficos .  

Progr.comunicación  

Tabla I: Funciones que pueden realizar los materiales educ ativos multimedia  
Dr. Pere Marquès Graells, 1999  
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Metalingüística  - Al usar los recursos multimedia, los estudiantes también aprenden los lenguajes 
propios de la informática. 

Todos  

Lúdica  Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas a menudo tiene 
unas connotaciones lúdicas.  

Todos , en especial 
los que incluyen 
elementos lúdicos  

Proveer 
recursos 

Procesar datos  

Procesadores de textos, calculadoras, editores gráficos...  Herramientas  

Innovadora  Aunque no siempre sus planteamientos pedagógicos sean innovadores, los 
programas educativos pueden desempeñar esta función ya que utilizan una 
tecnología actual y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta 
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentación didáctica e innovación 
educativa en el aula.  

Todos, depende de 
cómo se utilicen  

Orientación 
escolar y 
profesional 

  - Al utilizar programas 
específicos 

  Organización y 
gestión de 
centros  

 - Al utilizar programas 
específicos: gestión 
de bibliotecas, 
tutorías...  

 

   

3.2.2. Clasificación multimedia educativa según su estructura  

 

a) Materiales formativos directivos 

Proporcionan información, proponen preguntas y ejercicios a los alumnos y corrigen sus 

respuestas. 

Programas de ejercitación. Se limitan a proponer ejercicios auto correctivos de 

refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas. 

Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las actividades es 

única o totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende de los aciertos de los 

usuarios) o tipo entorno (proporciona a los alumnos herramientas de búsqueda y de 

Tabla I (continuaciòn): Funciones que pueden realizar los m ateriales educativos multimedia  
Dr. Pere Marqués Graells, 1999 
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proceso de la información para que construyan la respuesta a las preguntas del 

programa). 

Programas tutoriales. Presentan unos contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos 

al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia Artificial para personalizar la 

tutorización según las características de cada estudiante, se denominan tutoriales 

expertos. 

b) Bases de datos 

Presentan datos organizados en un entorno estático mediante unos criterios que facilitan 

su exploración y consulta selectiva para resolver problemas, analizar y relacionar datos, 

comprobar hipótesis, extraer conclusiones. 

Programas tipo libro o cuento. Presenta una narración o una información en un 

entorno estático como un libro o cuento. 

Bases de datos convencionales. Almacenan la información en ficheros, mapas o 

gráficos, que el usuario puede recorrer según su criterio para recopilar información. 

Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que recopilan toda la 

información existente de un tema concreto y además asesoran al usuario cuando accede 

buscando determinadas respuestas.  

c) Simuladores. 

Presentan modelos dinámicos interactivos (generalmente con animaciones) y los 

alumnos realizan aprendizajes significativos por descubrimiento al explorarlos, 
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modificarlos y tomar decisiones ante situaciones de difícil acceso en la vida real (pilotar 

un avión). 

Modelos físico-matemáticos. Presentan de manera numérica o gráfica una realidad que 

tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas. Incluyen los 

programas-laboratorio, trazadores de funciones y los programas que con un convertidor 

analógico-digital captan datos de un fenómeno externo y presentan en pantalla 

informaciones y gráficos del mismo. 

Entornos sociales. Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo 

deterministas. Se incluyen aquí los juegos de estrategia y de aventura 

d)  Constructores o talleres creativos. 

Facilitan aprendizajes heurísticos, de acuerdo con los planteamientos constructivistas. 

Son entornos programables (con los interfaces convenientes se pueden controlar 

pequeños robots), que facilitan unos elementos simples con los cuales pueden construir 

entornos  complejos. Los alumnos se convierten en profesores del ordenador.  

Constructores específicos. Ponen a disposición de los estudiantes unos mecanismos de 

actuación (generalmente en forma de órdenes específicas) que permiten la construcción 

de determinados entornos, modelos o estructuras. 

Lenguajes de programación. Ofrecen unos "laboratorios simbólicos" en los que se 

pueden construir un número ilimitado de entornos.  
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Hay que destacar el lenguaje LOGO, creado en 1969 por Seymour Papert, un programa 

constructor que tiene una doble dimensión: proporciona a los estudiantes entornos para 

la exploración y facilita el desarrollo de actividades de programación, que suponen 

diseñar proyectos, analizar problemas, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus 

acciones. 

e)  Programas herramienta. 

Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realización de ciertos 

trabajos generales de tratamiento de la información: escribir, organizar, calcular, 

dibujar, transmitir, captar datos... 

Programas de uso general. Los más utilizados son programas de uso general 

(procesadores de textos, editores gráficos, hojas de cálculo...) que provienen del mundo 

laboral. No obstante, se han elaborado versiones "para niños" que limitan sus 

posibilidades a cambio de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso. 

Lenguajes y sistemas de autor. Facilitan la elaboración de programas tutoriales a los 

profesores que no disponen de grandes conocimientos informáticos. 

 

3.3. Elementos multimedia 

3.3.1.  Elementos visuales 

 

• Las imágenes 
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Cuando son grandes y más nítidas, son más difíciles de presentar y manipular en la 

pantalla de una computadora. Las fotografías, dibujos, gráficos y otras imágenes 

estáticas deben pasarse a un formato que el computador pueda manipular y mostrar. 

Entre esos formatos están los gráficos de mapas de bits y los gráficos vectoriales.   

 

Gráficos de mapas de bits: Almacenan, manipulan y representan las imágenes como 

filas y columnas de pequeños puntos.  

Gráficos vectoriales: Emplean fórmulas matemáticas para recrear la imagen original, 

los puntos no están definidos por una dirección de fila y columna. 

 

• Video 

Está compuesto por gráficos; que pueden ser texto, ilustraciones, animaciones, 

diagramas, virtual 3D o películas en las que sus imágenes provocan emoción, 

ambientación y representación creativa. 

 

• Animaciones 

Se utiliza en las aplicaciones multimedia, para dar sensación de movimiento a imágenes 

o dibujos simulando situaciones de la vida real. 

 

3.3.2. Elementos de audio  

 

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y preparado de forma 

que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones.  
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Algunos tipos frecuentes de formato audio son los archivos de forma de onda (WAV), 

el Musical Instrument Digital Interface (MIDI), y el MPG.  

 

3.3.3. Elementos de organización  

 

Los elementos multimedia incluidos en una presentación necesitan un entorno que 

empuje al usuario a aprender e interactuar con la información. Entre los elementos 

interactivos están los menús desplegables, pequeñas ventanas que aparecen en la 

pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o elementos multimedia para que 

el usuario elija. 

 

3.4. Herramientas de desarrollo de multimedia 

 

• Equipo requerido 

 

Primero, el controlador de bocina de Windows que permite a Windows reproducir 

sonidos utilizando la bocina integrada en su computadora. La presentación de elementos 

de audio y visuales de un proyecto de Multimedia necesita equipo que puede o venir 

incluido con la computadora, como bocinas, amplificadores, monitores, dispositivos de 

video en movimiento y sistemas de almacenamiento de alta capacidad. 

 

Dispositivos de entrada. Teclado, ratones, bolas giratorias, pantallas sensibles al tacto, 

codificadores y lectores de tarjetas magnéticas, tablas de gráficos, digitadores, 



- 64 - 

 

 

dispositivos de reconocimiento óptico de caracteres, unidades de control remoto de 

rayos infrarrojos, sistemas de reconocimiento de voz y cámaras digitales. 

 

• Software para multimedia 

 

El equipo de herramientas básicas para desarrollar proyectos de multimedia contiene 

uno o más sistemas de desarrollo y varias aplicaciones de edición de textos, imágenes, 

sonidos y vídeo en movimiento.  

 

Flash  Un programa para el diseño de animaciones vectoriales en páginas web 

Dreamweaver  Probablemente el mejor editor de páginas web para diseñadores que 

busquen resultados profesionales.  

Sothink DHTML Menú  Un programa para crear menús DHTML fácilmente: a golpe de ratón y 

sin tener que escribir ni una sola línea de código.  

Adobe Photoshop CS  Esta versión se centra especialmente en los ámbitos de video, 

fotografía, web y producción gráfica. 

Xara X1 Xara es un software de dibujo e ilustración rápido y con interesantes 

funcionalidades. Puede sustituir a Corel o Ilustrator.  

Canvas 8.0 Professional 

Edition  

Canvas es un editor gráfico que no ofrece la calidad que presentan los 

líderes del campo, como Photoshop, pero igualmente resulta excelente 

en varios aspectos.  

Swish  Es un programa para hacer animaciones Flash sin el Flash, muy sencillo 

y fácil de usar. 

Paint Shop Pro  Edición de gráficos. Con la posibilidad de descargar una versión 

shareware muy interesante. 

Zoner Draw 4  Programa económico para la creación de gráficos vectoriales. 

Power Bullet, animaciones 

Flash  

Programa gratuito para realizar animaciones de Flash fácilmente y con 

bastantes opciones de configuración 

Tabla II: Software multimedia 

Luis Alberto Bautista Delgado 
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3.5.  Componentes multimedia 

 

Los componentes multimedia se encuentran divididos en dos grupos: 

 

• El equipo o Hard (Estación multimedia y periféricos) 

 

El hardware se refiere a los componentes materiales de un sistema informático. 

La función de estos componentes suele dividirse en tres categorías principales: entrada, 

salida y almacenamiento. El equipo o hard deberá cumplir con ciertas características 

necesarias para el correcto funcionamiento y desarrollo de la aplicación multimedia: 

Procesador, disco duro, memoria, tarjetas de audio y video de avanzada, además scanner 

e impresora. 

 

• Los programas o soft 

 

El soporte lógico o software, en cambio, es el conjunto de instrucciones que un 

ordenador emplea para manipular datos: por ejemplo, un procesador de textos o un 

videojuego. 

Para el diseño y recopilación de información se han desarrollado varios programas en la 

actualidad como los son: 

- Sistemas operativos: MAC-OS, Windows, Linux, etc. 

- Aplicaciones para diseño gráfico: Programas vectoriales y/o mapa de bits. 

- Programación: Microsoft Visual Basic 6.0, C++, Pascal, etc. 
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3.6.  Estructura básica de los materiales multimedia 

 

Según el tipo de interacción que ofrecen a los usuarios, los materiales multimedia están 

estructurados en la siguiente tabla: 

 
Tabla III: Estructura básica de los materiales multi media 

Luis Alberto Bautista Delgado  
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3.7.  Producción  multimedia 

 

Es la combinación de textos, gráficos, imágenes, animaciones, videos, y sonidos con el 

fin de dar  información a los usuarios. Además de esto se requiere hardware, software, 

creatividad y organización. 

 

a) Guión Multimedia 

 

Es el punto de partida de la producción, establece cómo será cada escena, y entrega a los 

demás el guión perfectamente detallado. Lo complementa con comentarios adjuntos en 

documentos sobre características de los personajes, de los paisajes, etcétera y de 

cualquier otra información de interés. 

 

• Principios generales para la elaboración de un guión multimedia 

 

Organización: El contenido o tema debe estar  bien organizado para que la información 

sea fácilmente asimilable.  

 

Integración: Tanto la imagen como el sonido o las palabras escritas poseen el mismo 

nivel de importancia en el desarrollo del discurso. Un buen multimedia logra una 

unificación de todos estos elementos, tomando cada uno de ellos el protagonismo 

cuando sea preciso.  
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Narración:  Introducir el tema a través de una historia, un contexto o la descripción de 

una situación cotidiana capta mejor la atención  porque produce empatía y complicidad, 

genera sentimientos, capaz de hacer creer al usuario del multimedia que lo que se le 

cuenta es real, creíble o verosímil, de forma que  incremente la curiosidad por conocer 

el desenlace.  

 

Ritmo:  El manejo del tiempo es un elemento esencial en el diseño y elaboración de un 

producto audiovisual. Aquí unos pocos segundos pueden convertirse en una eternidad. 

Debemos ser breves y concretos. Todos y cada uno de los elementos visuales, sonoros y 

textuales deben contener la información precisa. 

• Fases del proceso de creación del Guión Multimedia 

La idea. 

Para un documental una buena idea, es la que nos traza la posibilidad de contar una 

interesante historia de la realidad. En cambio las ideas para historias argumentales o de 

ficción, pueden ser basadas en algo inventado, irreal o fantasioso. 

Las ideas surgen de algo que se ha pensado alguna vez  y se ha deseado contar o que 

sean contadas. En conclusión las ideas surgen en la mente de las personas de manera 

espontánea, activadas por lo que nos rodea.  

 

La Sinopsis. 
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La sinopsis es el desarrollo más amplio de la idea inicial, una especie de resumen que 

debe dejar claro el resumen general de la aplicación, la idea general. En la sinopsis se 

deben establecer los puntos más destacables de la aplicación. 

 

La Presentación. 

Se refiere a presentar al lector la idea de la aplicación, con más detalle del que se 

proporcionó en la sinopsis, a fin de que se entienda mejor el guión y contribuya a 

venderla. Por lo tanto, se describen con mayor detalle las características del protagonista 

de la aplicación y el modo de interacción usuario-aplicación. 

 

El Storyboard 

En multimedia la acción no es lineal, el Storyboard es un esquema de escenas con 

indicaciones de las posibles rutas que se pueden seguir en la navegación por la 

aplicación. El Storyboard tiene entre sus  funciones, la de plasmar de forma gráfica la 

estructura de tanto de los contenidos como el de sus interacciones, y de  servir de guía, 

punto de referencia para todo el equipo, incluido el cliente. 

 

3.8.  Diseño de interfaz 

 
Es un grupo de elementos hardware y software que muestran información al usuario y le 

permite interactuar con la computadora. Cuando la interfaz está bien diseñada, el 

usuario encontrará la respuesta que espera a su acción. 
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Al momento que las personas asimilan objetos y observan las interfaces graficas del 

usuario, se constituyen modelos conceptuales o representaciones simbólicas e intentan 

simular mentalmente su funcionamiento. 

 

La presentación de un buen modelo conceptual, es esencial para un buen diseño de 

interfaz. La forma en que uno interactúa con el computador es desarrollando un buen 

modelo conceptual o mental de un sistema. 

 

a)  Puntos de Vista 

 

El uso de metáforas es una de las formas más simples y efectivas para diseñar 

interfaces, es decir entender y experimentar una cosa en términos de otra. El nivel de 

inmersión del usuario en un ambiente atractivo y agradable, mantendrá el interés 

durante el multimedia, con un buen diseño y una navegación clara, amable y funcional. 

 

En una interfaz se hallan tres puntos de vista distintos: 

 

- El del usuario - El del programador  - El del Diseñador 

 

Cada punto de vista tiene un modelo mental propio de la interfaz basada en los 

conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados a través de su experiencia.  

Así podremos explicar o predecir comportamientos del sistema y poder tomar 

decisiones adecuadas para su modificación. 
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Para tener una notable atención, comprensión y aprendizaje, es necesario combinar 

adecuadamente los medios en un programa de computador, un documento o una 

presentación; acercándose más a la manera habitual en que los seres humanos nos 

comunicamos, es decir cuando empleamos varios sentidos para comprender un mismo 

objeto o concepto. 

 

• Modelo del usuario: podemos conocer el modelo del usuario a través de la 

realización de test de usabilidad, entrevistas, o por medio de una realimentación. Una 

interfaz debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo. 

Las metáforas son de gran utilidad, ya que asocian un dominio nuevo a uno ya conocido 

por el usuario. Como ejemplo tenemos la metáfora del escritorio, común a la mayoría de 

las interfaces gráficas actuales. 

