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INTRODUCCION 

E n nuestro país el porcentaje Para lograr un desarrollo exitoso del presente 

de lectores es muy bajo, proyecto es necesario establecer un proceso 

por lo tanto,· si desde lógico, en este caso utilizamos el modelo 

pequeífos se estimula el hábito porun~ ~~e~~ /·: General , Del Proceso de Disefío, CYAD-UAM 
lectura que los divierta y a su vez ~eng~'una ·.:):~~·~pOtzal~.º· ~I cual consiste en la integración 

ensefíanza implícita, entonces no ·;:sol~ ºP.~\~~i~a d~I marco teórico, la metodología y 
estaremos induciendo a lectores frecuentes, SI · lá5'.téétiicaspropias del disefío. 
no que. también el nifío podrá desarr~llar · · · 

_diversos modos de pensar que . le permitan 
de~envol~erse mucho mejor en el mund.o que.lo 

rodea. '"\ . 

El origen de este ~rabajo súrgf6deda necesi

dad de proyedtar uri c~ento · i~fantil ; como 
herramienta para acercar a los niPIOEj :.a la 
literatura. Este surgió de la inquietud·. de la 

maestra Rebeca Gallegos, que imparte clases a 
nivel pre-escolar en el jardín de niPlos Mexit.li. 
El cuento en cuestión se titula "La Nubecita 
Traviesa" que nos fue proporcionado por nue
·stro cliente, que a su vez es la autora del 
mismo. 

En primer lugar, es necesario definir a quien va 
dirigido este proyecto o dicho de otra. manera 
nuestro receptor, de acuerdo a los datos 
proporcionados por nuestro cliente, el cuento 

esta dirigido a niños entre los 3 y 5 años de 

edad, de un nivel socio-económico medio. 

Es necesario aclarar que este no es un cuento 
para ensefíar a leer a , los 'nifíos; est~ es un 
Cuento a través del cual los n!Plós van a ' apren
der a identificar algunos aspectos como son 
leer imágenes, a reconocer que las hietoriae 
tienen un orden, que las páginas se leen de 
izquierda derecha, que los libros tienen un 

principio y un final. Gracias a esto se desarrollan 

.. q ! 1" 



un pensamiento lógico. Acercarles· libros a los 

niños desde temprana edad es ayudarles a 
crecer y madurar. 
Ya entrados en nuestra tarea, de acuerdoa la 
metodología elegida, que se compone .de 5 
fases: caso, problema, hipótesis, desarrollo y 

realización. lniciamo con .· la búsqueda y 
definición del problema que se formula dentro de 

las dos primeras fases. 

Caso 
Corl1¿ ya lo habíamos mencionado, este 

proyect~ surge de. la . necésida4 •·•de ddsfirr°:llar 
un cuento.infantil como una herramienta, con el 

·propósito dedespertar, .• una. inquibfu:d Hidrari~ 
en los niños; esto ~e entiende 'c~mo nUesúo 

- ~ ¡,,.1;, , •• '. 

caso. 

Problema 
En consecuencia nuestro problema súia 

tcómo se va a lograr esto7 ó ta través de que 
medios nos podemos valer para satisfaces esta 

necesidad?, un planteamiento mas acertado en 

1 

este caso seria tqué recursos gráficos serian 
los más adecuados para satisfacer las 
necesidades de nuestro cliente7 

Hipótesis 
En esta fase, proponemos como posible solu

ción desarrollar el cliento "La Nubecita 

Traviesa" a través de tres ár¿as fGndamentales 

del diseño gráfico que son la ilustración, el 
disef'lo editorial y la informática, esta última 
mediante un CD interactivo. El proyecto final 
consistirá en un libro ilustrado a nivel dummy, 
acompañado de un CD interactivo con la finali
dad de que sea un medio para captar aun más 

la atención de los niños y así lograr con mayor 
facilidad el objetivo principal del proyecto, 
deseando lograr un ambiente divertido y estim

_ ulante para los infantes. 

Para lograr dar una solución a nuestro 
roblema planteamos 6 capítulos en los que se 
abordan los temas que nos permitan 

fundamentar el desarrollo y resultado de este 

J¡l, .,t'_,',!'1¡1 



proyecto. 

Cabe mencionar que los capítulos del 1 al 5 son 
considerados como nuestro marco teórico, en el 
c~pítlJI~: ~ entrarían las dos últimas fases de 
nue6~ra tl1rjt;odología, proyecto y realización. 

:·:1',,,,·--,,·.·· .. ••, . ., 
•. J' ' . ' 

Capitul§ 1. JIN°-dio~es acerca de la literatura", 
nos introdúcei~onceptos generales que 

. posteriorme_rite'; nos' E)~rvi~~n para entender el 
contexto en qüe 6e ~ncuentra el cuento infamtil 
dentro de la· literatu'ra. : · 

Capitulo 2. "La literatur~ inf~~til''~'~5te dapitulo 
esta directamente erífocadd al ;cuent0,'c'úal gs 
su función y la , . , 

perciben. 

Capitulo 3. "El libro'', se plantea el disePlo 
editorial estableciendo '.elémentC>s básicos que 
nos permitan combinar texto e ilustraciones de 
una manera funcional. 

Capitulo 4. "La ilustración infantil", este 

) 

capitulo nos presenta las características que 
se emplean en la realización de ilustraciones y 

sus diferentes técnicas como la acuarela, el 
aerógrafo, lápices de color, etc. 

Capitulo 5. "Multimedia", tiene cómo, finalidad 
hacú aun más dinámica y atractiva la tarea de 
la lectura, además de aprovechar las ~uevs 
tecnologías. Aquí podemos éncontrar los 
orígenes del multimedia, algunos conceptos 
básicos, los elementos de multimedia como 
texto, audio, imagen, etc. 

Capitulo 6. En este capítulo se desarrollan los 
métodos y las técnicas utilizadas para nuestro 
proyecto, corresponde a la realización material 
de éste. 

lt ~ { 1 
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1. NOCIONES GENERALES ACERCA DE LA LITERATURA 

L a literatura adquiere en 
ciertos casos, un valor 

colectivo al denominar el conjunto de producciones 

de una nación, época o corriente; o bien una 

teoría del hecho literario o. la suma de 

conocimientos adquiridos mediante el estudio 

de la6 produccione6 literaria6. ··.•.·· .. . ... · 

De acuerdo con su extensión y contenido, la 
literatura podrá fier univer6al, 6i abar¿a obra6 

de todos 106 tiempos y lugares; nacional,· 6i se 
limita a las de una comunidad o pueblo; general; 

6i atiende a los fundamentos del hecho !iterado; 

particular, 6i emprende el estudio de tal ó cúal . 

género o temática popular, si esta unido. con la 

memoria tradicional y la sensibilidad del púeblo; 

Será fiegún su objeto: perceptiva, 6i pretende 

hallar y didactizar norma6 y principios 

generales para los diversos tipos de expresión; 

histórico-crítica, si· ·presenta genealogía y 
relación temporal de las obras o se atiende a 6U 

evaluación; comparado, si atiende confrontaciones 
de obras, autores y temáticas de distintos 

,¡ 
-1 

países; comprometida, si adopta posición 

militante frente a la fiociedad o estado de 

cosas que le son contemporáneos; gratuita o 
pura, 6i 6Ólo 6e propone un objetivo e6tético y 
cumple su finalidad en 6Í, sin efitar al servicio de 
ordene6 ajeno a lo literario. 

La literatura es fa expresión más completa del 

hombre, ya que solo la literatura expre6a al 
hombre en cuanto a él mi6mo, 6in distinción 

alguna. No hay vía má6 directa para que los 
pueblos se entiendan y conozcan entre sí que 

. esta concepción del mundo manifestada en 
. letra6.1 

1.1. Definiciones 

- Concepto de literatura. La literatura tiene por 

objeto la expresión de la belleza, mediante la 
palabra hablada o escrita. ·· 

- Aspectos de la Literatura. La Literatura suele 

cla6ificarse en Literatura preceptiva, Literatura 
filosofica, Literatura hi6toricocritica. 

La Literatura preceptiva expone y eleva a la 
categoría de normas y reglas los procedimientos 

empleados por los grandes escritores en la 

1- Raúl H. Castagnino, tQué ee; lit;eratyra7 Buenoe; Airee;, 
Editorial Nova, 1971, p. 48. 

~ 
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producción de obras literariamente bellas. 
La Literatura filosófica queda incluida en 

aquella rama de la Filosoña que se denomina 

Estética, y estudia las cuestiones relativas a la 
belleza. Por consiguiente, la Literatura 

filosófica es la Estética literaria, es decir, el 

época con fidelidad y compresión mayores que 
las obtenidas con todo el aparato cie~tífico de 
la Historia. 

•·.·· 2° La Literatura ensancha y ·depura la 
sensibilidad, sin la cual la inteligencia humana 

no· crea obras vivas e· inmortales. Para ello se 
estudio de la belleza realizada y expresada .en. sirve de la palabra, medio natural de comunicación 
obras literarias. . . ... . entre los hombres y más comprensible que los 

La Literatura histo.rico-crítica. ~s;~l',t;S,,~~dio · pr,oductos ·de· otras actividades humanas: el 
crítico del hecho literario; :a Jravés,del ~iei:J'1po,.y. ~ .• :: sonido en la música, el color en la pintura, el 

del espacio. . . •. ·· 
1 
,¡,'·;,;. ¡:· ,,;·;;;;>;(;'??; .,,¡·g~sE6.en la.danza, etc. 