 

• Modelo del Diseñador: El diseñador mezcla las necesidades, ideas, deseos del 

usuario y los materiales de que dispone el programador para diseñar un producto de 

software. Es un intermediario entre ambos. El modelo del diseñador describe los objetos 

que utilizan el usuario, su presentación al mismo y las técnicas de interacción para su 

manipulación. Consta de tres partes: presentación, interacción y relaciones entre los 

objetos. 

 

Presentación: es lo que primero capta la atención del usuario pero no es lo más 

relevante. 

Interacción: es como se comunica el usuario con el producto a través de diversos 

dispositivos para poder satisfacer sus expectativas. 
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Relaciones entre los objetos: es donde el diseñador determina la metáfora adecuada 

que encaja con el modelo mental del usuario. 

 

• Modelo del programador: está constituido por los objetos que manipulan el 

programador, distintos de los que tratan el usuario (ejemplo: el programador llama base 

de datos a lo que el usuario podría llamar agenda). Estos objetos deben esconderse del 

usuario. 

 

b) Principios para diseño de interfaces de Usuario 

 

Existen principios relevantes para el diseño e implementación de Interfaz de Usuario: 

 

• Anticipación 

Las aplicaciones deberían intentar ponerse a las necesidades del usuario y no esperar a 

que el usuario tenga que buscar la información, recopilarla o invocar las herramientas 

que va a utilizar. 

 

• Autonomía 

La computadora, la interfaz de usuario y el entorno de trabajo deben estar a disposición 

del usuario para que este pueda aprender rápidamente a manipular la aplicación. Es 

importante utilizar mecanismos indicadores de estado del sistema que mantengan a los 

usuarios alertas e informados. Además, se debe mantener información del estado del 

sistema en ubicaciones fáciles de visualizar. 
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c)  Percepción del color 

 

Aunque se utilicen convenciones de color en la interfaz de Usuario, se deberían usar 

otros mecanismos secundarios para proveer la información aquellos usuarios con 

problemas en la visualización de colores. 

• Uso del color en la interfaz 

 

El color es un aspecto muy importante de la interfaz. Las partes de la interfaz 

relacionadas con el color: 

• Persona: sistema humano visual 

• Ordenador: presentación de información 

 

• Papel del color en la interfaz 

 

Recreación del espacio: ayuda a simular profundidad (sombreado) y sugiere distancia 

(difuminación progresiva del tono).  

 

Dinamiza la composición (interacción de colores): los colores claros son excéntricos 

y los obscuros concéntricos, los saturados producen un fuerte impacto y se relacionan 

con sensaciones dinámicas y alegres mientras que los no saturados transmiten 

sensaciones débiles y más sutiles. 

 

Trasmite sentimientos: hay colores cálidos y fríos, ligeros y pesados, tristes y alegres. 

La percepción del color es subjetiva y depende de factores culturales. 
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• Claridad del color 

 

El tiempo de búsqueda para encontrar una información disminuye si su color es 

conocido de antemano y solo se aplica a ella, por eso es mejor utilizar colores 

estandarizados. El uso del color mejora la estética y el atractivo de la interfaz, pero 

también la efectividad del procesamiento de la información y el rendimiento de la 

memoria. 

 

• Decálogo del color 

 

1. El contraste debe garantizar la legibilidad, por ello es importante maximizarlo. 

2. Atención a las combinaciones del color, no todos los colores se pueden combinar. 

3. El color no es la única forma de codificación de una interfaz. 

4. Use el color de forma consistente con las expectativas del usuario. 

5. Aprenda de buenos ejemplos existentes, y de combinaciones que hayan surtido el 

efecto deseado. 

6. Establecer reglas de combinaciones de color que eviten que se pierda la capacidad de 

visualizar aspectos básicos de la pantalla/interfaz. 

7. Contemple las peculiaridades perceptivas de los posibles usuarios, tomando en cuenta 

a personas con alguna deficiencia en la visión del color o personas mayores. 

8. No uso excesivo del color, demasiados colores pueden distraer y confundir al usuario. 

9. Evitar las estilos sutiles, utilizar cambios más pronunciados en el espectro visual. 

10. Optimice la utilización de colores a las diferentes situaciones de observación. 
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d)  Valores por defecto 

 

La palabra “Defecto” en una aplicación o servicio, puede ser reemplazada por 

“Estándar” o “Definida por el Usuario”, “Restaurar Valores Iniciales” o algún otro 

término específico que describa lo que está sucediendo. 

 

Los valores por defecto deberían ser opciones inteligentes y sensatas. Además, los 

mismos tienen que ser fáciles de modificar. 

 

e)  Consistencia 

 

Para lograr una mayor consistencia en la Interfaces de Usuario se requiere profundizar 

en diferentes aspectos que están catalogados en niveles. Se realiza un ordenamiento de 

mayor a menor consistencia: 

 

• Interpretación del comportamiento del usuario: debe comprender el significado 

que le atribuye un usuario a cada requerimiento. Ejemplo: mantener el significado de las 

los comandos abreviados (shortcut-keys) definidos por el usuario. 

 

• Estructuras invisibles: se requiere una definición clara de las mismas, ya que sino el 

usuario nunca podría llegar a descubrir su uso. Ejemplo: la ampliación de ventanas 

mediante la extensión de sus bordes. 
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• Pequeñas estructuras visibles: se puede establecer un conjunto de objetos visibles 

capaces de ser controlados por el usuario, que permitan ahorrar tiempo en la ejecución 

de tares específicas. Ejemplo: icono y/o botón para impresión. 

 

• Una sola aplicación o servicio: La interfaz de usuario permite visualizar a la 

aplicación o servicio utilizado como un componente único. Ejemplo: la interfaz de 

usuario despliega un único menú, pudiendo además acceder al mismo mediante 

comandos abreviados. 

 

• Un conjunto de aplicaciones o servicios: la interfaz de usuario visualiza a la 

aplicación o servicio utilizado como un conjunto de componentes. Ejemplo: La interfaz 

de usuario se presenta como un conjunto de barras de comandos desplegadas en 

diferentes lugares de la pantalla, pudiendo ser desactivadas en forma independiente. 

 

• Consistencia del ambiente: La interfaz de usuario se mantiene en concordancia con 

el ambiente de trabajo. Ejemplo: la interfaz de usuario utiliza objetos de control como 

menús, botones de comandos de manera análoga a otras interfaces que se usen en el 

ambiente de trabajo. 

 

• Consistencia de la plataforma: la interfaz de usuario es concordante con la 

plataforma. Ejemplo: la interfaz de usuario tiene un esquema basado en ventanas, el 

cual es acorde al manejo del sistema operativo Windows. 

 

f)  Eficiencia del usuario 
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Se debe considerar la productividad del usuario antes que la productividad dela 

máquina. Si el usuario debe esperar la respuesta del sistema por un período prolongado, 

estas pérdidas de tiempo se pueden convertir en pérdidas económicas para la 

organización. Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los 

problemas. Los menús y etiquetas de botones deberían tener las palabras claves del 

proceso. 

 

g)  Ley de Fitt 

 

El tiempo para alcanzar un objetivo está en función de la distancia y tamaño del 

objetivo; significa que cuando más grande y más cercano al puntero del ratón es un 

objeto, más sencillo es el hacer clic sobre él. Es por ello, que es conveniente usar 

objetos grandes para las funciones importantes. Para resumir este punto: 

 

- Los controles más utilizados deben ser más grandes y ser distinguibles fácilmente 

- Utiliza los bordes y esquinas de la pantalla para hacer que tus controles sean 

virtualmente infinitos 

 

h)  Interfaces explorables 

 

Siempre que sea posible se debe permitir que el usuario pueda salir ágilmente de la 

interfaz de usuario dejando una marca del estado de avance de su trabajo, para que 

pueda continuarlo en otra oportunidad. 
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Para aquellos usuarios que sean novatos en el uso de la aplicación, se deberá proveer de 

guías para realizar tareas que no sean habituales. 

Es conveniente que el usuario pueda incorporar elementos visuales estables que 

permitan, no solamente un desplazamiento rápido a ciertos puntos del trabajo que esté 

realizando, sino también un sentido de “casa” o puntos de partida. 

 

La interfaz debe poder realizar la inversa de cualquier acción que pueda llegar a ser de 

riesgo, de esta forma se apoya al usuario a explorar el sistema sin temores. Siempre se 

debe contar con un comando “deshacer”. Este suprimirá la necesidad de tener que 

contar con diálogos de confirmación para cada acción que realice el sistema. 

 

El usuario debe sentirse seguro de poder salir del sistema cuando lo desee. Es por ello 

que la Interfaz de Usuario debe tener un objeto fácil de accionar con el cual poder 

finalizar la aplicación. 

 

i) Objetos de interfaz humana 

 

No son necesariamente los objetos que se encuentran en los sistemas orientados a 

objetos, estos pueden ser vistos, escuchados, tocados o percibidos de alguna forma. 

Además estos objetos deberían ser entendibles, consistentes y estables. 

 

j)   Uso de Metáforas 
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Las buenas metáforas crean figuras mentales fáciles de recordar. La interfaz de usuario 

puede contener objetos asociados al modelo conceptual en forma visual, con sonido u 

otra característica perceptible por el usuario que ayude a simplificar el uso del sistema. 

 

• Metáforas verbales 

 

Figura retórica que consiste en usar una palabra o frase en un sentido distinto del que 

tiene pero manteniendo con este una relación de analogía o semejanza. Las metáforas 

aparecen en las conversaciones cotidianas: navegar, explorar, visitar, inmersión, web, 

red, mapa, página, home, ancla, bookmark, etc. 

 

• Metáforas visuales 

 

Es una imagen que nos permite representar alguna cosa de tal manera que el usuario 

puede reconocer lo que representa y por extensión comprender su propósito. Puede 

variar desde pequeñas imágenes hasta pantallas completas.   

 

• Tipos de metáforas 

 

-Metáforas de objetos   

-Metáforas de actividades  

- Metáforas de lugares 
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Fig. Nº 26: Tipos de metáforas 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

 

k) Curva del aprendizaje 

 

El aprendizaje de un producto y su usabilidad no son mutuamente excluyentes. El ideal 

es que la curva de aprendizaje sea nula, y que el usuario principiante pueda alcanzar el 

dominio total de la aplicación sin esfuerzo. 

 

l) Legibilidad 

Para que una interfaz de usuario ofrezca la usabilidad del sistema de software, la 

información que se exhiba en ella debe ser fácil de ubicar y leer.  

 

• El texto que aparezca en la interfaz de usuario debería tener un alto contraste. 
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• El tamaño de las fuentes tiene que ser lo suficientemente grande como para 

poder ser leído en monitores estándar.  

• Evitar la presentación de excesiva información. 

 

m) Interfaces visibles 

 

La navegación en las aplicaciones debe ser reducida a la mínima expresión. El usuario 

debe sentir que se mantiene en un único lugar y que el ir variando es su trabajo. 

 

n) Prototipo en la implementación de interfaces de usuario 

 

Se puede hacer una clasificación de los principales tipos de prototipos, variando su 

grado de complejidad, de acuerdo a las características que consideren y a su 

operatividad para realizar simulaciones. 

 

• Prototipos estáticos: son aquellos que no permiten la alteración de sus componentes, 

pero sirven para identificar y resolver problemas de diseño. En esta categoría se 

incluyen las presentaciones sobre reproductores, papel u otro medio de visualización. 

 

• Prototipos dinámicos: permiten la evaluación de un modelo del sistema sobre una 

estación de trabajo o una terminal. Estos prototipos involucran aspectos de diseño más 

detallados que los prototipos estáticos, incluyendo la validación del diseño del sistema 

en términos de requerimientos no funcionales. 
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• Prototipos robustos: deben ser relativamente completos en la simulación de las 

características dinámicas de la interfaz (presentación de mensajes de error, entrada y 

edición de datos, etc.). Esta categoría puede ser utilizada para validar los objetivos del 

diseño. 

 

El nivel de sofisticación del prototipo debería incrementarse a lo largo del proceso de 

diseño de interfaces de usuario. La información recolectada durante las tares de análisis 

del sistema y la especificación de los requisitos del usuario constituyen los datos clave 

para el proceso de prototipación. 

 

o)  Medidas de severidad de un problema en la interfaz de usuario 

 

Tabla IV: Medidas de severidad de un problema en la  interfaz de usuario 
Luis Alberto Bautista Delgado  

 

p)  Usabilidad 

 

Es la capacidad de un programa informático, (Interfaz), de ser utilizado con facilidad. 

Esto persigue que cualquier usuario, aunque no tenga conocimientos previos, sea capaz 

de desenvolverse por el programa de forma intuitiva, aprovechando toda su 

funcionalidad. 
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• Facilidad de manejo de la aplicación 

Una aplicación debe contener los siguientes elementos: 

Incluir controles de navegación: los necesarios para moverse a través de las pantallas 

del programa, e incluyen como mínimo, el retorno al menú principal de la aplicación. 

 

Minimizar el número de menús: Hay que encontrar un equilibrio entre el acceso 

rápido a toda la funcionalidad de la aplicación y el exceso de opciones disponibles en 

una misma pantalla. Se ha de buscar en cada caso la mejor organización de los datos 

para facilitar el acceso a ellos. 

 

Estructurar correctamente la aplicación: Según qué tipo de aplicación se está 

creando, es conveniente adoptar una organización distinta de las pantallas u opciones 

disponibles en el programa. Evitar llegar a un punto del que no hay forma de salir, al 

menos de manera natural. Los posibles tipos de estructuras son: 

 

Fig. Nº 27: Tipos de estructuras 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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- Jerárquica: es la típica estructura de árbol, en el que la raíz es la hoja de bienvenida. 

Esta hoja se puede también sustituir por la hoja de contenido, en la que se exponen las 

diferentes secciones que contendrá nuestro sitio. La selección de una sección nos 

conduce asimismo a una lista de subtemas que pueden o no dividirse.  

 

Este tipo de organización permite al lector conocer en qué lugar de la estructura se 

encuentra, con forme se adentra en la estructura obtiene información más específica y 

que la información más general se encuentra en los niveles superiores. 

 

- Lineal: es la estructura más simple de todas, la manera de recorrerla es la misma que 

si estuviésemos leyendo un libro, de manera que estando en una página, podemos ir a la 

siguiente página o a la anterior. Esta estructura es muy útil cuando queremos que el 

lector siga un camino fijo o guiado 

 

- Lineal con jerarquía este tipo de estructura es una mezcla de las dos anteriores, los 

temas y subtemas están organizados de una forma jerárquica, pero uno puede leer todo 

el contenido de una forma lineal si desea. 

 

- Red esta estructura de red es una organización en la que aparentemente no hay ningún 

orden establecido, las páginas pueden apuntarse unas a otras sin ningún orden aparente. 

Este tipo de organización es la más peligrosa ya que si no se informa al lector de en 

dónde se encuentra, puede perderse o puede no encontrar lo que anda buscando o no 

llegar a ver lo que le queremos mostrar.  
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• Proporcionar ayuda al usuario: Conviene proporcionar siempre alguna opción de 

ayuda, donde se explique cómo funciona la navegación y donde acudir para buscar 

alguna opción específica (por ejemplo, indicar como se puede imprimir la información 

que hay en pantalla). Esta ayuda debe estar disponible en cualquier momento, aunque en 

ocasiones pueda parecer que está de sobra. 

 

• Intuitividad: No basta con que no haya menús de sobra ni que las distintas opciones 

del programa estén bien organizadas. Dicha organización es algo interno al programa y 

lo importante es hacer que el usuario comprenda de manera natural esta estructura. Para 

ello es necesario que todas y cada una de las opciones y controles de navegación sean 

auto explicativos, que sea previsible que efecto va a tener cada una de nuestras acciones 

en el programa. El ejemplo más típico, que el icono de ayuda sea un símbolo de 

interrogación. 

 

q) Navegación 

 

Se entiende como la posibilidad de moverse por la información de forma adecuada, sin 

perderse por la aplicación multimedia, además de proporcionar opciones (como salir en 

cualquier momento, seleccionar o volver a cualquier segmento de ayuda, cambiar 

parámetros de nivel, consultas, ayudas a demanda) 

 

r)  Interactividad 
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Se conoce como interactividad a la correlación entre una acción y una reacción. Una 

máquina interactiva es aquella que le permite a los usuarios realizar una pregunta y 

pedir un servicio y esta le contesta. Como característica educativa básica más 

potenciada tenemos la interacción en los sistemas multimedia. A pesar de ello la 

interactividad no debe tomarse como mejor aprendizaje. 

 

Los programas interactivos están basados en los intereses personales del alumno por 

que el mira lo que le interesa ahondando en los detalles. Básicamente la interacción que 

consigue la multimedia es similar a la proporcionada por un ordenador pero apoyada 

con recursos de video. 

 

s) Patrones de diseño e interfaces de usuario gráficas 

 

La interfaz gráfica de usuario son todos los elementos gráfico que nos ayudan a 

comunicarnos con un sistema. El diseñador de interfaz gráfica de una publicación 

digital cumple una parte fundamental para aterrizar la ideal central, materializarla y 

construir los mensajes que permiten la comunicación usuario sistema. Para ello, necesita 

partir de una base teórica y profundizar en ella para discernir cada uno de los elementos 

que la conforman y dar sus propias soluciones. 

 

t) Planificación 

 

Esta es la primera fase metodológica, donde se define el tipo de producto multimedia en 

base a la función que debe cumplir y el tipo de aprendizaje. 
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Tabla V: Definición del producto 
Luis Alberto Bautista Delgado  

 

• Diseño 
 
Es la sección más extensa y corresponde al Modelo del Usuario, Definición de la 

metáfora, Arquitectura de la Información, Diagramas de Estructura, Definición de las 

Áreas de Pantalla, Diseño y Análisis de Pantallas. 

 

Tabla VI: Modelado de usuario 
Luis Alberto Bautista Delgado  
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Tabla VII: Definición de metáfora 
Luis Alberto Bautista Delgado  

 

 

Tabla VIII: Arquitectura de la información 
Luis Alberto Bautista Delgado  

 

Diagrama de estructura 

 

Fig. Nº 28: Diagrama de estructura 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Definición de Áreas 

 

Fig. Nº 29: Definición de áreas 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

Diseño y análisis de pantallas 

 

Fig. Nº 30: Diseño de pantallas 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Tabla IX: Análisis de Pantalla 
Luis Alberto Bautista Delgado  

 

u) Prototipos 

 

Se puede catalogar como el borrador de lo que será el producto final. No existe una 

cantidad precisa de usuarios a evaluar, pero se recomienda tomar una muestra 

representativa que no exceda a 3 cifras (100 usuarios), porque en lugar de agilitar el 

proceso, lo complicaría debido a las diversas opiniones que pueden tener un grupo 

aparentemente homogéneo de usuarios. 

 

Después de la evaluación se remodelan los datos para corregir los posibles errores 

detectados y continuar el proceso, elaborando el prototipo de alta fidelidad, es decir el 

prototipo del producto final: apariencia, funciones, e interactividad. 

 

• Prototipo de baja fidelidad 
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Fig. Nº 31: Prototipo de baja fidelidad 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

Evaluación en prototipos 

 

Tabla X: Evaluación en prototipos 
Luis Alberto Bautista Delgado  

 

Después de la evaluación, se remodelan los datos para corregir los posibles errores 

detectados y continuar el proceso, elaborando el prototipo de alta fidelidad, es decir el 

Prototipo del Producto Final: Apariencia, funciones, e interactividad. 

 

• Prototipo de alta fidelidad (software) 
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Fig. Nº 32: Prototipo de alta fidelidad 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

• Implementación 

 

Se trata de formalizar técnicamente al prototipo, definiendo la plataforma(s) de trabajo, 

el software(s) tanto de desarrollo como de apoyo, la estructura de los ficheros, el tamaño 

del producto final y cualquier dato adicional de importancia. 

 

Tabla XI: Implementación 
Luis Alberto Bautista Delgado  
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3.9.  Diseño gráfico y manual de estilo: Ilustrator y Photoshop  

• Herramientas de Ilustrator  

 

 

Fig. Nº 33: Herramientas de Ilustrator 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

El panel Herramientas aparece a la izquierda de la pantalla la primera vez que inicia la 

aplicación. Para mover el panel Herramientas, arrastre su barra de título. También puede 

mostrar u ocultar el panel Herramientas seleccionando Ventana > Herramientas. 

Utilice las herramientas del panel Herramientas para crear, seleccionar y manipular 

objetos en Illustrator. Algunas herramientas disponen de opciones que aparecen al hacer 
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doble clic en una de ellas. Entre ellas se incluyen herramientas que le permiten usar 

texto y también seleccionar, pintar, dibujar, muestrear, editar y mover imágenes.  

Puede expandir algunas herramientas con el fin de ver las que contiene ocultas. Un 

triángulo pequeño en la esquina inferior derecha del icono de herramienta indica la 

presencia de herramientas ocultas. Para ver el nombre de la herramienta, coloque el 

puntero sobre ella.  

También puede usar el panel Herramientas para cambiar el modo de dibujo entre 

Dibujar normal y Dibujar en el interior.  

• Herramientas de Photoshop 

 

• Fig. Nº 34: Herramientas de Photoshop 
• Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Cuando inicie Photoshop, el panel Herramientas aparece en la parte izquierda de la 

pantalla. Algunas herramientas de este panel cuentan con opciones que aparecen en la 

barra de opciones contextuales. Éstas incluyen las herramientas que le permiten insertar 

texto, seleccionar, pintar, dibujar, muestrear, editar, mover, anotar y ver imágenes. Otras 

herramientas le permiten cambiar los colores frontales o de fondo.  

Puede expandir algunas herramientas con el fin de ver las que contiene ocultas. Un 

triángulo pequeño en el lateral inferior derecho del icono de herramienta indica la 

presencia de herramientas ocultas. 

Para ver información sobre una herramienta basta con colocar el puntero sobre ella. En 

la información de herramientas que se muestra debajo del puntero aparece el nombre de 

la herramienta. 

 

3.10. Post Producción: Principios técnicos expresivos de la animación: Flash 

 

• Animación Flash  

 

Las animaciones flash son un tipo de animación que emplea gráficos vectoriales y que 

suelen emplearse principalmente en la web. 

 

Las animaciones flash se han convertido en un estándar para la animación web, junto 

con Shockwave de la misma empresa, pues actualmente la mayoría de los navegadores 

las soportan. 
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• Desarrollo de animaciones flash 

 

Las animaciones flash suelen desarrollarse empleando la aplicación Flash de 

Macromedia. Los archivos de Flash suelen tener la extensión .SWF. 

 

Las animaciones flash también permiten interacción con el usuario y otras complejas 

tareas, pues Flash también permite programación en ellas (empleando el lenguaje 

ActionScript). 

 

El hecho de Flash esté basado en gráficos vectoriales, permite que puedan crearse largas 

y completas animaciones que no suelen ser pesadas (es decir,  ocupan pocos bytes), lo 

cual las convierte en ideales para la web. 

 

Las animaciones flash también permiten ser visualizadas a través de un navegador 

incluso antes de que el archivo flash sea totalmente bajado. 

 

• Disponibilidad del Flash 

 

Actualmente prácticamente todos los navegadores web incluyen el plugin para soportar 

la ejecución de animaciones flash. En el caso de que el navegador no lo soporte, la 

instalación (o actualización) del plugin es sumamente sencilla, incluso muchas veces 

esta tarea se hace "de fondo", sin intervención del usuario. 
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3.11. Diseño sonoro; Adobe Soundbooth (SB) 

 

Este software hace que sea fácil crear y editar audio para todas sus producciones. Las 

funciones basadas en tareas y la estrecha integración con otras aplicaciones de Adobe le 

permiten editar sonido y llevar a cabo tareas de audio con un control creativo completo. 

Las herramientas basadas en tareas le ayudan a limpiar las grabaciones, perfeccionar las 

voces en off, personalizar la música y los efectos de sonido, y mucho más. La 

producción de alta calidad se hace más eficaz gracias a Adobe Soundbooth CS5, sin 

sacrificar por ello el control creativo. 

Adobe Soundbooth se integra con otras aplicaciones clave dentro del paquete de post-

producción de video Adobe CS Production Premium y de animación como son Adobe 

Premiere Pro, Adobe After Effects e inclusive el reconocido creador y entregador de 

contenido interactivo a nivel mundial Adobe Flash Profesional. 

 

3.12. Integración de medios  

 

Aunque los gráficos, la animación, el sonido y el vídeo han llegado al escritorio por derecho 

propio, su verdadera potencia radica en su integración y en que puede controlarse de una 

manera interactiva. Estos dos factores han definido en gran medida el término multimedia 

de escritorio. La capacidad para distribuir las enormes cantidades de datos asociadas a estas 

tecnologías está íntimamente ligada con la proliferación del género. 
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3.13. Plataformas 

 

Sistema Operativo 

(SO) es un software que actúa de interfaz entre los dispositivos de hardware y los 

programas de usuario o el usuario mismo para utilizar un computador. Es responsable 

de gestionar, coordinar las actividades y llevar a cabo el intercambio de los recursos y 

actúa como intermediario para las aplicaciones que se ejecutan. 

 

Servidor Web 

Es un programa que está diseñado para transferir hipertextos, páginas web o páginas 

HTML (HyperText Markup Language): textos complejos con enlaces, figuras, 

formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de 

música. El programa implementa el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) que 

pertenece a la capa de aplicación del modelo OSI. El término también se emplea para 

referirse al ordenador que ejecuta el programa. 

Administrador de B.D 

(DBA) es la persona responsable de los aspectos ambientales de una base de datos. En 

general esto incluye lo siguiente: 

• Recuperabilidad - Crear y probar Respaldos 

• Integridad - Verificar o ayudar a la verificación en la integridad de datos 

• Seguridad - Definir o implementar controles de acceso a los datos 

• Disponibilidad - Asegurarse del mayor tiempo de encendido 

• Desempeño - Asegurarse del máximo desempeño incluso con las limitaciones 
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• Desarrollo y soporte a pruebas - Ayudar a los programadores e ingenieros a 

utilizar eficientemente la base de datos. 

El diseño lógico y físico de las bases de datos a pesar de no ser obligaciones de un 

administrador de bases de datos, es a veces parte del trabajo. Esas funciones por lo 

general están asignadas a los analistas de bases de datos o a los diseñadores de bases 

de datos. 

Lenguaje de Programación 

 

Es un idioma artificial diseñado para expresar computaciones que pueden ser llevadas a 

cabo por máquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que 

controlen el comportamiento físico y lógico de una máquina, para expresar algoritmos 

con precisión, o como modo de comunicación humana. Está formado por un conjunto 

de símbolos y reglas sintácticas y semánticas que definen su estructura y el significado 

de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura, 

se compila y se mantiene el código fuente de un programa informático se le llama 

programación. 

 

OFF LINE 

 

DVD (Digital Versatile Disc): es un dispositivo de almacenamiento óptico cuyo 

estándar surgió en 1995. 
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Unidad de DVD: el nombre de este dispositivo hace referencia a la multitud de maneras 

en las que se almacenan los datos: DVD-ROM (dispositivo de lectura únicamente), 

DVD-R y DVD+R (solo pueden escribirse una vez), DVD-RW y DVD+RW (permiten 

grabar y borrar las veces que se quiera). También difieren en la capacidad de 

almacenamiento de cada uno de los tipos. 

CD Rom 

Un CD-ROM  (siglas del inglés Compact Disc - Read Only Memory), es un pre-

prensado disco compacto que contiene los datos de acceso, pero sin permisos de 

escritura, un equipo de almacenamiento y reproducción de música, el CD-ROM 

estándar fue establecido en 1985 por Sony y Philips. Pertenece a un conjunto de libros 

de colores conocido como Rainbow Books que contiene las especificaciones técnicas 

para todos los formatos de discos compactos. 

La Unidad de CD-ROM debe considerarse obligatoria en cualquier computador que se 

ensamble o se construya actualmente, porque la mayoría del software se distribuye en 

CD-ROM. Algunas de estas unidades leen CD-ROM y graban sobre los discos 

compactos de una sola grabada(CD-RW). Estas unidades se llaman quemadores, ya que 

funcionan con un láser que "quema" la superficie del disco para grabar la información. 

Actualmente, aunque aún se utilizan, están empezando a caer en desuso desde que 

empezaron a ser sustituidos por unidades de DVD. Esto se debe principalmente a las 

mayores posibilidades de información, ya que un DVD-ROM supera en capacidad a un 

CD-ROM. 
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CD Card 

Es un CD para computadora del tamaño de una tarjeta personal, que puede contener 

animaciones, texto, fotos y audio. Lleva una cara impresa con los datos de su empresa, 

al igual que una tarjeta personal. 

 

MINI CD 

Los MiniCD  son discos compactos de formato reducido, también conocidos como 

Pocket-CD. 

• CD single, en un disco de 80 mm. Este formato es utilizado para distribuir los 

sencillos de la misma forma que con los sencillos en vinilo. En un disco de 80 

mm se puede almacenar hasta 21 minutos de música o 180 MB de datos.  

o En baja densidad un MiniCD  almacena 18 minutos o 155 MB. 

o En alta densidad llegan hasta los 34 minutos o 300 MB. 

• Bussiness card CD, es un disco de 80 mm recortado con una capacidad de unos 

50 MB.  

o El eje largo del disco es de 80mm mientras que el eje corto es de 60 mm. 

o El disco puede ser rectangular con unos laterales que llegan hasta el 

tamaño de los de un MiniCD  de 80 mm. 

• Disco de 60 mm, es una versión redondeada de la bussiness card con la misma 

capacidad (50 MB). 

Cuando los Mini CDs, fueron introducidos por primera vez en los Estados Unidos, 

fueron inicialmente comercializados como CD3, refiriéndose a su tamaño aproximado 
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en pulgadas; los CDs más grandes fueron llamados CD5, esto a pesar del hecho de que 

las especificaciones de ambos estaban definidas sólo en términos de unidades métricas. 

Estos nombres no ganaron aceptación. 

MINI DVD 

El mini-DVD  es un disco de 80 mm de diámetro. En grabación normal (calidad DVD 

standard) admite 30 minutos de vídeo o 1,4 GB de datos (y los de 2 capas, hasta 2,92 

GB). En modo SLP, comparable en calidad al VHS, puede grabar hasta 120 minutos de 

vídeo. Fue desarrollado para ser usado en cámaras de vídeo, como su versión de 120 

mm, puede ser reproducida en la mayoría de reproductores de DVD. 

El formato es conocido también como vídeo-single o DVD single, siendo análogo a los 

CD singles (mini-CD) como medio de distribución de vídeos musicales. 

Los mini-DVD también se conocen como "DVD de 3 pulgadas", en referencia a su 

diámetro aproximado. 