- Importancia 'd.e' la.,LiteraE~r~r f:U;:~n~ ~P?~<l.•: •).:"~~~ L&J biteratura nos. introduce en el mundo del 

como la nu~~~.r,~ó;~a_r;;¡ft~ri3~9~/.P9.~ 0 (,!,~i·;,,_i~i9~¿¡~ue.Ia·expresa,.como realidad viviente de 
sobrevaloraciónde,la·}écDica y __ el/éxitcj,"~~.-h~ ,.i;infinito~ matices e instrumento dócil que se 

llegado a menospreci~r J~. poq~r~#a, i.6~.~~~ci~ •; Cpii~g~ ~ la .~oluntad del escritor, para reflejar el 
que la Literatura esta' llamada a ,ejercer e~ la mundo. interno y externo. 
educación. · · ... · · · - La obra Hterariá. Para que la ·palabra, hablada 

Sin embargo su importancia se pone de relieve o escrita, pueda.• Hega\ ~ formar una obra 
con las siguientes consideraciones: literaria, necesita . cumplir determinadas 

1° En la Literatura de un pueblo se refleja su condiciones que la Preceptiva literaria se 
manera de ser, sus ideas e ideales, creencias, encarga de señalar. 

aspiraciones e inquietudes. Hay veces que una - La elocución. Cualquier obra literaria consta 
sola frase nos retrata un individuo o a una de dos elementos: 

!-' ~ 
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1. Un asunto que constituye su contenido o géneros literarios: la poesía, la didáctica y la 
fondo y es el conjunto de pensamientos que .·. oratoria. . 
comprende. Se denomina elocución interna: .•. .· .. · La po~sía se propone expresar la belleza o algo 
2. Un lenguaje o empleo conveniente de las tilnalog~. La didáctica expone artísticamente la 
palabras en la exposición del asunto. Es da .•.• ·verdad; con el fin de enseñar. La oratoria utiliza 
forma de la obra literaria y recibe el nombré de< .fla palabra, para convencer y persuadir. 
elocución externa o simplemente elocución. •· . . La poesía épica. Refleja la belleza del mundo 
- Las formas de exposición. Las formas ae .· >• exterior y es predominantemente objetiva. 
exposición son tres: enunciativa, narrativa :J/ Sus principales manifestaciones son: 
descriptiva. . ·. t El poema epicoheroico, expone los hechos 

La forma enunciativa consiste en expresar memorables y extraordinarios de un individuo o 
directamente por medio de la palabra IÓ qú~ ' de todo un pueblo, o bien tradiciones fabulosas. 
acontece en el interior;; del} hó111bre:·· sü5: /2. Los cantos épicos se limitan a un solo hecho 
sentimientos, ideas o ~!?tadó,~ de'ánirh_o.y~:¡ ··•·· : grandioso, resultando más cortos que los 

La forma narrativa ;'e~.J~ ·u~ili~a~&;1.;a1./r~lát~r. . ••· .. epicoheroicos .. 
hechos y sucesos, cr~~qos[pos{1~:1[~aginación• .. :;3:.Las leyendas, son poemas narrativos de 
acontecidos en la rea,li9aa,.\ . \;··, •. ·: ·· .. · .... ·. ':•.J:asúntp ~Jstórico, tradicional· o·· comple~amente 
La forma descriptiva :da a conocer realidade~ (imaginario. ' · ·••··· ..• ·.·.· ... · .. · . . .... ·. . 
(personas o cosas), destacandosus elementos :''4.Los-poemas desáiptivos;aqui el poeta pinta 
o modos de ser. 2 · - ' · .· la naturaleza ñsica, destacando su ma'ravilloso 
1.2 Géneros Literarios espectáculo. 
Son el conjunto de obras literaria que poseen 5. Los poemas didacticos exponen en forma 
caracteres comunes. Suelen distinguirse tres poética las verdades científicas o los principios 

0 

- -- •• ..._~ ,.,;.~·_,;_< ,.,.,.t";'!'·~·.- tJ'.'11:d ,,,.,._..,l.'..\o" .. ·;,:f;o.j~'fj ~,;.-,,;s;.,;''~"'~·:.·' .,,"). -

2- Carlo A. Millaree, Hj6tocia Uojyea;al i:!e la Lite!lltu!ll, México, 
Editorial E0fin0e. p. 9. ~ 
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reguladores de las técnicas. algún hecho importante de carácterfiloaófico o 
6. Idilios y églogas, etimo/6gicamente, idilio moral. 
quiere decir pequeña.imagen o.cuadrito; y égloga,. ..2. ~1.himno,~emej~a.la oda, pero va acompañada 
elecci6n .. Con la.primera. palabra .designaron .. lóa' . >de ia tl1~fiJ~iry.·~del9a.nto. 
grieqos todas ·form.~.~· .. de poesía .. de .. ·a.~u~~·· ... ·. ~::h.~.-~!~gíl:Í/y~_-~n~fcompo0icl6n poética que 
paatorial. Con la segunda tituló Virgili~ 'f;t.15 ·.. .,expr~saJ:!q~\afe,ctos. melancólicos y triates, 
poemas eacogidos. .. .. .. .. .. · · .·.·.· .•. · : , ;p'ro~y~!~96 pqr'un >.gcontecimiento deagraciado. 
7. Epopeya, es una narración poética, e~t~~sa;·< , $é~-~h;.gU,e é~~.:· úl_timo afecte a una persona o 
de acción grande y pública, interesánte. pa~~ ~) ~.,~~() ~h· pue~lp. ,la,,ylegía puede ser individual o 
todo un pueblo, en la que toman parte persoraje5 :_,;;ger~füu.·;.:.: .;~;: , , • · .. . . 
her6icos y en la que interviene lo sobrenatura,(ó' -· <1·· ,!:¡' epi~ra,tf1a~ e5 ~na. composición corta y 
maravilloao. . . > ,, , · rY,lalicigs~>ciestin'ada a producir hfl~ridad o 
8. La fábula, es una composición corj;a' y .. · ' censurar las extravagancias humanas. 
alegórica que se propone enseñar o corregir.

0
IE;J!:( ~ r 5~· ~a canción, es semejante a la oda y a la 

costumbres y cuyoa personajes suelen ser,' \·~_legía, con las cualea se confunde a yeces, la 
animales, plantas o seres inertes. . < ... (ca,nción no esta destinada al canto • sino a la 
9. La sátira, equivale ·a miscelánea, es decir, lectura. 
obra en la que se tratan asuntos diversos en 6 .... El cantar popular es una composición, 
su acepción actual, la sátira fustiga los vicios géneralmente de cuatro versos, cuyo fondo 
individualee; o colectivos::, : .• ·.· ·. abarca los más variadoa pensamientos. 

La poeaía lírica expresa' loa aentimientos del La poesía dramática pone en acción así la lírica 
poeta. como la épica y tiene por lo mismo, un carácter 
1. La oda, expresa el entusiasmo del poeta ante mixto, subjetivo- objetivo. 

r¡ 
I ~ 
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1. La tragedia, obra dramáticfJ en la que se Las obras doctrinales exponen loo conocimientos 
suscita un conflfcto pasional, que tiene . un logrados por el h,ombre con el afán de forjarse 

desenlace funesto y provoca terror. ·, _ .. •·•''·.····.· •·.····.····· una concepCió~ ·del uni~e~so y de la, vida; la 
2. La comedia, la acción tiene un d~!Senlaée f~liz . .. . historia ~arra los acontecimientos memorables 

, , . . ... _ < ::_- :;~-:~'"'; .. ,/:·.< _·:: .. ·:. ---:" '.:·;\ >'".;._:::·_'.-:' \ .~_/' ~~-··;·y·:·:·'.~·,;\:· .:z .-_ "·r· .·:: ."·:. ·_. , :;·· . . ·., ·: · ·:· ': · ... / · - "i 
y los asuntos estan tomados· de la vi~a·: »de la' humanidad; finalmente, la critica emite 

ordinaria, presentándolos en su aspe.ctp ~,l~~ttv . ,jLJ.i~ip~~·y~!9r~~ir9s·so~r:e los productos de la 
3. El drama, parecido a la tragedia, el qra~a,, ~ · aetivid;Jd ~uttlati~/.; .; · · 

difiere de ella por la menor intensidad>de·fa .. · >: Ja OratOriá~ ,; puede ser política, forense, 

accl6n y del desenlace, debido a la ausen8ia~d . religiosa () académic~, s~g~n que los d,lscursos 

la fatalidad y al carácter más human~ que· se refieran a la goberrj¿¡~ión del. país, a la 
posee. . . . administración de justicia; a la religión o a los 

4. La novela, es una obra. litera.da.de carácter principios de la ciencia y de las artes.:3 
complejo, escrita en prosa, su asuntO puede ser 1.3 Historia del Cuento 
ficticio, y cuando refleja la realidad, esta va El cuento es muy antiguo, ya que surgió con la 
acompañada de episodios fantásticos inventados comunicación oral; probablemente las primeras 
por el autor, aunque de' posible realización. En el explicaciones que el hombre encontró sobre la 
contenido de la novela puede intervenir lo épico, realidad, adoptaron la forma de cuentos. 
lo lírico y lo dramático. Durante la etapa denominada antropomorfismo, 
- La didáctica, se comprenden tres clases de y debido a su pensamiento prelógico, el ser 
obras: humano atribuye vida a todo lo que le rodeaba. 

1. Las obras doctrinales Así surgieron mitos, leyendas, historias de 
2. Las obras de Historia divinidades y hombres suprahumanos, mismos 
3. Las obras de Crítica que posteriormente se desarrollarían hasta 

-----~~ ------

3- Juan Rey, Perct!ptiva litt!raria, Editorial Sal Terrae, 
Santander; 1969, p. 15. 
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convertirse en las primeras epopeyas populares. sus bellos poemas e incluso Platón. empleo 
En sus orígenes, el cuento transmitía principios mitos para difundir sus teorías filosóficas. 
mágicos, religiosos y morales y en forma general, En lo que se refiere a la Literatura Latina, 
comunicaba al grupo social su genealogía. podemos citar a Partenio de Nicea, quien reunió 
Los cuentos más antiguos proceden de Egipto en la colección "Aventuras de Amor". 

y datan de los siglos XIV a XII a. C.; en su Durante la Edad Media, en Europa predomino el 
temática, predominan las aventuras, como en gusto por las narraciones ejemplares llamadas 
los de Sinhué recopilados en 1889 por Maspero apólogos. 
en los "Cuentos populares del antigw:> Egipto"· Dentro de un corte realista en el siglo XIV el 

De la India se observan varios ejemplos, ~~mo •· . italiano Bocaccio, creó "El Decamerón", cuyo 
la colección llamada Katasaritsagara (o~éa~o. objetivo primordial es divertir al lector; la obra 
de los ríos de cuentos): las parábolas (latakas) consta de cien narraciones cuyo tema central 
cuyo fin era predicar el budismo; y otras . gira en torno a la huida de diez de la peste que 
antologías posteriores, como el Panchatantra, · asoló. Florencia en 1348. 
las fábulas de Bidpai, traducidas al español se En el Renacimiento, Cervantes sigue la tradición 
conocieron como "Cálila a Damna" . con sus narraciones breves de gran calidad 

Dentro de la Literatura griega, en los poemas literaria. 
inmortales de.Homero se hallan varios mitos; en En Francia, La Fontaine (1621-1695), además 
los trabajos ·y los días, de Hesíodo (siglo VIII de fábulas escribió una serie de cuentos, 
a.C), encontramos la mas antigua fábula en una preservando así la tradición clásica. 
lengua indoeuropea "El apólogo del gavilan y el En el siglo XVIII, el clásico persa las mil y una 
ruiseñor del aspeado cuello". noches, fue traducido por primera vez, lo que 

El celebre Pfndaro utilizó historias locales en marcó una gran influencia del género en autores 

') ~ 
-"·-·---r. wm• rnfí'f'"'cH!sf.........,;;.w-?N~~~ 



como Voltaire, cuyos· relatos· Candido 

Micromega5 y Zadia llevaron al.. cuento a un 
nivel de excelencia. 