Los mini-DVD-R/-RW también están disponibles y se venden para su uso en algunas 

cámaras de vídeo más recientes que graban directamente en los discos de DVD de 80 

mm. Normalmente estas cámaras soportan más de un ajuste de calidad, con la calidad 

máxima ofreciendo 30 minutos de grabación por disco. 

El mini-DVD iba a ser usado en el Nintendo 64, pero se decidió continuar con los 

cartuchos. Aun así, Nintendo cambió a un formato de disco para su siguiente sistema, el 

Gamecube, que es una variante del DVD de 80 mm. 
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3.14. Publicación 

Desde hace siglos las publicaciones que hoy llamaríamos académicas se han hecho en 

forma impresa, mediante libros, folletos o artículos en revistas especializadas. 

De esa forma los trabajos publicados han perdurado en bibliotecas por siglos en un 

formato que no admite modificaciones y si son adecuadamente conservados, se puede 

esperar que se mantengan de forma legible y admitiendo una cuidadosa consulta por 

muchos siglos más. 

Entre las desventajas de esta forma de publicación cabe mencionar su elevado costo 

actual, especialmente en el caso de tirajes reducidos, la cantidad de espacio físico que 

requiere su almacenamiento, las dificultades para ubicar información específica, a pesar 

de cuán completos o extensos sean los índices incluidos en ellas y la necesidad de 

contacto físico con el material impreso, pues los actuales mecanismos sustitutivos de 

préstamos interbibliotecarios involucran demoras y dificultades burocráticas poco 

satisfactorias. 

Con la aparición a fines del siglo XX de las computadoras personales y de internet, se 

abrieron nuevos horizontes para la difusión del pensamiento y el conocimiento, 

incorporando una gran variedad de formatos digitales que pueden ser transmitidos casi 

instantáneamente a lugares muy distantes de nuestro planeta. 

Algunos de dichos medios son las antiguas cintas magnéticas, los disquetes, los discos 

duros, el CD-ROM y el DVD. 
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Las ventajas de estos medios incluyen su costo reducido, su confiabilidad con muy 

escasa incidencia de errores, el pequeño espacio físico que requiere su almacenamiento, 

la posibilidad de ubicar información puntual con gran rapidez y de poder transmitir esa 

información de muchas formas y muy rápidamente. 

Además, se pueden incluir en ellos numerosas ilustraciones o láminas en colores, que 

anteriormente era muy difícil y hasta imposible por un problema de costos. 

Entre las desventajas podemos mencionar la escasa durabilidad de los diversos medios 

disponibles actualmente y la gran facilidad con que se pueden violar los derechos de 

autor, difundiendo ilegalmente publicaciones protegidas por convenios internacionales 

que procuran impedir dentro de ciertos plazos que circulen copias no autorizadas. 

El desarrollo de formatos más confiables como el .pdf, que aseguran hasta cierto punto 

la estabilidad del contenido publicado, no ha cambiado sustancialmente esta situación 

ya que un libro o artículo citado puede ubicarse en forma impresa con relativa facilidad 

en bibliotecas, en tanto que no ocurre siempre lo mismo con textos digitales, al dejar de 

existir o ser modificados los servidores que los almacenan. 

Sin embargo, los crecientes costos de impresión han llevado a algunas instituciones a 

publicar material en este último medio y hasta existen hoy en día revistas 

exclusivamente digitales.  

La publicación electrónica es un método de difusión de contenidos [texto, imagen, 

audio o video] a través de medios digitales (CD, DVD, Internet). 
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En las publicaciones digitales no sólo es el mensaje el que entregará las características 

del medio, también lo hará la forma en que se lo presente, ya que el avance de la 

tecnología permite  una convergencia de medios llamada multimedia, definida como 

“una colección de tecnologías basadas en la utilización de la computadora que da al 

usuario la capacidad de acceder y procesar información en al menos tres de las 

siguientes formas: texto, gráficas, imagen fija, imagen con movimiento y audio”  

Es decir, tienen la posibilidad de reunir a los medios tradicionales: radio, televisión y la 

prensa, en un solo lugar y con todas las posibilidades que ello implica. El término lector 

es insuficiente y usuario se convierte en la palabra más adecuada para llamar a los 

clientes de las publicaciones electrónicas. 

3.15. Derechos del autor 

El derecho de autor es un conjunto de normas y principios que regulan los derechos 

morales y patrimoniales que la ley concede a los autores (los derechos de autor), por el 

solo hecho de la creación de una obra literaria, artística, científica o didáctica, esté 

publicada o inédita. 

Una obra pasa al dominio público cuando los derechos patrimoniales han expirado. Esto 

sucede habitualmente trascurrido un plazo desde la muerte del autor. Dicha obra 

entonces puede ser utilizada en forma libre, respetando los derechos morales. 
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Art. 33. Salvo pacto en contrario, se presume coautores de la obra audiovisual: 

El director o realizador; 

Los autores del argumento, de la adaptación y del guión y diálogos; 

El autor de la música compuesta especialmente para la obra; y, 

El dibujante, en caso de diseños animados. 

Art. 34. Sin perjuicio de los derechos de autor de las obras preexistentes que hayan podido ser 

adaptadas o reproducidas, la obra audiovisual se protege como obra original. 

Los autores de obras preexistentes podrán explotar su contribución en un género diferente, pero 

la explotación de la obra en común, así como de las obras especialmente creadas para la obra 

audiovisual, corresponderán en exclusiva al titular, conforme al artículo siguiente. 

Art. 35. Se reputa titular de una obra audiovisual al productor, esto es la persona natural o 

jurídica que asume la iniciativa y la responsabilidad de la realización de la obra. Se considerará 

productor, salvo prueba en contrario, a la persona natural o jurídica cuyo nombre apareza en 

dicha obra en la forma usual. 

Dicho titular está, además, legitimado para ejercer en nombre propio los derechos morales 

sobre la obra incluyendo la facultad para decidir sobre la divulgación. 

Todo lo cual se entiende sin perjuicio de las estipulaciones y reservas expresas entre los autores 

y el productor. 

 

 
Tabla XII: Derechos de propiedad intelectual 

Legislación Nacional-Ecuador / Ley de la Propiedad Intelectual 
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CAPÍTULO IV 

INVESTIGACIÓN DE MERCADO 

 

4.1.Definición del Problema 

4.1.1. Definición del problema de decisión gerencial  

 

¿Es necesaria la aplicación de una guía virtual para la creación de comics multimedia: 

aplicado a la leyenda del  “Génesis Puruhá” para el 3er curso del colegio San Felipe?  

 

4.1.2. Definición del problema de investigación de mercados 

 

Cuantificar la proporción de alumnos del 3er curso del colegio San Felipe que estarían 

dispuestos a recibir una guía virtual para la creación de comics multimedia: aplicado a 

la leyenda del  “Génesis Puruhá” en la ciudad de Riobamba. 

 

4.1.3. Definición de los componentes específicos   

 

Población 

¿Cuántos alumnos hay en  3er curso del colegio San Felipe en la ciudad de Riobamba? 
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Demanda: 

¿Cuántos alumnos de 3er curso del colegio San Felipe están dispuestos a recibir una 

guía virtual para la creación de comics multimedia? 

 

Oferta: 

¿Cuántos alumnos de 3er curso del colegio San Felipe han recibido información 

mediante una guía virtual? 

 

Demanda Insatisfecha: 

¿Cuántos alumnos de 3er curso del colegio San Felipe Neri están dispuestos a recibir 

una guía virtual para la creación de comics multimedia: aplicado a la leyenda del  

“Génesis Puruhá”? 

 

4.2. Diseño Estadístico de la Investigación 

4.2.1. Determinación de la Población 

 

• Alumnos de Décimo Año de Básica Colegio “San Felipe Neri” Riobamba  

De acuerdo a las nóminas existentes en el Colegio San Felipe Neri, en la ciudad de 

Riobamba hasta el mes de Septiembre 2010, en el sistema académico están matriculados 

en Décimo Año de Básica. Ver anexo Nº2 

 

Población: 160 alumnos 

4.2.2. Tamaño de la Muestra 
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• Alumnos de Décimo Año de Básica Colegio “San Felipe Neri” Riobamba  

 

N = tamaño de la población = 160 

Siendo la población menor de 500, por regla se toma el 10% de sus elementos  

n = tamaño de la muestra = 160 x 10% =    16 

 

4.2.3. Marco de referencia 

 

En esta investigación tenemos un marco muestral óptimo; es decir, contamos con un 

listado de los elementos de la población. Ver anexo Nº2 

 

4.2.4. Aplicación de una técnica de muestreo 

 

• Muestreo al azar sistemático 

 

Es conveniente aplicar este método de muestreo para establecer  intervalos de tiempo.   

N = 160 

n = 16 

n

N
K =

 alumnos

alumnos
K

16

160=
 

10=K  

 

• Número al azar tomado de la Tabla de Números Aleatorios. Ver Anexo Nº3  
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Los estudiantes a encuestar serán:  

3 – 13 – 23 – 33 – 43 – 53 – 63 – 73 – 83 – 93 – 103- 113 – 123 – 133 – 143 – 153  

Ver Anexo 3 

 

4.3.Trabajo de Campo 

4.3.1. Elaboración del Cuestionario 

 

Este cuestionario responde a los componentes específicos ya establecidos, por tanto se 

formuló una serie de preguntas, que a su vez darán la pauta de una posible solución. Ver 

Anexo 4   

 

4.4. Análisis de los datos 

 

1. ¿Conoce usted el Comic Multimedia? 

 

SI        10      62,50%  NO 6 37,50% 

Análisis: Como resultado se obtuvo que el 62,50% de los estudiantes, si conocen el 

Comic Multimedia y el 37,50% no tienen conocimiento sobre él. Ver Anexo 6 

 

2. ¿Cuánto conoce Usted sobre el proceso de creación del Comic Multimedia?  
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Mucho   0  0,00% 

Poco   3  18,75% 

Solo oyó  2  12,50% 

Nada     11          68,75% 

Análisis: Como resultado se obtuvo que el 0,00% no conoce sobre el proceso de 

creación del Comic Multimedia, el 18,75%solo conoce poco, el 12,50% solo oyó y el 

68,75% no sabe nada al respecto. Con esta pregunta se puede corroborar que el nivel de 

desconocimiento sobre el proceso de creación del Comic es alto. Ver Anexo 7 

 

3. ¿Le gustaría informarse sobre el proceso de creación del Comic Multimedia? 

 

SI    13 81,25% NO 3 18,75% 

 

Análisis: Las personas encuestadas muestran 81,25% de interés por conocer el proceso 

de creación del Comic Multimedia, mientras que el 18,75% no le interesa. Ver Anexo 8 

 

4. ¿Le agradaría recibir la información sobre el proceso de la  creación del Comic 

Multimedia mediante una guía virtual? 

SI    14 87,5%  NO 2       12,50% 

Análisis: El 87,5% de las respuestas indican que, a través  de una guía virtual, se 

logrará llegar con la información necesaria, lo que permite seguir con nuestro propósito. 

Ver Anexo 9 
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5. ¿Considera usted que una guía virtual para la creación de comics multimedia: 

aplicado a la leyenda del  “Génesis Puruhá” contribuirá al rescate de la cultura? 

 

SI    13 81,25% NO 3 18,75% 

 

Análisis: El 81,25% consideran que la guía virtual contribuirá al rescate de la cultura, 

18,75% consideran que existen otros medios. Ver Anexo 10 

 

4.5. Análisis final de la investigación 

 

En la investigación realizada sobre la guía virtual para la creación de comics 

multimedia: aplicado a la leyenda del  “Génesis Puruhá” de la ciudad de Riobamba, se 

obtuvo que el 0,00% no conoce sobre el proceso de creación del Comic Multimedia, el 

18,75% solo conoce poco, el 12,50% solo oyó y el 68,75% no sabe nada al respecto.  

Haciendo factible nuestro proyecto  

A los estudiantes les agradaría recibir la información sobre el proceso de la  creación del 

Comic Multimedia mediante una guía virtual  y consideran que la misma contribuye al 

rescate de la cultura. 
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CAPÍTULO V 

PLANIFICACIÓN  Y CREACIÓN DE LA GUIA MULTIMEDIA 

 

5.1. Planificación  

5.1.1 Segmentación del mercado  

 

- Sexo: Masculino y femenino 

- Edad: 13 - 14 años 

- Clase Social: Media - Alta y Alta  

- Ocupación: Estudiantes 

- Necesidad: Educarse. Ver anexo 5 

 

5.1.2.      Análisis del entorno, FODA 

 

Nombre del proyecto: Guía virtual para la creación de comics multimedia: aplicado a 

la leyenda del  “Génesis Puruhá” para el 3er curso del colegio San Felipe 
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Fortalezas   

Interés por recibir la información sobre el proceso de la  creación del Comic Multimedia 

mediante una guía virtual. 

 

Oportunidades  

Capacidad de inversión  

Apoyo del Colegio San Felipe  

 

Debilidad 

Que no tengan internet para visitar los link que tiene la guía  multimedia 

 

Amenazas 

Que la guía multimedia no cumpla con las expectativas de los estudiantes 

 

5.1.3. Definición del producto 

 

 

 

 

 

DEFINICIÓN DEL 
PRODUCTO  

 

 

 

Generalidades 

Emisor: Colegio San Felipe Neri 

Receptor: Estudiantes de tercer curso (Décimo de básica) 

Medio: CD 

Objetivo: Enseñar a los jóvenes del tercer curso del colegio San 

Felipe, una guía virtual para la creación de comics multimedia: 

aplicado a la leyenda del  “Génesis Puruhá”. 

Función del 

Material 

Multimedia  

Educativa (guía) X 

Entretenimiento(juegos)  

Informativa(Revistas)  

Publicitaria(Catálogos)  

Comunicativo (Chat)  

Tabla XIII: Definición del Producto (Guía Comic Mul timedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudia ntes de Diseño Gráfico 
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5.1.4 Diseño 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modelado 

de usuario 

 

 

 

 

Perfil 

Género: 

Hombres-Mujeres 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis 

de tarea 

 

¿Qué quiere realizar el usuario? 

Educarse sobre la creación de 

comics multimedia: aplicado a la 

leyenda del  “Génesis Puruhá” 

Edad: 13-14 años 

Clase social:  

Media Alta-Alta 

País: Ecuador 

Región: Sierra 

Idioma: Español 

 

Experiencia 

(interacción 

computadora) 

Alto 

(usuario experto) 

  

¿Qué necesita saber sobre la 

creación de comic multimedia: 

aplicado a la Leyenda del “Génesis 

Puruhá”? 

-Información general sobre el comic 

-Proceso de creación del comic 

 

Medio 

(usuario promedio) 

X 

Bajo 

(usuario inexperto) 

 

 

Necesidad 

(usuario) 

Educarse X 

Informarse  

Entretenerse  

Comunicarse  

Característica 

Común  

Estudiantes de 3º con 

necesidades de educarse 

¿Qué acciones debe llevar a cabo? 

1)Colocar el CD en la unidad lectora 

del computador  

2)Esperar a que se ejecute 

automáticamente 

3)Escoger la opción deseada del 

menú principal 

4)Interactuar con la información de 

la ventana 

5)Salir del programa cuando desee 

Sacar el CD de la unidad lectora del 

computador.  

 

 

 

Condiciones 

de acceso  

Pantalla X 

Teclado X 

Mouse X 

Audio X 

Internet X 

Periféricos 

especiales  

 

Tabla XIV: Modelado de Usuario (Guía Comic Multimed ia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudia ntes de Diseño Gráfico 



      

5.2.    Creación de la Guía Multimedia 

5.2.1. Ilustraciones utilizadas en la Guía Multimedia 

 

a) Bocadillo guía  

• Fuente de inspiración:  

Bocadillo o globo (espacio donde se coloca los textos o ideas de los personajes). 