Durante la época romantlca Cse ;{escató el 
sabor local además de. incorporarse dá pauta 
dominante de libertad y subjetividad,)esto 
resaltó el sentido de lo maravilloso, par lo que . 
los cuentos de misterio, las leyendas y relatos 
tradicionales alcanzaron . su esplendor. 
Destacan en Alemania, Hoffinann y Bretano; en 
Francia, Menmée y Nerval:~én>.Rusia: Gogol .. ·y 
Pushkin; en E,U., Poe y HamthÓrn~. • · · · 

A principios del siglo XIX, esdri~res eyrópeos 
de gran relieve hicieron valiosa5 aporia_cio~es al 

I : .··l 1 
'.'. ¡·· / · · 

genero. En el siglo XX, el cuento alcanzo:gran 

difusión en manos de cre~dbre5,>cuyas 
innovaciones resultaron significatiJa'~. cómblo5 

; : .:'' _:.:•i!•\-\;',··>· 0-::1· · .. ; 

europeo5 Chesterton; Joy~e, Ka.fi<a~ ··.Kipling, 
Moravia, etc., de los ·. estadounidenses 
Fitzgerald, Heminway, Sálin~~r(y\d~ ·1;s 

:",: .>-.·'· ;;-... <> ·. i(:e·1 
., ••••• • •• .:_:• ¡· 

iberoamericanos Borges; Cortazar, Garcia 
Marquez y Rulfo. 4 

11(11,l01IES 1:;.E1IH'f.t.E:.. IC[i'U f;E L/. llfl:f'IJIJi"/. 
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4- Feo. Javier de la Torre, Llkratyra Univere.al. ~-. .. 
"'"'"''' MoG"~ Hin, p. 19. ~ 
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2. LA LITERATURA INFANTIL 

L a Literatura infantil resulta 
una excelente transmisora 

de todo lo bello, admirable y verdadero que 
puede encontrarse en el hombre en cuanto a su 
conducta en la vida. 

La literatura infantil está integrada por libros 
encargados, en gran medida de la formación e 
información de la infancia acordes con la época 
e ideología. La literatura de este tipo tiene 
implícitas muchas enseñanzas, pero debe 
conciliar dos condiciones: el disfrute de la 
realidad y el gusto por la imaginación y sus 
posibilidades de desarrollo. Tiene que ser 
realista y a la vez poética y humorística y dejar 
algún margen para el despliegue de la fantasía. 

La literatura adecuada para niños es un arte 
de la más alta expresión del Idioma, porque lleva 
implícita el resto de las manifestaciones· 
culturales de la humanidad. Los libros infantiles 
son una poderosa ayuda a su formación ética y 
estética, porque desarrolla su imaginación y lo 
ayudan a conocer el mundo cada vez mas ancho 

11 

y menos ajeno que le rodea. 5 

2.1. Breve Hie;toria. 
El origen de la Literatura infantil se remonta a 
tiempos muy antiguos: oral o escrita, a través 
de adultos transmisores, que ha alimentado 
siempre las horas de apetencias de niños de 
todo el mundo y todos los tiempos. Dante, 
Platón·. Sócrates, han documentado claramente 
lo que significó transmitir a los niños, en horas 
de ocio y entretenimiento, una tradición 
honrosa que se vertía en forma de relato 
heróico, con tono anecdótico para 60/az de los 
más pequeños. 
Lo que constituye un hecho moderno es el 
reconocimiento del libro infantil, es decir,: el libro 
con su receptor determinado, circunscripto. 

Es en este campo donde podemos detectar 
algunos países que más tempranamente que 
otros se han empeñado en crear una-tradición 
con respecto a los libros para niños, heredados 
de generación en generación, con agregados 
siempre positivos, traduciendo obras de otras 
lenguas, realizando concursos y competencias 

5- Marina A. Elizagaray, El poder de la literatura para niHofí ~· 
~ La Hauana, Cuua, Editorial Letras Cuuanas, 1979, ~ 
p.19. 



constructivas, promoviendo encuentros de 
especialistas y fomentando una .c\Íticay una 
historia que permanentemente informen sobre 
las conquistas y los descubri0i~ntás' de la 
literatura infantil en todo el mundo/t' · ' 

Los niños, siempre han leído o'le's'·hiln.léído. 
cuentos, relatos históricos, cróniáas; tal vez 
poemas épicos o her6icos de toda 'clase, pero 
este material era "aislado" de acuerdo al 
criterio personal de aquellos, encargados de su 
conducción educativa (generalmente de adultos). 
El patrimonio literario de esa infancia era, en 
realidad, el mismo que el de los adultos. De ahí 
se elegían piezas literarias que se ·suponía 
podían estar más al alcance de su comprensión 
y también de la intención artística y.ª veces 
moralizante de sus transmisores. ¡/ 

Las conquistas de algunas disciplinas,que ." 
' - . . ' . : . . 

pusieron su mirada en el mundo infantil como 
objetivo de sus investigaciones, junto con el 
reconocimiento de un universo particular y regido 
por leyes específicas de esa etapa psicológica, 
permitieron descubrir la importancia y la 

12 
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incidencia de la lectura y/o la narración oral en 
su formación integral. De ahí nace, como un 
hecho concreto, la aparición del libro escrito o 
elegido para los niños, como un instrumento 
eficaz y que necesariamente provoca el interés 
de todos los que se preocupan por él, dada la 
incidencia que cobra en todos los períodos de su 
evolución. 
Generalizando, podríamos decir que los. países 

escandinavos, Inglaterra, Alemania, Francia, 
Rumania, Estados Unidos de Norteamérica, 
China, Rusia, India, cuentan con un patHmonio 
al que siempre puede recurrirse como punto de 
arranque para la más elemental información al 
respecto. 
Italia y España han resuelto este aspecto 

basándose en traducciones de un cuerpo 
. literario ya existente, al que han ido sumándole 
expresiones vernácula5 y de carácter moderno y 
al mismo tiempo valiosas, sin olvidar algunos 
nombres ya legendarios y de honda raíz popular. 
Al trasladar el problemas a lberoamérica, nos 

hallamos frente a situaciones diversas, aunque 

~) 



similares por razones esencialmente lingüísticas: 
el heredar una lengua determinada por la vía de 
los conquistadores (el español, el portugués), 
ha significado recibirla no solamente como un 
instrumento práctico para la comunicación, 
sino con una carga de cultura ya milenaria, de 
donde podemos inferir influencias temáticas y 
de estilo. 
Diferentes han sido la conquista y colonización 

de América del Norte y el resto de las Américas, 
la Central y la del Sur. A ello debe agregarse una 
vena más o menos subterráneas de influencia 
de culturas precolombinas, que en algunos 
pafses han dejado una Influencia importante 
como identificación nada desdeñable, y tan 
legítima como la herencia antes consignada. 

Países fuertemente europeizados o países 
proclives a enfatizar el costado indigenista, 
están creando ya una tradición que es útil para 
identificar o aislar. 

Todo esto sirve para demostrar hasta qué 
punto nuestra época ha tomado conciencia de 
ese sector de la literatura que llamamos 

I" u 
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"infantil" y la necesidad de aproximarse a ella en 
actitud cuidadosa y responsable. 
2.2.Escwema de géneros literarios . • 
Como se muestra en la fig, 1 se divide en dos 
grandes grupos: tradicionales y modernos. El 
primero que comprende a su vez los géneros 
lírico, épico, dramático y didáctico y el segundo 
configurado por: periodismo, cinematógrafo, 
radiofonía y televisión. 6 

6- Dor·a Pai;toriza de Etchebarni:, El cuento en la literatura 
mn1i1. Buenoi; Airei;, Editorial r,apelui;z. 1962, p. 49. ~ 
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POESIA 

LIRICO 
--

j____j DE CUNA 

CANCIONES { 
VILLANCICOS 

RONDAS 

COPLAS 

GENE ROS 

CUENTOS 

1 · EPICO . 1 r= LEYENDAS 

. NOVELAS 

íRADICIONALES _ .TEATRO 

~<TAT~ODE TITERES 

----:---7 ...•. ·--·· bTE~TRq DE SOMBRAS 
MARIONETAS 

DIDACTICO -~- ADIVINANZAS 

LIBRO DE LECTURA 

Fig. 1- E6quema de género6 literario6 
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2.3. El Cuento Infantil. 

En la Literatura infantil encontramo5 el cuento 

como una "forma fija" en cuanto a e5tructura, 

de origen muy remoto, y ha5ta. ah,ora, una de 
la5 forma5 má5 atrayentes y de mayor eficacia , \ .:.· ' ·.;·.-
para lectores de las mas diversas edade5. 

Quizás ningún modelo literario po5ea, como el 
cuento el atractivo 5ingular que repre5enta 

para la infancia esta po5ibilidad de integrar5e al 

mundo por una vía acce5ible, de alcance5 
imprevi5ible5. 

El niño ha demo5trado, a travé5 de 5U5 

predilecciones, una marcada inclinación por 

e5ta forma literaria que acepta complacido y 

requiere con5tantemente como una re5puesta 

a 5U5 intere5e5 personale5. 

Para lo5 niñ05 "contar un cuento" es enfrentarlo5 

con "algo que pa5a", "que ocurre", "una acción". 
El mundo de lo5 cuento5 lnfantile5, a diferencia 

de otro5 espacios evocados por otras fu ncione5 

de literatura, es el mundo narrado por 
excelencia. Esto implica algo así como un 

LA LITERATURA ltJFANTIL 

di5tanciamiento que coloca el mundo de lo 
cotidiano y el mundo del cuento en do5 polos, 

no opue5to5 5ino integrados. 

E5 po5ible que mucho5 elemento5 del· cuento 
se originen en el univer5o diario que habita el 
niño; pero su combinación casual, inclu50 SU5 

aparentes incoherencia5, reflejan "otro mundo", 

dentro del cual todo e5 posible aunque nada 

altera la seguridad infantil de quien es 
solamente e5pectador. 

Fryda 5. de Mantovani escribió: "El cuento cae 
como un sayo a cualquiera, le .viene ,,bien el 

vecino; e5 la realidad, vi5ta a travé5 de una 

imagen. Y recordada después porque esa es la 

prueba del cuento: que podemos reproducirlo, 

casi con las mismas palabras, como si lo 
e5tuviéramo5 inventando". 7 

2.3.1. ¿Qué es7 Y tPara <(.Yé 5irve7 
El concepto del cuento literario según Petrini 

Enzo "la vida captada a travtfo de un 5olo 

momento"B. Otra definición muy di5tinta que 
maneja Juan Valera "cuento es la narración de 

7- Juan Carloe Merlo, Uteratyra jnfantil y ey prolzlc:mática. ~ 
Editorial El Ateneo, p. 76. ~· 

15 8- Enzo Petrini, E!itudjo Cótjc;o de la literatura luyc;njl. 
Madrid, 



lo sucedido o de lo que se supone sucedió"9, 
esta definición tiene dos posibilidades: el 

cuento puede ser la narración de algo que 
sucedió o puede ser imaginarlo, esta narración 

será oral o escrita, en verso o prosa. 
" ... Y colorln colorado, este cuento ha terminado". 
Con esta frase se cierra la puerta maravillosa 
que le ha permitido al niño entrar a un mundo 
tan especial, de la mano de una de las forma!; 

más privilegiadas del arte: EL CUENTO. 

El cuento sirve para despertar la curiosidad del 
niño acerca de los descubrimientos, personajes 

famosos, las ciencias y las artes, para 
desenvolver su afán constructivo. La finalidad 

de este libro Infantil llamado cuento, es de gran 
amplitud: orientada con inteligencia y sin dar la 
impresión de una enseñanza deliberada puede 

ser altamente educativa. 
La finalidad que el cuento puede ofrecer, es 

deleitar al niño, se puede decir que una de las 

más hermosas enseñanzas que puede 
impartírsele a un niño, es la de hacerle amar la 

belleza y adquirir o afianzar a través de ella la 

LA LITERATURA INFANTIL 

capacidad de soñar. 

"El cuento permite Intercalar conocimientos 

relativos al saber vital y a la Naturaleza 
toda, mezclados con elementos má~icos o 
sobrenaturales"10. Esta. enseñanza debe estar 

entremezclada en la narración, teniendo como 
gran primicia al elemento maravilloso y poético 

que cautive al pequeño lector, de manera que si 

el niño aprende, sea sin darse cuenta. 

El fin moral debe también desprenderse del 

cuento mismo, tanto de la actitud y caracteres 
de los personajes como de su desenlace; el niño 

lo comprenderá tarde o temprano, sin la necesidad 
de una moraleja. En la medida que el cuento 
toque su sensibilidad, esto perdurará en su 

memoria afectiva, acrecentando su deseo por 
volver a leerlo y poco a poco irá descubriendo 

lecciones insospechadas que antes le haUían 
parecido Inadvertidas. Todos los niños poseen 
conceptos de maldad, bondad, valentía, etc., 
por ello es importante facilitar su acomodo en 

un ambiente que pronto lo recibirá e 
introducirlo lentamente en el medio social que lo 

9- Juan Valera, Obras rompleta!i 11, Bueno:; Aires, Ed. Joaquín Gil, 
1944.p. 1741. 

10- Dora Pa6toriza de Et<::hebame, El cuento cm la literatyra 
16 lnfan¡jj, Buenos Airee, Editorial K.tpelu:;z, 1962, p. 47. 
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aguarda, para ayudar al niPfo en e6te proce6o, 
el cuento puede 6er un excelente vehículo. 
2.:3.2.Pt;rcepc;!6n Infantil. 

El niffo e6 capaz de apreciar el matiz y la 

perepectlva original, pero 6U e6pfrltu bu6cará .. 
6iempre la expllcacl6n definitiva de un mundo 
completo al que no le falte ni le 6obre nada. 
El énfa6i6 de la imaginación es, al parecer la 

re5pue6ta Inmediata que el lector infantil 
espera del lil:7ro que tienen en eus manos. 

Loe pslcólogo6 opinan que el dominio de la 
imaginación es muy difícil de delimitar. La 
división que suele hacerse entre la imaginación 
reproductiva y la Imaginación constructiva o 
creadora, en el primer caso un papel importante 
lo juega la memoria (a travé6 del recuerdo), el 
tiempo (que borra, debilita o transforma el 
reconocimiento y la evocación). En el segundo 
caao se supone ~ lo lmaelflable e6 esencialmente 
el porvenir, además de incorporar la realidad. 

En ocasiones ee neceearlo que el niño se aleje 
un poco del mundo real para entrar en uno de 
fantasía, es importante que el material aportado 
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por Is fantasía sea de optima calidad y amplíe 
· indirectamente la comprensión de la realidad. 
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Por esto la fanta6fa es un factor muy 
pref~ren~ dentro de las narraciones ya que en 
estaéppcl.:l.tom~ .. la.vfa·de lo sensorial. El nlPfo 
écert,ara Sºt1;~n~u~iaslllo las metamorfosis de 
un05iobjet()6.en oiroe 'o de unas acciones en 
otras, sieriipre y cuando sean vistosas. 

Por tanto él no tiene porqué ceffir sus 
exigencia6 al mundo real, ya que no co_noce muy 
1:7ien los límites entre uno y otro. Por ello en 
ocasiones le resulta tan sorpresivo y novedoso, 
lo fantástico como lo real. 

Cuando el lector tiene la oportunidad de 

lanzarse a un universo lo mira extraño porque es 
aparentemente inalcanzable y desconocido ya 
que esta lejos y parece muy difícil de lograr. 
Otro factor que también es percibido por los 

pequePf os lectores, es la emoción que juega un 
papel importante. La emoción ha sido definida 
como un complejo psicofislológico y sin entrar 
en un profundo análisis, sí podemos hablar de la 
relación emocional que existe a través del te><to 

~ 



este debe mantener la moderación y el equilibrio 
necesarios evitando producir perturbaciones 
como excitacione5, depre5ione5 o alguno5 
trastorno5 de tipo visceral. 

Un cuento de "horror" con fanta5ma5, voce5 
desconocidas o persecuciones pueden cau5ar 
en el pequePfo lector alteracione5 má5 allá de lo 
soportable. 

A5Í la vida le va mo5trando una realidad 
totalizadora con valores como la verdad, la 
ju5tfcia, el amor, el rechazo al engaño, la falta de 
5olldaridad, el odio y la venganza, e5to5 
concepto5 oon agradables a lo5 niño5 al verfo5 
plasmados en sus lecturas. De ahí el éxito de 
algunos cuentos, donde cada tema significa una 
lección de ética, no como una imposición, sino 
como un entrelazamiento entre la anécdota y 
los pere;onajes que se apegan má5 a lo5 
Intereses de la Infancia. 
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~.EL LIBRO 

E 1 libro en sí mismo es un 
producto único que mantiene 

su propia imagen individual. 
Desde el Renacimiento hasta la actualidad, 

muchos han_ sido los avances en el tema 
editorial, comenzando por la existencia de libros 
manuscritos producidos uno a uno por los 
famosos copistas sobre distintos materiales, 
como son: arcilla, madera, papiro, etc. Las 
limitaciones de su reproducción hacían que 

estos ejemplares sólo fueran adquiridos por 
unos pocos. A partir de la invención de la 

imprenta, se produjo una revolución y el alcance 

del libro fue mayor debido a la evolución en la 

rapidez de la reproducción. Con el paso del 

tiempo el libro !Se convierte en el principal 

difusor de la cultura,re5:d~~Ir que adquiere 
alcances populares. ComienZifa ·ser un bien de 
consumo reproducido en<fórma seriada y 
mecánfca. El libro existe en. función de un 

contexto social y en mayor medida, está en 
relación con un proceso de civilización permanente.11 

1 ·' 

Existen diversos tipos de libro, de ·• manera 
general consideramos: 

Educativos. En estos. libros, se lnvoluáan una 

serie de aspectos como h~bitl?s.'. comu~lcación, 
relaciones humanas, etc .. es decir son l.lbros de 

formación que incluyen enseñanza-aprendizaje 
que permiten al leector adquirir y '

1

desarrollar 
actitudes y habilidades~ · 
Didácticos. La enseñanza de este tipo de libros 

es de forma cognocitiva, Independiente de 
cualquier ideología • es decir pone al alcance del 

individuo las técnicas, procedimientos y materi

ales para la participación activa delproceso 

\ 
1 
1 

1 

~·: -~=:~]?~!~ 

;~t¿~~1~-

> 

r~ i 
... _., ·'..¡ '\ 
·)~ 
-.;,,· 

enseñanza-apren

dizaje, este tipo de 
libros facilita el 

desenvolvimiento 

Fig. 2· Eete dil>ujo eeta 
realizado con laplcee de 
coloree, loe cualee 
producen el ambiente 
perfecto para un libro 
de cocina poco común. 

11. r.lt" Pá1¡. lntrmrt: www.rnon~r.,füoA.r.nm 
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de las capacidads del lector ya que muestra 

estructuras metodológicas apropiadas segun 
el tema a tratar, es decir conceptos claros, 
ordenados y bien fundamentados. 

Informativos. Es característico de este género, 

transmitir y proporcionar conocimientos sobre 

algún sujeto, medio, hecho histórico o situación; 

se les conoce como libros culturales ya que 
amplían el acervo de conocimientos del lector. 

Pedagógicos. Este tipode libros van dirigidos al 

maestro u orientador, en ellos se.actualizan los 

programas, contenidos y métodos educativos
didácticos con el fin de,queporrespondan cada 
vez más a las necesidades del; educando. ·Es 

importante comentar que esta cl~~ific~ciór de 
libros separa totalmente unos ;de otros; sin 

embargo un libro cualquiera puede.tener varias 
funciones a la vez, por ejemplo, ser didáctico y 
educativo a la vez es decir un libro puede 
participar de diversa alternativas. (ver fig. 2) 12 

3.1 El t.füseffo de un libro 
La condición necesaria e indispensable para el 
diseño de un libro es el conocimiento y análisis 
de su contenido. 

El diseño acostumbrado en la public~ción de 
libros varía, desde los formatos más simple 

hasta los formatos de retícula más compleja, 
flexible e intercambiable. 

La mayor1a de los libros publicados cae dentro 

de la categoría que podría definirse como 
formato de retícula de una sola columna. 

Aunque este diseño sea fácilmente predecible, 

se puede explotar una multitud de alternativas 
· de diseño en las páginas. 

C.(J 

En el múndo de la publicación, las retículas y 
sus diseños son de gran importancia, tanto 
para dar una imagen como para ·trirni:;mltir la 

información a través del texto y.tema ilw;trativo, 

de la forma más práctica posible> ·' 
- La estructura de un libro 06 püede descom
poner en dos elementos: la portada y el con
tenido. 