Tipografía: existente 176MKASADAL 

Colores: amarillo (Optimismo, del entendimiento), rojo (dinamismo) y plata 

(intelectual, el brillo moderno). Contraste de colores (rojo sobre amarillo y blanco sobre 

amarillo) 

 

• Idea Creativa  

Bocetos               Propuesta Final 

 

Fig. Nº35: Bocadillo Guía  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

b) Ilustración de personajes  y Fichas personales 

• Fuente de inspiración:  

Ilustración de los autores de la guía: Cristian Merino y Fabián Cuenca 

Ilustración de los personajes con la vestimenta y características según el contenido 
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Fig. Nº 36: Ilustraciones de personajes 1  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico 
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Fig. Nº 37: Ilustraciones de personajes 2  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Fig. Nº 38: Ilustraciones de personajes 3 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Fig. Nº 39: Ilustraciones de personajes 4 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Fig. Nº 40: Ilustraciones de personajes 5  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 



 

 

5.2.2. Definición de la propuesta

 

a) Propuesta Pantalla Introducción

• Bocetos propuesta Pantalla de Introducción 

Propuesta 1   

 

Fig. Nº 41
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 

 

 

b) Propuesta Pantalla Principal

 

• Fuente de inspiración:

Recreación de una viñeta con sus elementos (personaje, bocadillos)

 

• Idea Creativa  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 
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Definición de la propuesta – Guía Multimedia 

Propuesta Pantalla Introducción 

Bocetos propuesta Pantalla de Introducción  

    Propuesta 2   Propuesta 3

    

Fig. Nº 41: Bocetos  propuesta Pantalla Introducción
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

Pantalla Principal 

Fuente de inspiración:  

Recreación de una viñeta con sus elementos (personaje, bocadillos) 

 

Fig. Nº 42: Idea Creativa  Pantalla Principal  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

 
 

 

Propuesta 3 

 

Introducción  
Estudiantes de Diseño Gráfico  

Diseño Gráfico  



 

 

• Bocetos propuesta 

Propuesta 1   

Fig. Nº 
Autores: Fabián Cuenca y

 

 

c) Propuesta Pantalla 

 

• Fuente de inspiración:

Formatos de la viñeta (rectangular, circular, triangular).

Colores: verde (juventud, tranquilizante

armonía y fidelidad) 

 

• Idea Creativa  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 
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Bocetos propuesta Pantalla Principal 

       Propuesta 2              Propuesta 3

 

Fig. Nº 43: Bocetos  propuesta Pantalla Principal
Autores: Fabián Cuenca y  Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

Pantalla Contenido 

Fuente de inspiración:  

Formatos de la viñeta (rectangular, circular, triangular). 

juventud, tranquilizante), naranja (diversión, amistoso

  

Fig. Nº 44: Idea Creativa  Pantalla Contenido  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

 

 

 

 

 

 

 

Propuesta 3 

  

  
Estudiantes de Diseño Gráfico  

diversión, amistoso) y azul (simpatía, 

Estudiantes de Diseño Gráfico  
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• Bocetos propuesta Pantalla Contenido 

 

Propuesta 1         Propuesta 2              Propuesta 3 

 

   

Fig. Nº 45: Bocetos  propuesta Pantalla Contenido   
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

d) Verificación propuesta Pantalla de Introducción. Ver anexo 11 

 

Propuesta 1         Propuesta 2              Propuesta 3 

 

 

Fig. Nº 46: Verificación  propuesta Pantalla Introducción  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

 

e) Verificación propuesta Pantalla Principal. Ver anexo 11 

 



 

 

Propuesta 1   

 

Fig. Nº 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 

 

f) Verificación propuesta Pantalla C

 

Propuesta 1   

 

Fig. Nº 48
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 

 

 

g) Formalización de las 
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   Propuesta 2         Propuesta 3

  

Fig. Nº 47: Verificación  propuesta Pantalla Principal
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

Verificación propuesta Pantalla Contenido. Ver anexo 11 

       Propuesta 2              Propuesta 3

 

Fig. Nº 48: Verificación  propuesta Pantalla Contenido
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

de las Pantallas  

Propuesta 3 

 

opuesta Pantalla Principal   
Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

Propuesta 3 

 

opuesta Pantalla Contenido   
Estudiantes de Diseño Gráfico  
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• Pantalla de Introducción. Ver anexo 12 

 

Fig. Nº 49: Formalización  propuesta Pantalla Introducción  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

• Pantalla Principal. Ver anexo 13 

 

Fig. Nº 50: Formalización  propuesta Pantalla Principal   
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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• Pantalla Capítulos  

 

Esta pantalla es creada a partir de la Pantalla de Contenido, con el fin de mantener 

continuidad visual y evitar confusiones al usuario. Además se toma el color de las tres 

propuestas debido a que en la tabulación estos llegan casi a empatar.   

 

 

Fig. Nº 51: Formalización  propuesta Pantalla Capítulo  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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• Pantalla de contenidos. Ver anexo 14 

 

 

 

Fig. Nº 52: Formalización  propuesta Pantalla Contenido  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

 

 

 

 

 

 



 

5.2.3. Definición de metáfora 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Definición 

de 

Metáforas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elementos 

Implicados 

Objeto: bocadillos, señales  

Actividades:  

Lugar: Colegio San Felipe Neri

Elemento Imagen 

Bocadillos 

 

Señal 

 
Señales 

Conjuntas 

Señal 

 

Señal 

  Señal  

Tabla XV
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 

     

, señales    

Colegio San Felipe Neri 

Acciones(Verbalizadas) Imagen de Acciones 

     

       

 

Contenido 

Publicación 

Ayuda 

Salir 

 

Menú principal 
 

 

Regresar 

Volver al Capítulo 

Siguiente  

 

 

Ejemplo de Comic 

 

 
Siguiente  

 

Atras  

XV: Definición de Metáforas  (Guía Comic Multimedia)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

 



 

      

5.2.4. Arquitectura de la información 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Arquitectura 
de la 

información 

0. Intro  
1. Introducción   
2. Capítulo 1 2.1. Más allá del género  

2.2. Ciencia ficción 
2.3. Terror 
2.4. Fantasía  
2.5. Crimen y adultos 
2.6. Manga 
2.7. ¿Queda algo más? 
2.8. Ejemplos 

3. Capítulo 2 3.1. Terminología 
3.2. Las viñetas 
3.3. Construir el argumento 
3.4. Bocadillos y cajas 
3.5. Caracterización 

4. Capítulo 3 4.1. Consultas rápidas 
4.2. Dibujar con software 
4.3. Colorear 
4.4. Animar 
4.5. Guardar 
4.6. Publicar ¿en papel o en red? 

5. Capítulo 4 5.1. La inspiración primero 
5.2. El estilo narrativo 
5.3. El ritmo 
5.4. Desarrollo de personajes 
5.5. El escenario 
5.6. Técnicas cinematográficas 
5.7. Redacción de fichas y sinopsis 
5.8. ¿Guión? 
5.9. Storyboard 

6. Capítulo 5 6.1. Voces y efectos 
6.2. Las leyes en la animación 
Los efectos en la animación 
La acción  
Los arcos, cadencia en el movimiento 
El timming, ritmo en la animación  

7. Capítulo 6 El estilo artístico 
Técnicas artísticas 
Mapa de bits y vectores 
La atmosfera 
El estilo gráfico 
La maquetación 
Métodos de recorte y encuadre 
Escaneado de los dibujos 
La ilustración  
La animación 
Bocadillos y textos 

8. Capítulo 7 Maquetación final 
Promoción y marketing 

9. Capítulo 8 Bibliografía  
Recursos en la web 
Glosario 
Créditos 

10. Publicación: 
Génesis 
Puruhá  

 
Comic Leyenda 

11. Ayuda Manual de usuario 
 12. Salir Si o no  

 
Tabla XVI: Arquitectura de la información (Guía Com ic Multimedia) 

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudia ntes de Diseño Gráfico  
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5.2.5. Mapa del sitio 

 

Fig. Nº 53: Mapa del sitio (Guía Comic Multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudia ntes de Diseño Gráfico 
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5.2.6. Definición de áreas en pantalla  

• Pantalla Introducción 

 

Fig. Nº 54: Definición de Área de Pantalla Introducc ión (Guía Comic Multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

• Pantalla Principal 

 

 

 

 

 

 

 

    

Fig. Nº 55: Definición de Área de Pantalla Principal (Guía Comic multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

 

Ilustración 

Ilustración 

Menú 

Menú 

Menú 
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• Pantalla Capítulo 

 

 Fig. Nº 56: Definición de Área de Pantalla Capítulo  (Guía Comic Multimedia)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

• Pantalla Contenido 

 

Fig. Nº 57: Definición de Área de Pantalla Contenido  (Guía Comic Multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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5.2.7. Diseño y análisis de pantallas 

• Diseño y análisis pantalla introducción  

 

 
Fig. Nº 58: Diseño de Pantalla Introducción (Guía Comic Multimedia)  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

 
 
 

 
Análisis de diseño: Pantalla Introducción 

Elemento(Qué es) Función(Qué hace) Objeto(Cómo lo hace) 

Botón  Ingresar Clic sobre el botón 

Animación Efecto ingresar desde arriba Automático 

Tabla XVII: Análisis de diseño Pantalla introducción (Guía Comic Multimedia)  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

 

 

 

Imagen 
Animada 

Botón 
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• Diseño y análisis de Pantalla Menú Principal 

 

 

Fig. Nº 59: Diseño de Pantalla  Principal (Guía Comic Multimedia) 

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

  

 

Análisis de diseño: Pantalla Principal 

Elemento(Qué es) Función(Qué hace) Objeto(Cómo lo hace) 

 

 

Bocadillo 

Ingresa al Menú Principal  

• Contenido 

• Publicación: Génesis Puruhá 

• Ayuda 

• Salir  

 

 

Clic sobre el bocadillo 

Animación Efecto ingresar desde abajo, Cris animado  Automático 

 
Tabla XVIII: Análisis de diseño Pantalla Principal (Guía Comic Multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

 

 

Bocadillos 

Animado 
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• Diseño y análisis de Pantalla Capítulo 

 

 

 
 

Fig. Nº 60: Diseño de Pantalla Capítulo (Guía Comic Multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

 

 

 

Análisis de diseño: Pantalla Capítulo 

Elemento(Qué es) Función(Qué hace) Objeto(Cómo lo hace) 

Señal Regresa al Menú Principal  Clic sobre el objeto 

Encabezado Menciona el capítulo  Clic sobre la pestaña 

Animación -Resalta al ubicarse sobre él   

-Pasa al siguiente capítulo 

-Automático 

-Clic sobre el objeto 

Menú Ingresa al tema mencionado Clic sobre el tema 

 
Tabla XIX: Análisis de diseño Pantalla Capítulo (Guía Comic Multimedia) 

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

 

 

 

Menú 

Señal 

Animado 

Encabezado 
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• Diseño y análisis de Pantalla Contenidos 

 

 

 

Fig. Nº 61: Diseño de Pantalla Contenidos (Guía Comic Multimedia) 

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

 

 

Análisis de diseño: Pantalla Contenidos 

Elemento(Qué es) Función(Qué hace) Objeto(Cómo lo hace) 

Señal Regresa al Menú Principal  Clic sobre el objeto 

Animación y audio - Pronuncia el tema a tratar   -Automático 

Señal conjuntas -Regresa a la anterior página 

-Vuelve al capítulo 

-Pasa a la siguiente página 

-Clic sobre el objeto 

Información Muestra el texto con la 

información del tema 

Clic para desplazar al scrollbar 

 
Tabla XX: Análisis de diseño Pantalla Contenidos (Guía Comic Multimedia) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

 

 

Información 

Animación 

         Señal 

Señales conjuntas 



- 138 - 

 

 

5.3.    Creación de la Leyenda “Génesis Puruhá” 

5.3.1 Creación de la marca 

 

Fig. Nº 62: Logo Leyenda “Génesis Puruhá ”   
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

a) Factor X 

 

Fig. Nº 63: Factor X  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico 



 

 

b) Tipografía 

La tipografía corporativa para la construcción del logo corresponde a la fuente 

esta fuente no tiene minúsculas, n

 

c) Color  

Para el color se utilizó la textura de cuero en diferentes tonalidades.

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 

 

Para publicaciones en Blanco y Negro se utilizará 

 

5.3.2. Ilustraciones utilizadas en la Leyenda “Génesis Puruhá”

 

c) Figuras Puruhá

• Fuente de inspiración
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La tipografía corporativa para la construcción del logo corresponde a la fuente 

no tiene minúsculas, números o signos de interrogación.   

Para el color se utilizó la textura de cuero en diferentes tonalidades. 

Fig. Nº 64: Textura Cuero 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

Para publicaciones en Blanco y Negro se utilizará el 100% de cada color

Ilustraciones utilizadas en la Leyenda “Génesis Puruhá”  

Figuras Puruhá 

Fuente de inspiración y Creación:  

La tipografía corporativa para la construcción del logo corresponde a la fuente Quincha 

   

 

 

Estudiantes de Diseño Gráfico  

de cada color. 



 

 

   

 Chacana          
 
 
 
 
Puruhá Duchicela  

  

Fig. Nº 65
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. 

 

d) Ilustración Puruhá

 

• Fuente de inspiración:

Ilustración basada en el Puruhá que se encuentra ubicado en la ciudad de Riobamba  

frente al canal de televisión TVS y de láminas correspondientes a  las ediciones 

educativas  ecuatorianas. 

- 140 - 

     

   

 SOL LUNA
 

Fig. Nº 65: Fuentes de inspiración y figuras creadas
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico

Ilustración Puruhá 

Fuente de inspiración:  

Ilustración basada en el Puruhá que se encuentra ubicado en la ciudad de Riobamba  

frente al canal de televisión TVS y de láminas correspondientes a  las ediciones 

educativas  ecuatorianas. Ver anexo 15 

LUNA 

Fuentes de inspiración y figuras creadas   
Estudiantes de Diseño Gráfico  

Ilustración basada en el Puruhá que se encuentra ubicado en la ciudad de Riobamba  

frente al canal de televisión TVS y de láminas correspondientes a  las ediciones 



- 141 - 

 

 

 

 

Fig. Nº 66: Ilustración Puruhá  - INTI 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Fig. Nº 67: Ilustración Puruhá  - PACHAKAMAC 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Fig. Nº 68: Ilustración Puruhá - HOMBRE   
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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Fig. Nº 69: Ilustración Puruhá  - MUJER 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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e) Ilustración Joven Actual 

• Fuente de inspiración:  

Ilustración basada en los jóvenes que se relacionan con nuestro segmento.  