- La composición de un libro estará primero 

12- ALEJANDRO CORNEJO, Elemento& ¡je! D!oc!lo Edttorja! ep. 
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condicionada por el formato, los tamaños de :3.2 Form•tos de p•pel. 
papel no estándares son. mucho más caros que Existe en la actualidad una extensa gama de 
los estándares, pero una publicáción con .. un papeles que varían en gramaje, textura y color. 
formato poco común la dl5tinguirá }é las La elección en este aspecto se hará según la 
demás en la estantería: . ,. < • < , · > • calidad y el tipo de edición. 
Una vez que se haya e.legido,·)~1,fot~'a~p •. ~e< . . La mayor parte del material Impreso se 
busca una fórmula . par~ '(:1-,dis.éfí?·· ~a~td,os . a0apta a los formatos normalizados DIN. Este 
aspectos importantes: la r#i~-ula'efüpl~~~F iformaya es el doble del que inmediatamente le 
da para darle una éstrüctUl'a co~5f5tent~, a la · : sigue, así el formato A-6 repre0enta el tamaño 
página y el estilo tipografico. 13 ··· · · · · · · · · · dob.le del A-7.(ver Fig. 3) 

· El·. pliego es la forma básica de cualquier 
formato. Si se le hace un doblez se obtendrá la 
mitad que representa dos hojas de papel o 
·cuatro páginas. El pliego al que se le hace dos 
dobleces es el cuarto de un pliego que 
representa cuatro hojas de papel ,,u ocho 
páginas. ..·· .. · 

Una opción eficaz es la selección de un 'tamaño 
de papel que sea 5ubmultiplo de la mayor 
anchura del papel disponible. Dibujando las 
diagonales se determinaran los cuartos y 
futuras divisiones.(Ver fig, 4)14 

13- Blbllotcica da Dlee}lo GrAfü;o Barc.,lona, Editorial Navee 
lnternacionalea, 1994, Tomo 2 p. 48. 

14- Joeef Muller Brockmann, 51otema 41; !l!t(cy!11 

L 1 Barcelona, Editorial Guetavo Gilí, 1982, p. 15. 
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A- 0=841 x 1189 mm. A- 6 = 105 x 148 mm. 
. 

A- 1 =594 x 841 mm. A- 7=74x105 mm. 

A- 2 =420 x 594 mm. A- B = 52 x 74 mm. 

A- 3 =297 x 420 mm. A- 9 = 37 x 52 mm. 
. 

A- 4 =210 x 297 mm. A-10 = 26 x 37 mm. 

A- 5 = 148 x 210 mm. 
·. 

Fig. 3- formatos normalizado6 DIN 
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Fig. 4- Dibujando la6 diagonale6 6tl 

determinaran los cuartos y futuras 
divisiones 

:3.:3 Retfcul•s 
La retícula es una superficie bidimensional o un 

espacio tridimensional se divide en campos o 
espacios mas reducidos a modo de reja. La 
altura de los campos corresponde a un número 
determinado de líneas de texto, su anchura son 
las columnas. 
Los campos se separan uno de otro por un 

espacio intermedio con el objeto de que las 
imágenes conserven su legibilidad y puedan 
colocarse leyendas bajo las ilustraciones. 

Con·. esta distribuci6n de campos reticulares 
.. pueden órdenarse mejor los elementos de la 

configuraCl6n: tipografía, fotoqrafía, ilustraci6n, 
etC. 

2G 

La retícula determina las dimensiones 
constantes de las cotas y del espacio. El 
número de divisiones es ilimitado. 

Cuanto menor diferencia exista entre las 
grandes ilustraciones, tanto mas tranquila 
resulta la configuración. Como sistema de 
organización la retícula facilita al diseñador la 
distribución significativa de una superficie o de 
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un espacio. 

La ·retícula ayuda a conseguir un aspecto de 

equilibrio de un espacio determinado, si la 

retícula es usada con gran libertad, se lograra 

una disposición de lo_s elementos de diseño más 
dinámica y creativa. 15 

1--

- ,, 
L-- :~ 

Fig. 5- En e!:ita imagen 5e 
puede apreciar una retícula 
de tre5 columna5. 

23 

Fig. 6- Las roticulas son la baso de 

la composición de la página. 

:3.:3.1 iPara ~ué sirven? 
Con la división de rejillas en las superficies y 

espacios el diseñador tiene la oportunidad de 
ordenar los textos, las fotografías, las 

representaciones gráficas, etc. según criterios, 

objetivos y funciones. . 
Una información con títulos, ··subtitulas, 

imagenes y textos dispuestos con claridad y 
lógica no sólo se lee con más rápidez y menor 

esfuerzo sino que también se entiende mejor y 
se tiene con más facilidad en la memoria. 

15- 'idem, p.11 
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La fl~ibllldad del tamaño de los caracteres y su 
facilidad de manipulación han dado mayores 
posibilidades creativas al diseñador en la 
composición del espacio del diseño mediante 
retículas que hoy en día se han convertido en 
una herramienta esencial en la práctica del 
diseño.16 

Fig. 7- A e6ta gama de cuadc:rnillo6 6e le6 proporciona un 
marco para la6 ári:a6 de di6c:Flo. La ri:ticula inicial repri:6enta el 
e6pacio dentro del que 6e han de exhibir 106 elemento6 gráfico6. 

. -,/, 
L-r 

:3.3.2 Des.rrollo de una retícula 
La anchura de la columna no sólo es una 

cuestión de formato, también es Importante 
plantear el problema de legibilidad. 

Un texto debe de leerse con facilidad. Esto 
depende del tamaño de los tipos de letra, de la 
longuitud de las líneas y del interlineado entre 
éstas. 

Para que la página impresa en conjunto de la 
sensación de ser abierta y ligera debemos 
establecer el interlineado, esto es, la distancia 
vértical de línea a línea adaptada al tamaño de 
la letra, el ancho de la columna adecuado crea 
las condiciones para un ritmo regular que 
posibilita una lectura. 

La mecánica de una retícula sólo puede 
conocerse una vez desarrollada y la forma de 
crearla depende del tipo de retículas ~ de las 
posibilidades técnicas del trabajo. 

Se pueden crear páginas originales y con 
estilo, utilizando divisiones de espacio en forma 
de modulos lineales o laterales, pero se puede ir 
encontrando la manera práctica de distribuir 

16- Alan 5wann Como c:11oea•r rr;tícylH. México, 
Editorial Guet.tvo Glll, 1990, p. 8 . 
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los elemento5 dentro del espacio, si se dispone 
de abundante espacio será .necesario' tal vez 
inventar algunas'; di.\.'i~lójeEF' IÓgi~as . para 
acomodar adecuadamente! los ~elementos 'del 
diseño. 
~ La forma natural deUn~-~~ric~~ ~s'·un ~spiral 
y este puede usarse.cott1.~ .. 1.bils.e'páta la 
perfecta división geométriCá; de : Un ·.espacio 
proporcional. Usando esta forma se consiguen 
divisiones matemáticas perfectas.{Ver Fig, 8) 

Fig. 8- Forma natural de una 
concha. 

~ La determinación del primer punto del espiral 
exterior le permitirá descubrir los primeros 
angulas del cuadrado más péqueño. A partir de 
este cuadro inicial se pueden determinar las 
posiciones de los cuadros mayores siguiendo el 

· recorrido del espiral como se muestra en la ñg. 
9. Esta forma puede usarse como base de una 
retícula, pues las divisiones creadas por la 
espiral puede subdividirse para lograr cualquier 
numero de combinaciones. 11 

2.~s 

Fig. 9- Esta forma puede usarse 
como ba6e de una retfcula, 

17- ldem p.118 
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:3.:3.:3. Cre•c;l6n de una retícula elmple de 
una columna. 

La primera forma de dividir cualquier espacio y 
la más sencilla, es colocar un margen perimental 
en blanco, creando una zona central para los 
elementos de su diseño. Este margen puede 
trazarse con cualquier anchura y longitud, 
según se pretenda incrementar o dismi~yir la 

4 

l'h>pon:ionoe 
entre m.6rgenn 

6:46:11 • 6 

6 

l· I · .• .. ·.·l ··11.1 . 11;~;·,,. 
zona del dibujo en cuestión. Esta a9ción implica .· . .· .... ·.· 
aportar automáticament.~. ;ut1 ... ~epfi.d? .• ··de -/Es.t~qispo.sitci9nk~ien~}un .. amplio ···margen 
diseño al trabajo que se re~liza. , .. :t : ,> ,: . · interior,es~es',t:l,,l9111o·ael. lib{9' para ~der leer 
En el diseño simple de una :sol.~.·.c0,lum.n~, .,la.•. • comodame~tey sfn :St:~tfope~r. , la encuader-
información debe apare~erén lazon8sqmbreada: • nación.(Fig.12)'•/'.: ·~f,.;:,.{•X\. . ·. .. 
Estas son al~u~as yari~fi?n~~.~~~}~~p~~~~~ - El siguiente. ~s.:u,n·.T~f~~.~·~><t;erlor !lamado 
hacer con la retrcu la d.e u M .·. s?la c::e>.1 Yll!~~: >: • ... ·: ·... .·. margen escala~· .•e!:> to P.~ftl11.te •. a ( ·· lector poner 
- El formato más simple y f~cil ~5)~.l.}\~e'.,fiéb~.. ·notas al marge~:(~ig.1.3):·'· ·. · 
margenes iguales en todos sus.bordes.(Fig.JO)... · · .. · .·. ·-····----~ 
- Hay otras opciones en la qir~ los ~arg~ries · 
son más amplios en dos de süs' ládos, elfródig
nifica y da preeminencia al texto.(Fig.11) · MAn¡on 

oooolar 

Fige. 
t--T-----"t-1 1 1 1 1 12 y 13. 

L';..J 
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~ Ei:;ta retícula tradicional para libro5, ei:;ta 
basada en una fórmula establecida para . los 
blancos de cabeza (arriba), ple (abajo), margen 
interior (más cercano al lomo) y marge'n 
exterior (bordei:; lateralei:; ext~moi:;). La fórmula 
establece que el pie tenga el doble de altura que 
fa cabeza, el margen exterior tenga el doble.de 
ancho que el 111argen interior y este último ti~ne 
las 3/4 partes de anch·o que el blanco de la 
cabeza. (Fig. 14) 

4 1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

6 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

ll 1 
1 

Pll~ue GerttrMI 

4 

ll 

6 

Flg.14 
Márgen 
tradicional 
para libros 

~ Estas páginas son especularei:;, la retícula que 
se encuentra de a la izquierda es una imagen 
especular de la que se encuentra a la derecha. 
(Fig. 15) 

'¿'/ 

Fig.15 
Márgenes, 
especuláres 

1 

•-:-.. El formato tradicional tiene márgenes Iguales 
en la cabeza, pie, lomo, y bordee exterforee, eete 
forma,to es muy funcional, pero poco imaginativo. 
(Fig'.16) 
~ Es~.á retícula tiene mayor ei:;pacio en la 
cabeza; estó permite que la información pueda 
disponers~~nfo~t11amásHgera. (Fig.17) 

Figs.16 y17 
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-- Aquf 5e incrementa el e5pacio al pie de la 
página, e5to 5irve para poner tema5 de menor 
importancia, como nÓmeración de página5, que 
a la vi5ta titmde a pa5ar por alto. (Fig. 18) 
~ Y por último e5ta el de e5pacio amplio e igual 
en todoo lo5 márgene5; proporciona un formato 
5imple para componer una información vi5ual 
mínima. E5 util para portada5 o 5obrecubierta5. 
(Fig:19) 18 

Flg. 18- M1yor t:6pacio 
al pie de Is página 

Fig. 19- E6pacio amplio 
e igual en todo6 lo6 
márgene6, 
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~.4. Creación de una página. 
El primer paso es establecer la cantidad de 
texto. el título, subtítulos, citas, pies, así como 
toda la información especial que requiera 

prioridad, enseguida se selecciona una reticula 

adecuada y asi colocar el texto. 
Una vez dispuesto el texto según la anchura de 

la columna especificada, ya se puede preparar el 

diseño general de la página. El espacio libre que 
queda después de haber acomodado el texto 
generalmente es flexible para hacer inovaciones. 