 

 

Fig. Nº 70: Ilustración Puruhá  - CRISTIÁN 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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5.3.3. Definición de la propuesta Leyenda “Génesis Puruhá” 

 

a) Propuesta Pantalla Introducción Leyenda “Génesis Puruhá” 

• Bocetos propuesta Pantalla de Introducción  

Propuesta 1      Propuesta 2   Propuesta 3 

                 

Fig. Nº 71: Bocetos  propuesta Pantalla de Introducción (Leyenda Génesis  Puruhá)   
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

b) Propuesta Pantalla Principal Leyenda “Génesis Puruhá” 

• Fuente de inspiración:  

Recreación de una viñeta con sus elementos (personaje, bocadillos,cartela) 

• Bocetos propuesta Pantalla Principal 

Propuesta 1         Propuesta 2              Propuesta 3 

 

Fig. Nº 72: Bocetos  propuesta Pantalla Principal (Leyenda Génesis Puruh á)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  
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c) Verificación propuesta Pantalla de Introducción. Ver anexo 16 

 

Propuesta 1         Propuesta 2              Propuesta 3 

 

Fig. Nº 73: Verificación  propuesta Pantalla de Introducción (Leyenda Génesis  Puruhá)    
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

 

d) Verificación propuesta Pantalla Principal. Ver anexo 16 

 

Propuesta 1     Propuesta 2         Propuesta 3 

   

Fig. Nº 74: Verificación  propuesta Pantalla Principal (Leyenda Génesis Puruh á)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

  

e) Formalización de las Pantallas Leyenda “Génesis Puruhá” 
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Pantalla de Introducción Puruhá 

 

Fig. Nº 75: Formalización  propuesta Pantalla de Introducción  (Leyenda Génesis Puruhá)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  

 

Pantalla Principal - Puruhá 

 

Fig. Nº 76: Formalización  propuesta Pantalla Principal (Leyenda Génesis Puruh á)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico  



 

 

5.3.4. Definición de metáforas Leyenda “Génesis Puruhá”

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Definición 
de 

Metáforas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elementos 
Implicados 

Objeto: Señales    

Actividades: Recorrido 

Lugar: Colegio San Felipe 

Elemento 

Señal 

Señal 

Señales 
Conjuntas 

Señal 

Señales 
conjuntas 

Tabla XXI
Autores: Fabián Cuenca 

 

     

Definición de metáforas Leyenda “Génesis Puruhá” 

Colegio San Felipe Neri 

Imagen Acciones( Verbalizadas) Imagen de Acciones

 
 

 
 
 

Ingresar 

 

 
Menú principal de la Guía 

 

Regresar 
Volver al Capítulo 

Siguiente 

 

 
Ejemplo de Comic 

 

Pausa 
Parar 

Reproducir 

XXI: Definición de Metáforas (Leyenda Génesis Puruhá)  
Fabián Cuenca y Cristián Merino.    – Estudiantes de Diseño Gráfi co  

Imagen de Acciones  

 

 

 

 

 



 

      

5.3.5. Arquitectura de la información Leyenda “Génesis Puruhá” 

 

 

 

 

 

 

 

 

Arquitectura 

de la 

información 

1. Portada 

2.  Página 1 

3. Página 2 

4. Página 1 

5. Página 1 

6. Página 1 

7. Página 1 

8. Página 1 

9. Página 1 

10. Página 1 

11. Página 1 

12. Página 1 

13. Página 1 

14. Página 1 

15. Página 1 

16. Página 1 

17. Página 1 

18. Página 1 

19. Página 1 

20. Página 1 

21. Página 1 

22. Página 1 

23. Página 1 

24. Página 1 

25. Página 1 

26. Página 1 

27. Página 1 

28. Página 1 

29. Página 1 

30. Página 1 

31. Página 1 

32. Página 1 

33. Página 1 

34. Página 1 

35. Página 1 

36. Página 1 

37. Página 1 

38. Página 1 

39. Página 1 

 

 

 

 

 

Tabla XXII: Arquitectura de la información (Leyenda Génesis Pu ruhá)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino.   – Estudiantes de Diseño Gráfico   



- 151 - 

 

 

5.3.6. Mapa del sitio Leyenda “Génesis Puruhá” 

 

Fig. Nº 77: Mapa del sitio Leyenda “Génesis Puruhá” 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico 
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5.3.7. Definición de áreas en Pantalla  

 

• Pantalla Introducción Leyenda Génesis Puruhá 

 

Fig. Nº78: Definición Área de Pantalla Introducción (Leyenda Génesis Puruhá) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico 

 
 

• Pantalla Principal Leyenda Génesis Puruhá 

 

Fig. Nº 79: Definición Área de Pantalla Principal (Le yenda Génesis Puruhá) 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudian tes de Diseño Gráfico 
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5.3.8. Diseño y análisis de Pantallas  

 

• Diseño y análisis de Pantalla Introducción Puruhá 

 

 
Fig. Nº 80: Diseño de Pantalla Introducción (Leyenda Génesis Puruhá)  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

 
 
 

 
Análisis de diseño: Pantalla Introducción Puruhá 

Elemento(Qué es) Función(Qué hace) Objeto(Cómo lo hace) 

Botón  Ingresar Clic sobre el botón 

Animación Efecto girar Automático 

Tabla XXIII: Análisis diseño Pantalla Introducción (Leyenda Génesis Puruhá)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

 

 

Animación 

Botón 
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• Diseño y análisis de Pantalla Principal Puruhá 

 

 

 

Fig. Nº 81: Diseño de Pantalla Principal (Leyenda Génesis Puruhá)  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino. – Estudiantes de Diseño Gráfico 

 

Análisis de diseño: Principal Puruhá  

Elemento(Qué es)  Función(Qué hace)  Objeto(Cómo lo hace)  

Señal 1 Regresa al Menú Principal  Clic sobre el objeto 

Señal 2 Siguiente después de  finalizar la reproducción  Clic sobre el objeto 

Señal 3 Reproduce o para el audio Alejar o acercar el puntero 

Cartela Texto del narrador Automático 

Animación  Reproduce    Automático 

Señal conjuntas 1 -Regresa a la anterior página 

-Vuelve a la pantalla introducción de la leyenda 

-Pasa a la siguiente página 

-Clic sobre el objeto 

Señal conjuntas 2 -Pausa a la animación 

-Para la animación 

-Reproduce la animación 

-Clic sobre el objeto 

Información Muestra el texto con la información del tema Clic para desplazar al scrollbar 

Tabla XXIV: Análisis de diseño Pantalla Principal (Leyenda Génesis Puruhá)  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

• Para la producción de la Leyenda se utilizó un Story Board y el Guión Técnico. 

Ver Anexo 19 y Anexo 20  

Cartela 

Animado 

Señal 2 

Señal 1 

Señales conjuntas 1 Señales conjuntas Señal 3 
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CAPÍTULO VI 

VALIDACIÓN Y COMPROBACIÓN 

 

6.1.   Evaluación  

 

La evaluación del prototipo se ha llevado en dos aspectos importantes: 

• Evaluación  del  prototipo multimedia 
• Evaluación  del prototipo Leyenda Génesis Puruhá 

 

La misma se llevó a cabo con la interacción del usuario en un  total de 5 horas 

• 3 horas para el prototipo multimedia 
• 2 horas para el prototipo Leyenda Génesis Puruhá 

 

Los parámetros bajo los que se evaluaron los prototipos se detallan a continuación:  
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• Evaluación prototipo Multimedia 
 

 
N° 

 
Pregunta 

Apreciación  Justificación  
¿Por qué? Correcta  Incorrecta  

1 Distribución de los elementos 100% 0%  
2 Cantidad de elementos de la pantalla 70% 30% Algunos botones son 

innecesarios 
3 Organización del contenido 100% 0%  
4 Recorrido por el contenido 75% 25% El usuario requería que se 

elimine el botón siguiente al 
momento de terminar el 
capítulo 

5 Acción a realizar 100%   

6 Opinión como usuario   Hace falta un botón para salir 
de la Guía directamente 

Tabla XXV: Evaluación prototipo Multimedia 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 
Cantidad de Usuarios: 10 
 

 

• Evaluación prototipo Leyenda Génesis Puruhá 

 
N° 

 
Pregunta 

Apreciación  Justificación  
¿Por qué? Correcta  Incorrecta  

1 Distribución de los elementos 70% 30% El botón de ingreso no es 
visible 

2 Cantidad de elementos de la pantalla 100% 0% Alguno botones son 
innecesarios 

3 Organización del contenido 100% 0%  
4 Recorrido por el contenido 60% 40% No existe botones para 

controlar la reproducción de la 
Leyenda 

5 Acción a realizar 100% 100%  

6 Opinión como usuario   Controlar el uso de botones 

Tabla XXVI: Evaluación prototipo Leyenda Génesis Puruhá 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 
 
Cantidad de Usuarios: 10 
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6.2     Prototipo de alta fidelidad 

 

Pantalla Introducción 

 

Pantalla Principal 

 

Pantalla Capítulos 

 

Pantalla Contenido 

Tabla XXVII: Prototipo de alta fidelidad  
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  

 

• Implementación  

 
Plataforma  

PC X 

MAC  

Software de diseño Adobe Flash 
 
Software de apoyo 

Adobe Ilustrator CS5 
Adobe Photoshop CS5 
Adobe Soonbooth 

Estructura de 
ficheros  

Autorun exe,  

Tamaño Producto 
final  

807 MB 

Observaciones: Se debe contar con Internet para poder ingresar a los link que tiene la guía 
Tabla XXVIII: Implementación  

Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  
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• Comprobación de la Hipótesis  
 

 

La evaluación general se obtiene a raíz de las evaluaciones de la aplicación multimedia 

y la Leyenda “Génesis Puruhá” arrojando como resultado un promedio de 87,5%, 

demostrando la calidad y confiabilidad del multimedia para el usuario y comprobando 

que la hipótesis arroja resultados positivos  

 

Evaluación Multimedia  89% 

Evaluación Leyenda “Génesis Puruhá” 86% 

Promedio 87,5 % 

Tabla XXIX: Promedio Evaluación Multimedia 
Autores: Fabián Cuenca y Cristián Merino  – Estudiantes de Diseño Gráfico  
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CONCLUSIONES 

 

• Las  leyendas ecuatorianas,  son un producto maravilloso que se ha ido 

perdiendo conforme la evolución humana, sin embargo, el uso de la tecnología y 

el Diseño Gráfico hacen posible el rescate de culturas ancestrales, permitiendo 

transmitirlas a nuevas generaciones de forma dinámica y atractiva. 

 

• El estudio realizado a la cultura Puruhá permite conocer más a fondo nuestros 

orígenes y la trascendencia que tuvieron en nuestra provincia y el país, con lo 

cual se logró ilustrar personajes representativos como por ejemplo: Inti, 

Pachakamac y al hombre y mujer Puruhá.  

 

• El comic multimedia es un nuevo concepto que permite mirar y leer las historias 

más populares. Todo un logro que pretende dar a conocer a los jóvenes las 

leyendas que son parte de la cultura de un país. Gracias al multimedia el 

espectador puede disfrutar de las viñetas originales de la historia  a través del 

DVD con música, cambios de plano y locución opcional para leer o escuchar.  

 
• La investigación, análisis y el manejo correcto de la información acompañada de 

una investigación de mercado permite comprobar el grado de comprensión y de 

impacto visual que tiene una guía virtual para la creación del comic multimedia, 

aplicada a la leyenda del “Génesis Puruhá”. 
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RECOMENDACIONES 

 

• Se recomienda investigar, analizar y comprender nuestras culturas, y difundirlas 

mediantes diferentes soportes gráficos que se adapten a la nueva generación de 

nuestra provincia y del país.  

 

• Utilizar una secuencia lógica para la realización del multimedia que permita 

cumplir con las necesidades del público objetivo, de esta forma se evitará 

confusiones o trabajos incompletos y se ahorrará tiempo significativo. 

 

• Las ilustraciones de una cultura deben ser creadas con mucho cuidado para no 

cambiar los aspectos importantes que los hacían y los hacen únicos. Además se 

debe seguir los procesos correspondientes para la creación de una ilustración. 

 

• La última recomendación es, que se debe realizar una validación a cualquier 

proyecto final, para saber si éste cumplió o no con su objetivo principal, en este 

caso fue el comprobar el grado de comprensión y de impacto visual que tiene 

una guía virtual para la creación del comic multimedia, aplicada a la leyenda del 

“Génesis Puruhá”. 
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RESUMEN  

Diseñar una Guía Virtual para la Creación De Comics Multimedia: aplicado a la 

Leyenda del “Génesis Puruhá” para el 3er curso del Colegio San Felipe de la ciudad de 

Riobamba. 

Para la investigación se utilizo el método hipotético-deductivo realizando una 

investigación en el 3er curso del Colegio San Felipe basado en encuestas, para conocer 

la situación actual sobre el conocimiento y manejo del público objetivo frente a una guía 

multimedia. Luego del análisis de la información obtenida, se procedió a diseñar 

propuestas gráficas que  cuenta con  identidad propia e iconografía, utilizando la 

Familia Creative Suite - Adobe, se desarrollaron  pantallas gráficas en las que el usuario 

pueda navegar y educarse sobre el proceso de creación de un Comic Multimedia y para 

respaldar la información de la guía, se publicó la Leyenda de la provincia de 

Chimborazo “Génesis Puruhá” del escritor riobambeño Lic. Daniel Pazmiño. 

 

Para la aplicación de esta multimedia se evaluó el prototipo mediante un Focus Group 

conformado por alumnos del 3er curso del colegio San Felipe Neri, obteniendo como 

resultado la aceptación en un 87,50%. 

En conclusión el comic multimedia es un nuevo concepto que permite mirar y leer las 

historias más populares. Todo un logro que pretende dar a conocer a los jóvenes las 

leyendas que son parte de la cultura de un país, por lo tanto se recomienda, investigar, 

analizar y comprender nuestras culturas, y difundirlas mediantes diferentes soportes 

gráficos que se adapten a la nueva generación de nuestra provincia de Chimborazo y del 

país. 
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SUMMARY 

This work deals whit designing a virtual guide for the Multimedia Comics Creation 

applied to the legend “Genesis Puruhá” for the third year  of the San Felipe High School 

of Riobamba city. For the investigation the hypothetical-deductive method was used in 

the third yeard of the San Felipe High School based on questionnaires to know about the 

actual situation on the knowledge and handling of the public objective in front of a 

multimedia guide. After the analysis of the obtained information, the graphic proposals 

with own identity and iconography were designed using the Familia Creative Suite-

Adobe. Graphic screens were developed in which the user can surf and educate o the 

creation process of a Multimedia Comic, and to back up the guide information the 

Legend of the Chimborazo province “Génesis Puruhá” of  the writer from Riobamba 

Lic. Daniel Pazmiño was published. 

 

For this multimedia application the prototype was evaluated through a Focus Group 

composed of the students from the third year of the San Felipe Neri High School, 

resulting in an 87.50% acceptance. 

 

As a conclusion, the multimedia comics is a new concept which allows to look at read 

the most popular stories. This is an achievement which tries to make the youngsters 

know the legend which a part of the culture of a country. Therefore, it is recommended 

to investigate, analyze and understand our cultures and spread them through different 

graphic supports adapted to the new generation of our province of Chimborazo and of 

the country. 
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GLOSARIO TÉCNICO 

 

Amulá:  nombre histórico de la tribu Duchicela (Cacha) 

Bayeta: Tela de lana que cubre los hombros de las mujeres indígenas 

Catzos: Insecto tipo escarabajo 

Cuicitos: diminutivo de cuy cuadrúpedo conejillo de indias 

Chimburazu caipimi:  Chimborazo aquí estoy 

Chimburazo cunami: Chimborazo aquí estamos 

Choclotanda: Pan de maíz tierno molido 

Duchicelas: Dinastia indígena que afirmaba ostentar tener realeza 

Guacchos: Ovejas tiernas 

Guaguas: Infantes, niños 

Huaracas: ondas para arrojar piedras. 

Huarmi:  Mujer 

Inti:  Sol indígena 
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Kañaris:  Originario de Cañar 

Kari:  Hombre 

Kintis:  Quinde, ave muy ligera 

Pachakámac: El Dios Universal Indígena 

Pífanos: Flautín de tono agudo 

Poncho: Capote para montar a caballo especie de abrigo 

Puruhá: Grupo racial asiento o reino de indígenas puruaes 

Quitus: Originario de quito 

Runa: Ser humano (Hombre, Mujer) 

Tasno: comida, cocinada con granos. 

Tukuy vida runakuna tukungapac: Toda la vida seremos runas 

Warros:  aves de rapiña 
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Anexos 
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Anexo Nº 1: Leyenda “Génesis Puruhá” 

 

GÉNESIS PURUHÁ 

De algún punto equidistante de la oscuridad nace un átomo de luz. Crece brutal, 
reventando de estrellas un canguil de chispazos cósmicos. Se agranda efervescente, 
diluye los colores del tiempo y el espacio, así: 

- ¡Zasss, borooommm! 
Quiere caer una constelación y la vaca fecunda crea la Vía Láctea. 

Una leche de luceros navega velozmente por las nieblas del vacío. Con híbridos 
colores, las llamaradas apagan diez mil serpentinas estelares. De pronto brota un 
Ser con su ser y no ser:  

- ¡Pachakámac!  
- ¡Pachakámac!, repite un eco de parlantes. Incrédulo el festín astral 

regurgita el nombre cuando brotan sus manos hacendosas. 
El Gran Hacedor recién nacido enloda el bolón, fraguando la Tierra de arrugosas 
convexidades. Soplador de la vida, orfebre de la nada. Delimita la noche, pinta el 
día, exprime el agua, arenea el desierto y encoge un gusanito  con el encargo de 
rastrear las hojas selváticas, mientras un rondador toca un danzante para que 
bailen mil catzos aborígenes.  

Pachakámac abre su voz de cascadas y exclama el primer nombre:  

- ¡¡Intiiii!!  
De la luz negra surge el Sol con chorros de fósforo encendido. De su costal de 
flechas brotan conceptos antagónicos: día-noche, mar-montaña, rugido-silencio.  

 

Mas, a Pachakámac le falta lo esencial. De luminoso limo configura al hombre y con 
su espátula divide su cuerpo en dos:  

- Vos serás la  Huarmi.  
Y le concede dos grandes bolas en el pecho. 

- Y vos el Kari.  
A él le otorga dos bolas inferiormente seminales. Luego sopla amor en la savia de 
sus espermas. 
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     _    ¡Runa! 

Repentinamente, todo se puebla de runas. Ellos caminan por los resquicios de sus 
ilimitados solares. Llegan al pie del monte que besa el cielo con sus jorobas de 
nieve: 

- ¡Chimburazu caipimi! (¡Aquí el Chimborazo!) 
- ¡Chimburazo cunami!, repiten los ecos.  

Y se quedan. Ha nacido la raza Puruhá. 

El runa se pone a sembrar, a tejer; ella a cocinar y a parir. Una ovejita retoña con 
sus guacchos detrás de las retamas. En cada nueve lunas nacen noventa guaguas 
con sus novecientas huaracas y sus nueve mil pífanos. Ellos se visten de tasno y 
poncho, ellas de bayeta y olla cuenca. Diariamente los kintis cantan con sus silbos 
de oro al dios de los cuicitos y los warros, ¡qué alegría!  

El runa adora la montaña porque ella se deja rasquetear y le ofrece sus ramas de 
ocas y mortiños. Pachakámac abre su regadera de color verde y nacen los maíces 
con sus sables de choclotanda.  

El grupo más conocido de esta raza cósmica es el de los Duchicelas. Desde sus 
canales artificiales en el cerro del Amulá, ven la necesidad de proteger la heredad 
que les proporcionó Pachakámac. Entonces el hombre puruhá clava sus estacas, 
constituyéndose los Duchicelas en el Reino más importante de la era, entre el Reino 
de los Quitus y el de los Kañaris. 

En mi chat le digo al Puruhá, que soy su imagen, y con él quiero reconstruir la 
gloria: 

- ¡Tukuy vida runakuna tukungapac! (¡Toda la vida seremos runas!) 
Por su intermedio, Pachakámac me bendice. Y yo a Él. 

 

LEYENDAS DE MI PUEBLO 

Investigación y textos: Dr. Daniel Pazmiño Guadal 
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Anexo Nº 2: Listado de alumnos Colegio San Felipe Nery 
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Anexo Nº 3: Número al azar tomado de la Tabla de Números Aleatorios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo Nº 4: Cuestionario Investigación de mercado

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO

 

OBJETIVO:  Determinar el nivel de conocimiento que posee

acerca del Comic Multimedia

INSTRUCTIVO:  Lea detenidamente cada una de las preguntas y marque una 

 

Edad: __________  

 

1. ¿Conoce usted el Comic Multimedia?

2. ¿Cuánto conoce Usted sobre el 

 

Mucho ____

 

3. ¿Le gustaría sobre el proceso de creación del Comic Multimedia

4. ¿Le agradaría recibir información sobre

una guía virtual? 

5. ¿Considera Usted que 

leyenda del  “Génesis Puruhá” contribuirá al rescate de la cultura
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Cuestionario Investigación de mercado 

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO 

Determinar el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes del colegio San Felipe Neri 

l Comic Multimedia. 

Lea detenidamente cada una de las preguntas y marque una sola 

  Necesidad:   Diversión ________ Educación

CUESTIONARIO 

 

el Comic Multimedia? 

SI ________  NO________ 

 

¿Cuánto conoce Usted sobre el proceso de creación del Comic Multimedia

Mucho ____ Poco ____ Solo oyó ____  

sobre el proceso de creación del Comic Multimedia? 

SI ________  NO________ 

 

¿Le agradaría recibir información sobre el proceso de creación del Comic Multimedia

SI ________  NO________ 

 

¿Considera Usted que una guía virtual para la creación de comics multimedia: aplicado a la 

“Génesis Puruhá” contribuirá al rescate de la cultura? 

SI ________  NO________ 

 

 

 

 

Gracias por su colaboración 

 

 

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO  

los estudiantes del colegio San Felipe Neri 

sola respuesta con X. 

Educación_________  

proceso de creación del Comic Multimedia? 

Nada ____ 

el proceso de creación del Comic Multimedia mediante 

guía virtual para la creación de comics multimedia: aplicado a la 
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Anexo 5: Tabulación estilo de vida del público objetivo  

 

              
Edad 

Frecuencia   Necesidad Frecuencia 

13 2   Diversión 0 
 14 14   Educación 16 
Total 16    16 

 

 

 

Anexo 6: Tabulación pregunta Nº1 

 

  Público Objetivo Porcentaje % 

SI 10 62,50 

NO 6 37,50 

Total 16 100 

 

 

 

 

Anexo 7: Tabulación pregunta Nº2 

 

 
Público Objetivo 

Porcentaje 

%  

Mucho 0 0 

Poco 

Solo oyó 

Nada 

3 

2 

11 

18,75 

12,50 

68,75 

Total 16 100 
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Anexo 8: Tabulación pregunta Nº3 

 

  Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

SI 13 81,25 

NO 3 18,75 

Total       16   100 

 
  

 

Anexo 9: Tabulación pregunta Nº4 

 

  Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

SI 14 87,5 

NO 2 12,50 

Total          16  100 

 
 

 

Anexo 10: Tabulación pregunta Nº5 

 

  Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

SI 13 81,25 

NO   3 18,75  

Total          16 100 

 

 



 

 

Anexo Nº11: Cuestionario propuestas de pantallas

 
         ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO

 

OBJETIVO:  Identificar la interfaz con la cual estarían dispuestos a recibir información sobre el Comic 

Multimedia los estudiantes del colegio San Felipe Nery 

INSTRUCTIVO: Marque con una X bajo 

 

1. Pantalla Introducción

Propuesta 1   

_______  

 

2. Pantalla Principal

Propuesta 1   

_______  
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Cuestionario propuestas de pantallas  

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO

ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO 

interfaz con la cual estarían dispuestos a recibir información sobre el Comic 

los estudiantes del colegio San Felipe Nery   

Marque con una X bajo la propuesta de pantalla que le agrade más.

CUESTIONARIO 

 

Pantalla Introducción 

   Propuesta 2         Propuesta 3

  _______   _______

Pantalla Principal 

   Propuesta 2         Propuesta 3

  

  _______   _______

 ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO  

interfaz con la cual estarían dispuestos a recibir información sobre el Comic 

agrade más.   

Propuesta 3 

 

_______ 

Propuesta 3 

 

_______ 



 

 

 

 

 

3. Pantalla Contenido

Propuesta 1   

_______  
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Contenido 

       Propuesta 2              Propuesta 3

 

  _______   _______

Gracias por su colaboración 

 

Propuesta 3 

 

_______  
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Anexo Nº12: Tabulación verificación de propuesta Pantalla de Introducción 

 Propuesta Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

1 11 68,75 

2 

3 

2 

3 

12,50 

18,75 

Total          16 100 

 

Anexo Nº13: Tabulación verificación de propuesta Pantalla de Principal 

 Propuesta Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

1 14 87,50 

2 

3 

0 

2 

00,00 

12,50 

Total          16 100 

 

Anexo Nº14: Tabulación verificación de propuesta Pantalla de Contenido 

 Propuesta Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

1 5 31,25 

2 

3 

6 

5 

37,50 

31,25 

Total          16 100 
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Anexo Nº15: Lámina Puruhá de las ediciones educativas  ecuatorianas. 
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Anexo Nº16: Cuestionario 

 
         ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO

 

OBJETIVO:  Identificar la interfaz con la cual estarían dispuestos a recibir información sobre la Leyenda 

“Génesis Puruhá”   

INSTRUCTIVO: Marque con una X bajo 

 

1. Pantalla Introducción

Propuesta 1   

_______  

 

2. Pantalla Principal

Propuesta 1   

 

_______  
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Cuestionario propuestas de pantallas Leyenda 

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO

ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO 

la interfaz con la cual estarían dispuestos a recibir información sobre la Leyenda 

Marque con una X bajo la propuesta de pantalla que le agrade más.

CUESTIONARIO 

 

Pantalla Introducción  

       Propuesta 2              Propuesta 3

  _______   _______

Pantalla Principal  

   Propuesta 2         Propuesta 3

 

  _______   _______

Gracias por su colaboración 

 ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DE CHIMBORAZO  

la interfaz con la cual estarían dispuestos a recibir información sobre la Leyenda 

que le agrade más.   

Propuesta 3 

 

_______ 

Propuesta 3 

 

_______ 
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Anexo Nº17: Tabulación verificación de propuesta Pantalla de Introducción Leyenda 

 Propuesta Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

1 9 56,25 

2 

3 

4 

3 

25,00 

18,75 

Total          16 100 

 

Anexo Nº18: Tabulación verificación de propuesta Pantalla de Principal Leyenda 

 Propuesta Público Objetivo 
Porcentaje 

%  

1 12 75,00 

2 

3 

2 

2 

12,50 

12,50 

Total          16 100 
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Anexo Nº19: Story Board Leyenda “Génesis Puruhá” 

 

 

 



- 184 - 

 

 

 

 

 



- 185 - 

 

 

 

 

 



- 186 - 
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Anexo Nº20: Guión Técnico Leyenda “Génesis Puruhá” 

HOJA.  Viñeta  IMAGEN AUDIO 

SONIDO TEXTO 

1 

 

V1 Plano general extremo, oscuridad en la que se ve un punto 
de luz blanca titilando en el centro, muy pequeño  

Música de fondo 

Suave orquestada 

Narrador:  De algún punto equidistante de la 
oscuridad nace un átomo de luz. 

2 V2 Plano americano del punto de luz este se tambalea y crece 
poco como preparándose a explotar  

Sonido de movimiento Narrador:  Crece brutal… 

2 V3 Plano general del átomo de luz que estalla y de él surgen 
estrellas   

Sonido de estallido 

Efecto de sonido: Zass Borommm 

Narrador:  …Reventando de estrellas un 
canguil de chispazos cósmicos. Se agranda 
efervescente, diluye los colores del tiempo y 
el espacio  

3 V4 Plano general del átomo de luz, las estrellas que salen de él 
empiezan agruparse para simular un espiral 

Música de fondo suave Narrador:  Quiere caer una constelación y la 
vaca fecunda crea la Vía Láctea. 

Una leche de luceros navega velozmente 
por las nieblas del vacío 

3 V5 Plano americano de la espiral, tracking in al centro de la 
espiral de la cual sale Pachakamac pero solo se le ve la 
punta de la cabeza 

Música de fondo suave 

Sonido movimiento espacio 

Narrador:  Con híbridos colores, las 
llamaradas apagan diez mil serpentinas 
estelares. De pronto……… 

4 V6 Primer plano rostro Pachakamac solo como sombra Música de fondo suave 

Efecto de sonido ceremonial 

Narrador:  brota un Ser con su ser y no ser:  

4 V7 Plano americano de Pachakamac surgiendo del centro 
ángulo contrapicado  

Música de fondo suave 

Efecto de sonido ceremonial 
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4 V8 Plano medio de Pachakamac ángulo picado Música de fondo suave 

Efecto de sonido ceremonial 

Persona1: Pachakamac  

 

4 V9 

 

Primer plano rostro Pachakamac desvaneciéndose Música de fondo suave 

Efecto de sonido ceremonial 

 

5  

V10 

Plano americano de Pachakamac ángulo contrapicado 
levantando sus manos 

Música de fondo suave 

 

Narrador:  Incrédulo el festín astral regurgita 
el nombre cuando brotan sus manos 
hacendosas. 

Varias personas: Pachakamac 

6 V11 Primer plano rostro Pachakamac que sonríe Música de fondo suave Varias personas: Pachakamac 

6 V12 Plano americano de Pachakamac ángulo contrapicado 
acercando su mano la cámara 

Música de fondo suave  

7 V13 Primer plano mano de Pachakamac enterrándose en la 
tierra 

Música de fondo suave  

7 V14 Plano medio Pachakamac ángulo contrapicado con las 
manos llenas de lodo y escurriéndose  

Música de fondo suave 

 

Narrador:  El Gran Hacedor recién nacido 
enloda el bolón.. 

7 V15 Plano medio Pachakamac con las manos sobre una bola de 
lodo 

Música de fondo suave 

 

Narrador:  …fraguando la Tierra de 
arrugosas convexidades. Soplador de la 
vida, orfebre de la nada. 

8 V16 Plano medio de Pachakamac ángulo contrapicado con sus 
brazos estirados y sus manos entreabiertas 

Música de fondo suave  
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8 V17 Plano general de la tierra se oscurece y sales las estrellas Música de fondo suave 

Sonido noche 

 

Narrador:  Delimita la noche…. 

8 V18 Plano general de la tierra se aclara y sales nubes y aves Música de fondo suave 

Sonido amanecer 

 

Narrador:  …..pinta el día 

9 V19 Plano general de la tierra salen nubes y rayos y empieza a 
llover, para la lluvia y aparece polvo   

Música de fondo suave 

Sonido de lluvia 

Sonido de desierto 

Narrador:  exprime el agua, arenea el 
desierto 

10 V20 Plano medio una mano desde la parte baja se abre de la 
cual salen ramas poco a poco 

Música de fondo suave naturaleza 

Sonido de crecimiento y ramas 

 

10 V21 Plano general de una rama en la que se encuentra un 
gusano moviéndose 

Música de fondo suave naturaleza 

Sonido de crecimiento y ramas 

Sonido arrastrarse 

Narrador:  y encoge un gusanito… 

10 V22 Plano medio de una rama en la que se encuentra un 
gusano moviéndose 

Música de fondo suave naturaleza 

Sonido de crecimiento y ramas 

Sonido arrastrarse 

Narrador:  …con el encargo de rastrear las 
hojas selváticas 
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11 V23 Plano medio árbol con sus ramas moviéndose y poco a 
poco en primer plano aparecen catzos volando 

Música de fondo suave 

Sonido de viento y aleteo de 
catzos suave y ramas  

 

11 V24 Primer plano catzos volando y poco a poco algunos quedan 
en plano detalle 

Música folklore suave 

Sonido de aleteo de catzos 

 

Narrador:  mientras un rondador toca un 
danzante… 

11 V25 Primer plano manos tocando un rondador picado Música folklore fuerte 

 

Narrador:  …para que bailen mil catzos 
aborígenes. 