El paso siguiente son las fotografías y/o 
ilustraciones, tamaño de titulares o rasgos 

tipográficos especiales. .. 

" Las modernas técnicas tipográficas permiten 

la fácil intercalación de letras mayúsculas 

especiales que recuerdan las letra5 iluminadas 

de los antiguos manuscritos, lo qúe pfoporciona 
distinción a los caracteres y revelan sus 
cualidades individuales de diseño. 
" La combinación de los elementos de· la retícula 

puede ocupar muchas fases, antes de lograr un 

equilibrio final de la imagen. La habilidad del 

29 

diseñador es de gran importancia en este pro
ceso. 
" Una vez que se disponga de todos los 
elementos, empieza la verdadera labor de 
creación compositiva de la página. 19 

Fig. 20- Ejemplo de doble páeina en el 
que e;e aprecia la relación entre el 
texto y lae lluetraclonee. 
La habilidad del dleel'lador ee de gran 
importancia en eete proceeo. 

19- Alan Swann Como ¡jjW!ar retícula¡;. México, 
Editorial Gustavo Gili, 1990, p. 100. 
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;,,5, Libro Infantil, 
En los Ubros infantiles, la interpretación de la 

narración .. o la información que se presenta al 
lector en las ilustraciones es fundamental. 

. ,:;,':,. ,/ 

Si la narracion. se desarrolla a lo largo de una 
serie idef ilustraciones, estas constituyen la 
historia}~b(lo ~antO es importante conocer el 
argumento .. ·· ...•.•... · .• .· 

La .. ini,erpl"etap'i?.n>jamás· depende de la 
Hus.tr~cig0; própianwnte · dicha. Hay muchos 
fac~ores :·.q~e : intf;rvienen en la comprensión 
visual, po'r 'parte del niño, de una información 
visual cOrnpleta. En los libros, a veces 
comprende la relación entre la imagen y el tei<to~ 
el orden de lectura de la página (es decir el 
orden ·que el diseñador pretende que el lector 
siga el texto y las imágenes) como la comprensión·. 
de los convencionalismos visuales o sea 
perspectiva, diagramas paso a paso, escala y 
demas y el orden en que sucede la narración o la 
inforl11aci6n. · . . • .... ··. · 
Existe Una amplia variedad de libros infantiles con 

ilustraciones,desde novelas hasta los cuentos 

Fig. 21 
La cla5e de danza 

~~~~~~~~~~~~~~ E5te libro infantil de 
1-- -- - 1 Helen Oxenbury (1982) 

~ -..;, 'e 
A 
"·' f~ '611 ¡?ª, ·~ . - ¡ 

.~ .. , 
~~-.·.¡ t;.;~ 

f.t~:*'---~C.:_.-~ 

fue uno de lo5 primero5 
que 5e produjeron en 
formato pequeño. 
En realidad cuando má5 
5encillo e5 el concepto 
má5 po5ibilidade5 tiene 
el lector de concentraroe 
en la hi5toria. 

tradicionales, en los cuales la función del 
ilustrador consiste en responder a un 

.. acontecimiento imaginario. El primer punto de 
partida para el ilustrador suele ser el texto y el 
éxitd O no. de los dibujos dependiendo en gran 
medida de que tenga una buena historia que 
ilustrar. 

30 

También existen los libros ilustrados 
informativos para niños que abarcan todo, 
desde los diccionarios y enciclopedias hasta los 
libros de actividades que se les denomina de "no 
ficción infantil", casi todos estos textos están 
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ilustrados y la mayoría de ellos a color· 
empleando una gran variedad de técnicas y una 
amplia diversiidad de estilos. 

La no ficción infantil suele comprender dos 
categorías: los libros comerciales y los libros de 
texto. Muchos libros comerciales (los que se 
encuentran en tiendas y clubs de lectores) son 
educativos en el sentido de que los niños 
aprenden algo con ellos pero a diferencia de los 
que están. destinados fundamentalmente para 
su Us(J·e~colar, su contenido no depende de un 
programa.·,·. \'•• 

3.5.),pl~~~;,<l~Jª~'\l~ry> ·l~fantll. 
Para ;llevar.. a .-caboxeL diseño de un cuento 

. :-:.··. ·- - : ; : : : ··1. i" /~.':" ;:·. ;'..:::· . ', ·-..~·..:::::·: ,', :-1'·. '; ~;' -:.~: ;~_ •. ·:: ·:· .' ' ·• 

infantil .. e..~··tmr9.st~~.~;:t,<Jh;a,f~~ cuenta algunos 
elementos.· < "• ,, <: .. :. 

La mayor parte ~·~ IÍ?~·~Úbl";~,i~fantiles se ini
cian por elautor, upa}~z ~~criEo el cuento, se 
deciden. los aspectos, tipográ~c9s, c;onsiderando 
cuatro .formas co.muhés d,e. c;orj1posición del 
texto:. b~nde.ra derecha (alineadá pó~ la)zquierda ), 
bandera ,izquierda (alineada a la derecha), 

' ·-,-,,· '' . ... . '. 

3·1 

justificado o en bloque en base a estas formas 
se pueden conseguir diversas composiciones del 
texto. . 

El desarrollo· del libro. implica hablar de los 
carácteres de los personajes, del estilo del libro 
y de las ilustraciones, es importante tomar en 
cuenta la capacidad de poder escoger la 
tipograña adecuada a la ilustración adecuada. 
Hay algunas reglas al producción libros 
infantiles, se imprimen a todo color con una 
cubierta también a todo color 
diseñada para resistir la 
manipulación de los niños. 20 

Fig. 22- CHICKEN LICKEN 
Esta es una interesante variación 
en la manera en la que se producen 
normalmente los libros infantiles 
ilustrados. Jan Ormerod utiliza tinta 
china y pincel y un estilo de pintura 
bastante plano. El cuento exigía un 

fondo similar para cada doble página, 
pero en lugar de que el ilustrador lo 
creara con pintura, se solicito al 
impresor pusiera tramas 
sobremontadas. 

20- Biblioteca de Diseño Gráfico. Barcelona, Editorial Naves 
Internacionales, 1994. Tomo 2 p. 48. 
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:3.5.2 la5 t;Ubi6rta5 d~ un libro infantil 
Las cubiertas de los libros infantiles son 

especialmente impfr:tantés y difíciles de 
diseñár-debido á>.1.a gran>'éornpetitividad que 

·existe ·ey¡ia· ed.ici~0: d~.li~rR5;'i2'fantiles. 
Ademas ·de s~r,viriparaspro,teger el libro, la 

cubierta desempeñaúha'fu11C"ión muy concreta, 
llamar la,·atención 'del•.po~iple.é.omprador como 
un paso fundamental para.sua~quisición. 

La cubierta de un libro debe; promover primero 
el trabajo del autor en un estilo y una manera 
que refleje el contenido, segundo, como pieza de 
embalaje que deberá cumplircon la función de 
exhibición en el local comercial, estp quiere decir 
que se ha. de vender a si misma di~ectamente al 
público desde la estantería. .·.·. ·. , ·,·· 

Es muy importante tomar en cuenta algunos 
detalles,por>ejemplo que debe ser: un par.de 
f11Hi~~fró.~·más·gr.~nde por cada uno de sus 

· l~dp~ qu_~J.~s páginás interiore,s. 
·su~len,:f~er brill,antes y>llenas· de vida, 
present,~n~-o d,iseños ·e• ilustrapiones vigorosas 
de módoque destaque, entre las demás. 21 
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j 
»· The Dancing Class 

·"-, 

¡ :~c¡'i,~+ 
- - - t' ]Í : ?L j 

é'~ t- ~ '<. J ~ 
Hdc:n Oxc:nhury Fig. 23- Ejemplo de una 

cubierta, La clase de 
1 ' - 1 danza, Helen Oxenbury. 

Fig. 24- Ejemplo de una 
cubierta, Chicken Licken, 
Jan Ormerod. 

21- ldem p.5.1 
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:3.6. Preparación para la Impresión 
Existen varios procesos de impresión 

diferentes aunque la mas utilizada.· para 
publicaciones es la litografía offset. 

La impresión litográfica se realiza a partir.de 
una plancha delgada de metal, por lo gener~I de 
aluminio, que se pliega para enrollarla alred~dor 
de un cilindro impresor. Puesto que la super'fi~ie 
es plana; la tinta solo debe cubrirJas, z~nas,de 
impresión de la plancha .evit~n.do.~l .fün4a'·.(la~ .. · . 
parte que no se imprimen). . , (·;,.;· ,,,\: 

El sistema depende de la aéción:de''.·do~ 
sustancias que son: el agua, y el aceite~ .Se 
trata químicamente la plancha, de manera que 
la Imagen que se va a imprimir acepte la grasa 
(tinta) y repele el agua. Al aplicar el agua a la 
plancha, la parte que no se imprime (que tiene 
una superficie de grano muy fino) retiene una 
película delgada de agua. Cuando se aplica la 
tinta esta se adhiere sobre la imagen grasosa, 
mientras que el agua que cubre la parte 
humedecida de la plancha la repele, con lo cual 
esta parte queda limpia y no imprime. 

La imagen entintada sobre la plancha metali
ca se deposita (offset) sobre una mantilla de 
caucho, envuelta en torno al cilindro metálico 
rotatorio: la imagen pasa a la mantilla de papel. 
Para obtener las planchas de impresión primero 
hay que convertir en película la ilustración o 
fotografía original por medio de cámaras 
fotográficas o escaners. 

En impresión no hay más que dos tipos de 
. ilustración: lineal y tramada. Con las imágenes 
linealés, la superficie de impresión produce un 
color compacto sobre el papel, sin variaciones 
tonales: no hay mas alternativa que el blanco o 
un color, sin matices intermedios. Para preparar 
la impresión de una ilustracl6n llneal se coloca el 
origina! encima de una cámara de reproducción 
que prepara una película negativa, donde la 
parte que hay que imprimir queda negra. 
Las imágenes tramadas se hacen de forma 

similar, aunque para lograr el efecto tonal se 
fotografia el sujeto a traves de una malla que tiene 
lineas negras que se cruzan perpendicularmente, 
formando una cuadricula fina. De este modo la 
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fotografia original presenta una calidad infinita 
de mati~~s de gris pero al imprimir estos 
matices)aparecen en .forma de puntos n~gros 
más.gran_cfos .. en·· ... ·las zonas oscuras y·imuy 
pequeños en las zonas mas claras.·Aunqué las 
fotografías impresas aparecen grie;es a simply 
vista en realidad se imprimen en tinta. t1egr~: .· 

/'---, ~ 11 r pelicula positiva s.e expone auna 
1 A. 1 > r A 

1 

planch~ fotosensivle. que 
'--._ ~ postenormente se procesa. 

.... 

-r----41-!Se fija la plancha al cilindro. 

'to-

~ 11-IEI rodillo aplica la tinta; otro ro~illo ~ de agua mantiene humedas las areas 

.... de no impesión de la plancha. 

Por último, la imagen pasa a la 
7" 11-1mantilla de papel. 

Fig. 25- Para los trabajos editoriales se utiliza la litograña offset 
o a veces llamada solo offset. 

r;! ,, 
.:J-r 

La imposición es el arreglo de las páginas de 
modo que cuando se impriman de ambos lados en 
una hoja grande de papel y después se gÚillotinen 
y plieguen, queden en el orden númerico correcto, 
la mayoría de las prensas imprimiran 
simultaneamente en unidades de 8, .16, 32 
(páginas o multiplos de estas). Una hoja' grande 
impresa por ambos lados cortada en dobles 
páginas y foliadas se conoce como pliego o 
forma. La imposición correcta asegura que las 
páginas dentro de cada pliego queden en el 
orden requerido.(Ver fig. 26) · 

El impresor y encuadernador son los que 
planifican la imposición para organizar. el uso 
más racional de las prensas y la maquin'aria de 
encuadernación de modo que esto no compete 
ya directamente al diseñador a menos que el 
libro o revista vaya a constar de partes en 
negro o dos colores o de partes a todo color, en 
este caso el diseñador necesitará un esquema 
de imposición para planear la colocación del 
color que determinaran donde puede usarse 
ilustraciones a todo color o de uno o dos colores.22 

22- Biblioteca de Diseño Gráfico. Barcelona, Editorial Naves 
Internacionales, 1994. Tomo 1, p. 61. 
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4. LA ILUSTRACION INFANTIL 

L as ilustraciones tienen la 

clave de mundos que 
existen en nuestra 

imaginación y cuya descripción no sería posible 
sin ella. Los libros ilustrados; nos nutren de 
actitudes e información y también nos ayuda a 
desarrollar nuestros sentidos visuales. 

La fuerza de la ilustración y la cantidad de 
formas en que puede ser usada, le ha permitido 

no desaparecer. a medida que las técnicas 
fotográficas se,. hacen más sofisticadas. Si 
consid~r~·~os que las imágenes dominantes de 

nuestra. 'civili2:.i;¡ci~l1 ~ecnológica son la que 
:,.,~·:·,_'; ... ~::, ... ··:·-- :~· .... i·~.: ,·.:': .:: --:· -· 

vemos ~n 1 1as p~l1p~la,s y Vi0eos, no hay duda de 
que hay[. ~lg§.·,·~lli11a~o, . algo cálido en la 

ilustr~c;ió,n;,~·!;.~!3,t~1~h#~eJ~sc~alidades que le 

~?ifu~~{Ji~f.f i'R~~~é~~'§é,'.":mientao de 

Gua nq() ..•• úra;: buen~,, (ki~~r~RiCSn}l?,ff~ / ~traer la 

a~nci~R ~~1 niQó?és~:.~·~~~~,~'.t~i·§:~pii~T}ª .. ~sión 
del·. me~saje . verbal," absórf?6.." inc9h~{;ientemente 

:'._ ,·, .'".~ -~: ... -.. '.' •,. ' . .., ' "-:.·_.'". 'j' .. ;_, ·«;t·:'.:;._ :;·, ,, .. ,·: .·. --~··<_·:,; '~ ,-/,: .''>: ·; ~-. 

una. experiencia estética;~qll~ d~~pOnti~úar por 
un buen. . camino, . ir~ . desarrollál1dó • una 

36 

capacidad de apreciación y selección muy 
importantes para su futuro. 

Fig. 27- llustación en acuarela de lvan 
Bilibin, en la cual recurre a las tradiciones 
artisticas medievales y populares de 
Rusia, para ilustrar el cuento de hadas, 
"La princesa de la Torre". 
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4.1 Antecedente5. 
La ilustración es indispensable para el· libro 

dedicado a la infancia. Dentro de. su género no 
se puede ignorar a los ascendientes ilustres de 
la miniatura, ya que esta era ,usada. en. los 
papiros egipcios y sobre los · pergaminos 

grecorro:manos. .··. .. . .. . .. • 
En Franciá fue definiéndose con. las. vlgnette, 
pequeñas estampa~. siempre al aguafuerte, qut; 
tendían a hacer evidente el sentido de un pasaje 

y que eran colocadas sin ninguna pretensión 

arquitectónica. Los ingleses, inclinados siempre 

al humorismo, dieron a la a viñeta una tendencia 

caricatura y crearon el tipo de ilustración 

socioliteraria que continúa todavía en periódicos 

satírico-humorísticos ingleses y americanos. 
Pero el siglo XIX, con la ilustración mecánica, 
señaló la decadencia del elemento ilustrativo 
nacido y vivido en el campo del arte. La 
fotoincisi6n se hizo casi · universal con sus 

variadas aplicaciones, capaces de reproducir 
con fidelidad los originales en blanco y negro y 
en color. 

Lf. IL1J?Tf'f/.YJ1l lilrf.llllL 

Se puede decir que después de la decadencia 
del siglo XIX, la ilustración del libro para niños 

representó uno de los puntos de resistencia, los 

figurinistas quedaron con la consideración de 
artistas menores entre los de lápiz y pincel. 
Todavía en el comienzo de nuestro siglo los 
libros escolares eran evidentemente descuidados 
en su vestidura tipográfica y los lectores no 

.. podían deleitarse en estas magnificas 
ilustraciones en negro. y· en color que tanto 

atractivo confiere a los libros de hoy en día. 
Evidentemente, el dibujar para la industria 

editorial forma parte hoy más bien del dibujo 

profesional que del artístico, aunque exige 

inspiración y particulares rasgos de estilo. En la 

técnica, la ilustración a cambiado su función 
respecto al texto dominado, en los cuadernos 
para niños. 23 

'.Y/ 

23- Enza Pc:trlnl, Eotudjo Cótlco de: 11 lltcr1tura Juvenil Madrid, 

Editorial Rialp. 1963, p. 178. 
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Fig. 28- Tony Ross 
"I Want My Potty" 

Las acuarelas que ilustran este libro infantil, tienen mucha 
personalidad, lo cual constituye una técnica muy imaginativa 

para resolver un tema prol71ematico como ir al 17año, 
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4.2. El llu5trador. 
Este artista encargado de ilustrar los textos 

infantiles debe tener en mente algunas 

consideraciones para el éxito de las ilustraciones. 

En primer lugar, el texto en sí mismo funciona 

como una unidad cerrada, esto no significa un 
cerco a la imaginación que pudiera transformarse 

en un realismo muy gastado. 
Esta unidad cerrada se refiere al mensaje 

temático que puede sugerirnos el texto, en el 
cual el ilustrador no debe alterar ··nada; 

únicamente añadirá algunas . imágenes 

transformando el impacto visual en. otro de 
carácter gráfico. · ·· ' 

También es importante que prevea los procesos 
evolutivos de la infancia. ·· · 

1 

., 

En los artículos o crónicas de una publi~ación, 
cuentos o novelas de una revista y sus 
cubiertas o las sobrecubiertas de los libros, se 

' ;:~',,·.- .. :.·) .':- . . / 

transmite al n~sprador ·para ·que, despues de 

ser comprendido y~similado por éste, lo exprese 
de manera que ádquiera vida y sensación; y 
aunque el artista se adhiera a una idea y la 
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transcriba con sus medios gráficos, el 
ilustrador deberá ajustarse siempre al relato, 

mantener la ilación, de la historia y no descubrir 
antes de tiempo el desenlace de ésta, porque de 
lo contrario se establecerá intereses diferentes 
y el lector podrá ser defraudado. 

El ilustrador sólo podrá dar vida a esta 
sensación que recibe sintiéndola y concibiéndola 
por si mismo y estudiando todas las figuras y 
detalles para que expresen ·el momento, la 
emoc.ión y el verdadero mensaje que el escritor 
quierehacerllegar a sus lectores. 

Lf. ILIJSTf'I r,1rJ1 I 11 lff.l l l IL 

4.3. La llu&traclón. 
La ilustración tiene más importancia que el 

texto en los libros infantiles: el efecto visual es 
mucho más decisivo en el niño que la palabra 
impresa. 
Las ilustraciones tienen la alta función de crear 
un mundo más bello y mejor, ofreciendo 
aspectos del mundo real en que.vivi~os, y a 
pesar de que todo el tiempo tenemos 
contacto con ese mundo. e6 nece6arlo 
desc~brirlo. La tendencia de la ilustracitSn ha de 

. ser siempre excitante, estimulante 
1
' y para 

que SU calidad Sea más Viva debe Ser convincente. 
La cubierta del libro o revista tiene una doble 

función: la primera expresar el car~cte~ de una 

publicación y la segunda de ejercer una acción 
de llamar la atención del transeúnte distraído 
para incitarlo a la adquisición. 24 

Estas ilustraciones poseen algunas cualidades: 

deben expresar de manera breve y concisa y por 

una síntesis de elementos; la cubierta del libro 

debe dar tan sólo una sugestión de la historia o 
texto; su carácter estará en relación con el 

'.3':-J 

24- Eugene Arnold, Técnicati tJc: !lutitraci6n Barcelona, 
Etlicionc:ti de: Arte, 1982. p. 39. 



contenido, pero sin que ello pierda ni reduzca su 
cualidad requeriente. 
Lo importante en el arte de la ilustración es el 
desarrollo de las facultades imaginativas para 
poder representar cualquier tema; que todo 
trabajo sea resuelto bajo una emoción y que 
esta sea transmitida de manera clara y 
efectiva al lector. 

Una ilu.stración de carácter publicitario no 
tiene·. tan ·solo una función estética o de 
satisfacción para los sentimientos del público, 
sino que también pone en juego potencias muy 
complejas corno mentales, artísticas y técnicas 
con Una finalidad de reacción y estímulo objetivo. 
Los factOres mentales están basados en una 

:.· . ¡. ·.· 

· ideáyehJá interpr~ación gráfica de ésta, para 
que·S,ea· bien'cortipr~ndida. 

· To~ai~~~'\pu~lici~~d~.tiet1e:el ... definido objeto 
es pe cu la't,iv0Yde·$~ólicitary1ay atención para 