12 V26 Plano detalle rostro de Pachakamac mirando la tierra 
pequeña 

Música folklore suave 

 

 

12 V27 Plano medio Pachakamac y la tierra ángulo picado gritando Música folklore suave 

Sonido de estruendo 

Narrador:  Pachakamac abre su voz de 
cascadas y exclama el primer nombre:  

Pachakamac: Intiiiiiiiiii 

13 V28 Plano general extremo de la oscuridad aparece una luz 
gigante el sol con rasgos puruhaes y en su interior una 
sombra de una persona 

Música de fondo suave 

Sonido de estela 

Narrador:  De la luz negra surge el Sol con 
chorros de fósforo encendido 

13 V29 Plano general de la persona dentro de la luz del sol (Inti)  
que está levitando 

Música de fondo suave 

Sonido de estela 

 

14 V30 Plano medio picado espaldas de Inti  que mueve su mano 
para tomar una de las flechas de su carcaj 

Música de fondo suave  Narrador:  De su costal de flechas… 
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15 V31 Plano detalle ojos de inti Música de fondo suave 

Música suspenso 

Narrador:  …brotan conceptos antagónicos: 

16 V32 Plano general sol puruha solo la mitad lado izquierdo fondo 
de día 

Música de fondo suave 

Sonidos de luz de día 

Narrador:  día 

16 V33 Plano general luna puruha solo la mitad lado derecho fondo 
de noche 

Música de fondo suave 

sonidos de noche 

Narrador: noche 

17 V34 Plano general olas rodeadas de formas puruhaes solo la 
mitad de arriba 

Música de fondo suave 

sonidos mar 

Narrador: mar 

17 V35 Plano general montaña rodeadas de formas puruhaes solo 
la mitad de abajo  

Música de fondo suave 

sonidos de alturas viento águila 

Narrador: montaña 

18 V36 Surge un tigre de su boca la onomatopeya 
¡GRRRRRRRRRRRRRR! Que va creciendo hacia el lado 
derecho inclinado 

Música de fondo suave 

Sonido de rugido 

Narrador: rugido 

18 V37 La onomatopeya que desde el lado izquierdo aparece 
grande y va achicando y desvaneciendo hacia la derecha 

Música de fondo suave 

Sonido de rugido va disminuyendo 

Narrador: silencio 

19 V38 Plano medio de perfil Pachakamac con su mano sostiene la 
tierra y la mira fijamente fondo el sol puruha 

Música de fondo suave 

Música de melancolía 

Narrador:  Más, a Pachakamac le falta lo 
esencial. 

19 V39 Plano medio ángulo contrapicado Pachakamac estirando un 
brazo para tomar parte de la esfera de tierra que esta frente 
a el 

Música de fondo suave 
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19 V40 Plano detalle mano Pachakamac sumergiéndose en el lodo Música de fondo suave 

 

 

20 V41 Plano medio Pachakamac con sus dos manos con lodo y el 
mirándolas con la cabeza inclinada 

Música de fondo suave 

 

 

21 V42 Plano detalle mano de Pachakamac con lodo en ella y con 
su otra mano  se sobrepone para moldear el lodo 

Música de fondo suave 

Sonido de lodo en las manos 

Narrador:  De luminoso limo configura al 
hombre 

21 V43 Plano medio Pachakamac sosteniendo en su mano el lodo 
con forma humana aparece una luz que lo divide en dos al 
cuerpo de lodo 

Música de fondo suave 

Sonido estelar 

Narrador:  con su espátula divina divide su 
cuerpo en dos 

22 V44 Plano americano mujer siendo puesta en el suelo por la 
mano gigante de Pachakamac, ella levanta la cabeza 

Música de fondo suave 

 

Pachakamac: Vos serás la  Huarmi.  

Narrador:  Y le concede dos grandes bolas 
en el pecho. 

22 V45 Plano medio picado Pachakamac con las manos estiradas 
dejando al hombre y la mujer en una colina 

  

22 V46 Plano medio hombre siendo puesto en el suelo por la mano 
gigante de Pachakamac el levanta la cabeza 

Música de fondo suave 

 

Pachakamac: Y vos el Kari.  

Narrador:  A él le otorga dos bolas 
inferiormente seminales 

23 V47 Plano americano Pachakamac, debajo de él las siluetas del 
hombre y la mujer con pétalos volando  

Música de fondo suave 

Sonido de soplo 

Narrador:  Luego sopla amor en la savia de 
sus espermas. 

23 V48 Plano medio del hombre abierto los brazos caminando a 
encontrarse con la mujer que está al otro extremo más 
lejana 

Música de fondo suave 

Sonido de suspenso 
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23 V49 Primer plano de la mujer abierta los brazos caminando a 
encontrarse con el hombre que está al otro extremo más 
lejano 

Música de fondo suave 

Sonido de suspenso 

 

24 V50 Plano detalle rostro hombre perfil feliz Música de fondo suave romántica 

 

 

24 V51 Plano detalle rostro mujer perfil feliz Música de fondo suave romántica 

 

 

24 V52 Plano general hombre y mujer abrazados y pétalos volando 
los rodean 

Música de fondo suave romántica 

 

Pachakamac:  ¡Ruunaaa! 

Narrador: ha nacido la raza puruha 

25 V53 Plano general extremo la colina en la que están el hombre y 
la mujer en la punta detrás montañas y un paisaje muy 
grande de ahí aparecen poco a poco siluetas de otras 
personas 

Música de fondo suave Narrador: Repentinamente, todo se puebla 
de runas 

26 V54 Plano detalle pie de un hombre sobre una piedra Música de fondo suave 

Sonido de rocas y pisadas 

 

26 V55 Plano general  contrapicado del Chimborazo a sus pies un 
hombre señalando la cima se ven más personas por encima 
de él haciendo lo mismo 

Música de fondo suave 

Sonido de viento 

Narrador:  Ellos caminan por los resquicios 
de sus ilimitados solares 

27 V56 Plano general grupo de puruhaes en la cima del 
Chimborazo 

Música de fondo suave 

Sonido de viento  

Narrador:  Llegan al pie del monte que besa 
el cielo con sus jorobas de nieve 
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27 V57 Plano medio los pies de un hombre puruha que está 
llegando a la cima paneo hasta su rostro 

Música de fondo suave 

Sonido de viento 

Runa:  ¡Chimburazu caipimi! ¡Chimburazo 
cunami! 

Narrador:  Y se quedan. Ha nacido la raza 
Puruhá 

28 V58 Plano detalle silueta tierra siendo cavada con un palo con 
una punta fina 

Música de fondo suave 

Sonido de excavación y piedras  

Narrador:  El runa se pone a sembrar 

28 V59 Plano general silueta un puruha tirando semillas y estas en 
escale creciendo a medida que se acercan a el 

Música de fondo suave 

Sonido de que algo toca el suelo 

 

28 V60 Plano general silueta un puruha tejiendo y la tela ondeando Música de fondo suave 

Sonido de tela que se sacude 

Narrador:  , a tejer 

28 V61 Plano detalle las manos del puruha que teje Música de fondo suave 

Sonido de materiales de piedra 
chocando 

 

28 V62 Plano detalle el borde de una olla de la cual sale humo Música de fondo suave 

Sonido de agua hirviendo 

Narrador:  ella a cocinar y a parir 

28 V63 Plano general silueta mujer arrodillada meciendo la olla el 
humo ondeando 

Música de Sonido de agua 
hirviendo fondo suave 

Sonido de revolver una olla con 
agua 

Narrador:   

28 V64 Plano general una ovejas con sus crías caminando  Música de fondo suave 

Sonido de patas caminando 

Narrador:  Una ovejita retoña  
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28 V65 Plano detalle de la oveja con uno de sus crías rostro con 
rostro 

Música de fondo suave 

Sonido de oveja 

Narrador:  con sus guachos detrás de las 
retamas 

28 V66 Plano general la luna va cambiando en seis etapas de llena 
a menguante en cada una aparecen más y más las 
onomatopeyas de grito de bebe recién nacido ¡guaa! 

Música de fondo suave 

Sonido de noche 

Sonido de llanto de bebe 

Narrador:  En cada nueve lunas nacen 
noventa guaguas con sus novecientas 
huaracas y sus nueve mil pífanos. 

29 V67 Primer plano pies de un puruha vestido de poncho paneo 
hasta su rostro 

Música de fondo suave 

 

Narrador:  Ellos se visten de tasno y poncho 

29 V68 Primer plano pies de una mujer puruha vestida de bayeta y 
con una olla en la mano paneo hasta su rostro 

Música de fondo suave Narrador:  ellas de bayeta y olla cuenca. 

30 V69 Plano medio de un kinde que pasa volando detrás de él 
muchos más lo siguen 

Música de fondo suave 

Sonido de canto de un ave 

Sonido de aves volando 

Narrador:  Diariamente los kintis cantan 

30 V70 Plano medio de un cuy que pasa corriendo detrás de él 
muchos más lo siguen 

Música de fondo suave 

Sonido de cuyes 

Narrador:  con sus silbos de oro al dios de 
los cuicitos y los warros 

30 V71 Plano medio de un warro que pasa volando detrás de él 
muchos más lo siguen 

Música de fondo suave 

Sonido de aves volando 

Narrador:  ¡qué alegría! 

31 V72 Plano medio hombre puruha alzando las manos en señal de 
reverencia en el fondo el Chimborazo a lo lejos  

Música de fondo suave 

 

Narrador:  El runa adora la montaña porque 
ella se deja rasquetear 
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31 V73 Plano medio de siluetas de plantas el sol detrás de ellas y 
estas ondean por el viento  

Música de fondo suave 

Sonido de viento y plantas 

 

Narrador:  y le ofrece sus ramas de ocas y 
mortiños 

32 V74 Plano general de un hombre puruha de espaldas picado 
frente al el tierra sembrada 

Música de fondo suave Narrador:  Pachakámac abre su regadera de 
color verde  

32 V75 Plano general de tierras sembradas de perfil y creciendo de 
ellas plantas de maíz en escala de derecha a izquierda 

Música de fondo suave Narrad or:  y nacen los maíces  

32 V76 Plano detalle de un choclo Música de fondo suave Narrador:  con sus sables de choclotanda. 

33 V77 Plano americano de un grupo de puruhaes de perfil que 
aparecen desde la derecha uno a uno 

Música de fondo suave Narrador:  Desde sus canales artificiales en 
el cerro del Amulá, ven la necesidad de 
proteger la heredad que les proporcionó 
Pachakamac.  

33 V78 Primer plano de un mapa del ecuador antiguo en el cual se 
están creando señales de división  

Música de fondo suave 

Sonido de clavar se repiten 

Narrador:  Entonces el hombre puruha clava 
sus estacas 

33 V79 Plano general del mapa del ecuador, donde se ve la 
ubicación de cuál fue el reino de los duchiselas la escena 
se vuelve negra y aparece en el centro escrito “En estos 
días” 

Música de fondo suave 

 

Narrador:  constituyéndose los Duchicelas 
en el Reino más importante de la era, entre 
el Reino de los Quitus y el de los Kañaris. 

En estos días  

34 V80  Primer plano catedral parque Maldonado paneo suave Música actual de fondo 

Sonido de pájaros  

Sonido de personas suave  
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34 V81 Plano americano parque Maldonado paneo suave Música actual de fondo 

Sonido de pájaros  

Sonido de personas suave 

 

34 V82 Primer plano monumento a ¿???????? Música actual de fondo 

Sonido de pájaros  

Sonido de personas suave 

 

35 V83 Plano general de tres jóvenes sentados en una banca del 
parque Maldonado conversando paneo suave 

Música actual de fondo 

Sonido de pájaros  

Sonido de personas conversando  

 

35 V84 Plano medio de uno de los jóvenes con el celular en su 
mano, se escucha un sonido de mensaje en el celular del 
joven 

Música actual de fondo 

Sonido de personas conversando 
suave 

Sonido de celular 

Pachakamac: En mi chat le digo al puruha, 
que soy su imagen, y con el quiero construir 
la gloria: 

36 V85 Plano detalle del celular en el cual se ve el mensaje enviado 
por Pachakamac ¡Tukuy vida runakuna tukungapa! ¡Toda la 
vida seremos runas! 

Música actual de fondo 

Sonido de teclear en el celular 

Joven: ¡TUKUY VIDA RUNAKUNA 
TUKUNGAPAC! ¡TUKUY VIDA RUNAKUNA 
TUKUNGAPAC! 

Pachakamac: eco ¡TUKUY VIDA 
RUNAKUNA TUKUNGAPAC! ¡TUKUY VIDA 
RUNAKUNA TUKUNGAPAC! 

36 V86 Plano detalle la sonrisa del joven  Música actual de fondo 

Sonido de risa suave 

Joven: ¡TODA LA VIDA SEREMOS 
RUNAS! 
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37 V87 Plano medio joven de pie con el celular en su mano paneo 
hasta llegar a su rostro y de fondo el parque, de repente el 
fondo se torna negro y aparecen unos ojos en el fondo 

Música actual de fondo 

Música de suspenso 

Joven: ¡TODA LA VIDA SEREMOS 
RUNAS! 

37 V88 Plano general del joven y detrás  Pachakamac  con sus 
brazos rodeándolo 

Música actual de fondo 

Música de suspenso 

 

Narrador: Por su intermedio, Pachakamac 
me bendice, y yo a él.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

      

 

• Anexo Nº21: Evaluación prototipo Multimedia 
 
 

 
N° 

 
Pregunta 

Apreciación  Justificación  
¿Por qué? Correcta  Incorrecta  

Total  % Total  %  
1 Distribución de los elementos 10 100    
2 Cantidad de elementos de la pantalla 7 70 3 30 Alguno botones son innecesarios 
3 Organización del contenido 10 100    
4 Recorrido por el contenido 8 75 2 25 El usuario requería que se elimine el botón 

siguiente al momento de terminar el capítulo 
5 Acción a realizar 10 100    

6 Opinión como usuario     Hace falta un botón para salir de la Guía 
directamente 

 
 
Usuarios (Focus Group): 10 
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Anexo Nº22: Evaluación prototipo Leyenda “Génesis Puruhá” 

 
 

 
N° 

 
Pregunta 

Apreciación  Justificación  
¿Por qué? Correcta  Incorrecta  

Total  % Total  %  
1 Distribución de los elementos 7 70 3 30 El botón de ingreso no es visible 
2 Cantidad de elementos de la pantalla 10 100   Alguno botones son innecesarios 
3 Organización del contenido 10 100    
4 Recorrido por el contenido 6 60 4 40 No existe botones para controlar la 

reproducción de la Leyenda 
5 Acción a realizar    10 100    

6 Opinión como usuario     Controlar el uso de botones 

 
 
Usuarios (Focus Group): 10 
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