~~~=~~:"~~~~~ef ~~;~j~;i~&"c llegue 
Estas ilustracionesrío5e'éon.traer(~ representar 
formas, cuyo Único valor.'sea éstético,; sirio que 

40 
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tendrán que tener relación con el producto o 
servicio que anuncian y serán representadas de 
tal manera que produzcan la mejor impresión 
en el público al que se orientan y habrán de 
resolver el fin propuesto (vender o prestar algún 
servicio determinado). 

~~~:i. ~ 
. "". ,_ . -:-,.:., \· . ·. . 

. ,_.. 'f • . 1 ··J . • ". 41 
~ ~¡. ¡;,· ~.~, ,.. ···1~'-=· '. 
( . 2~:~-1!' ':; -~~1 -/' ·t)\~ ·-:-
~'f< -v'~ ~- . ·\"~--¿Jt¿,,. . .:·::!l.J; .. .-7.:.~ ..... ~.'~ - ·' -:.· ,_..:,·~~· ·~ """5.:i:.:~~"l: :·_.;_ 

.-._. <. ! ~k.e SU"S~!"t: :;i 'ic.u. ' 1·ke 'h.mbling ,n ha1 ~, 

Fig. 29- Los libros infantiles plantean problemas 
especiales y se dirigen a grupos de edades muy 
concretos 



4.~.1. El Color. 
Este es uno de los medios más poderosos 

que posee el ilustrador. Por medio de él pueden 
ser creadas varias sensaciones que permiten 
ejercer una gran atracción.Cuando se hace un 
buen manejo del color se de~cubren potentes 
cualidades y reacciones, se puede producir una 
impresión de gran belleza si. se s~b,eorganizar 
armónicamente su distribucicSni~plis~~o en ,la 
intensidad conveniente. · · · 
El color posee,. el margen de¡'susfpropias 
cuaBda.des ·y •de :su .. ··significációnll ~n~'.'áran 
pot~nCia :~traétiva; r?:'rquy ~stá a~oéiádocon. la 
·luzcyFla''.{yi~a;j~cada :c()lor•és•. úsadO por sus 
própio~·:qfü~~ésf 2[/·0~ , .L : .> > · · ..••... ·: / · · · . . 
Las.:b~a.li~~pe~<p~~qüicas d~ .. cada ·color tiene 
grarqpo~;fi~ia\~r.t1~~·.reacciónes•• y., puede ... ser 
aprov~ch~ª~ 'pqr,'.el}lustra~or para. reforzar las 

· set1saciqtj§~;·i;Jrt1pcesi0naf al sentimiento y 
expr~sar;~n:ctiejor<:;.ambiente. . 
El colo~ ~s·üna''delas atracciones. principales 
dentro. de. la>,iluf;traciÓf1 ,infantil pues nada 
existe· que· sea ta,n e,special ni tan sugerente 

4·1 
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para el niño que los colores aunque sean simples 
mánchas, le divierte y sirve para despertar su 
interés y mantenerlo hasta el final de la lectura 
del libro. 
El color en la ilustración infantil habrá de ser 
lozano y vivo, pero sin que esto quiera d~cir que 
los esquemas sean excesivamente contrastados 
y de colores puros, ya que el niño tiene un sentido 
innato del color que, en ocasiones le Heva a 
producir sin conocimientos e instintivamente, 
muchos de los más bellos acordes que el artista 
busca conscientemente. 

MY BEAA 

• ~,;·;! -~ /1. 
j/.i""':i ( 
1 LllCE ... DO YOU? 

:>;R...l"Thon"i.:ir:.Mlcniktl< 

Fig. 30- My bear l like ... do you'?. 
El color de eeta iluetración y técnica 

lo hacen muy atractivo a loe niF!oe. 



4.3.2 La Forma. 
La base de toda expresión gráfica, son las 

formas· geométricas: en triángulo, cuadrado o 
rectangular, círculo y sus combinaciones. 

Las formas piramidales o triangulares, por su 
base producen una impresión estable y 

equilibrada. Las composiciones fundamentales 

en . diversas letras son muy populares: las 
formas compositiva en S tienen gran movimiento 

(ver:fig.: 31); la Z aunque manifiesta un 

movimiento brusco, tiene menos· gracia. Las 

formas en L son tJ1UY ~de,cuadas para los 

paisajes y cornpo~i~.i~n~.~-:dep(Jra~ivas. El 
símbolo de cruz''es iütili~adó·ehrcCJt1júnto.de 
figuras o paisajes; porqu~ .. JeL0'W'~~~~ble; '. 

En la ilustración·. infantil'e~'pf~ciso. adoptar 
formas que mantengañ <el /$'bvimie;nto, que 

expresen claramente 10\qqe· ·~¡ ·ilustrador 
manifieste y tengan al peqúéño. leétOr' pendiente 

del desenvolvimiento de cada••·nustración a 'lo 

largo de la lectura. 
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Fig. 31- Esta ilustración tiene movimiento 

por su forma compositiva "s". 
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4.5.3.La aompoeiición 
La composición es fundamental en todas las 

artes y particularmente en las ilustraciones 
editoriales y publicitarias, porque de su buena 
aplicación depende el efecto y la potencia. La 
cubierta del libro, el anuncio y la mayor parte de 
las creaciones del ilustrador deben tener una 
buena organización compositiva para que sean 
atractivas y también estimulantes e inciten al 
espectador, las composiciones más positivas 
son aquellas en las que la idea principal es 
captada rápidamente. 

El elemento de destaque es el punto más focal 
o dominante, el verdadero centro atractivo y de 
interés · . de la composición; Jos 1 intereses 
secundarios deben ser lós 'menós". posibles. y 
habrán de.estar · relacionados:co6 ·e.1 .. · principal, 
para:t11an.~nerla·, •. Unidad.:y,de::manera 'que 

· sopo~p.e.1·,inte,rés es.~.~c;i~I y)leyér,la vista·.ª 
éste.~. La; pa,~¡ción '0.elí'pu nto..: foc~I depénde .• del 
equilibro. {cre&1qe>. por;la .·.dist,ribucipn de •los 
diferentes élé0en~s en la. cómposición. 

t~3 

Fig. 32- En esta ilustración encontramos el 
punto focal, que es el avión, al centro, esta es 

una forma de composición. 

Lf. ILIJ5T?rCl011 lilr!.íiTIL 
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Pluma y tinta 
~s. unª

1
.cJf .. lo~ ~~tilos más tradicionales de 

ilustració~,'Jos ilustradores consiguen hacerla 
apfopi~~~>~P:~r~ .. ?qad~ nueva generación, la 
calidad,rtl~,k(:;li~9j()A~ crucial. Es un medio muy 
versátil. ·:q~§{~~·r@~e ·.producir ilustraciones 
sencilla~~.P~~~·~f-,J.í~ea~ o una amplia variedad 
de texturá~_Y,icJr·qs,,.):J~- et11plean normalmente 
para caricaturas; Hüs~~ciones monocromas o 
dibujos anat6t11ic. ós yde moda. 

. . 
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Fig. 33- Aunque Claudia Muñoz añadio acuarela a 
este trabajo, su transparencia permite que aparezca 

el dibujo básico a pluma y tinta. 
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Lápiz y carboncillo 
Ambos medios tienen tonos clásicos y 

tradicionales que son adecuados para una gran 
variedad de temas. El carboncillo es un medio 
audaz,· apropiado para dibujos grandes y vivos. 
El lapicero es uno de los materiales de dibujo 
más antiguo, barato y universal. No necesita 
ott"a' p~ep~[áción que sacarle punta. 
Con';'el l~pi~. pueden ejecutarse los garabatos 
más'' \ ele'méhtai'es; pero también las 
reproducci6n;es.realistasmás. refinadas; es un 
recurso indispensable·. pará el dibujo por ser 
rápido y sin complicaciones. Con el procedimiento 
de sombreado rápido se pueden simular efectos 
fotográficos rápida y fácilmente. 

Muchos artistas orientados a lo realista 
utilizan casi únicamente lápices duros, con los 
que se pueden conseguir los sombreados más 
intensos mediante la repetición continua del 
esgrafiado. 

.11~ -r'J 

Fig. 34- Bill Vuke;anovitch 
Una imagen cae;i fotográfica, creada 
mediante un hábil e;ombreado a lápiz 
dee;tacado por la textura de grano 

· fino del papel 

! .· ILIJ', fí· i 1.IC!i 1 lllf-f 1111! 



Gouache 
El gouache es barato y brillante, muy fácil de 
usar se mezcla con agua~ rápido. secado del 
color sobre el fondo/refocabilidad, nueva 
disolución del colorseCO.en)a paleta, se emplea 
como color. de fondod~. la~ pintura~{al aceite. 

El goúache puede dar. un resultado 
satisfactOria mente·· limpió '·/se· réproduce bien. 
La pintura permite que se culiraiigrandes áreas 
planas con color. 

46 
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Fig. 35- El gouache se usa en superficies grandes 
y planas, para dar a la ilustración un aspecto 

casi de dibujo animado. 
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Acrílico y óleo 
La pintura acrílica, es un medio popular por ser 

muy versatiLEI aerílico puede emular el aspecto 
translúcido de la acuarela, ª·· la vez que, 
parecido al'óleo,es mas'cómodo para él trabajo 
del artista. Los acrílicos secaff·col1 'rapidez, a 
diferencia del óleo, que tarda tanto en secar 
que es a menudo impracticable. 

47 

Fig. 36- Con el acrilico se 
obtienen colores muy vivos 

que hacen resaltar la 
ilustración. 

u. ILlJST?r!'.Y:n 1 11 !rr.I iTiL 
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Aerógrafo 

Se utiliza en la ilustración cuando se busca un 
efect,e alyamen~e. pulido y reluciente. 
La aerogra,ña .. requiere ;de un e:lev~do nivel de 
hablttd~d~}i d.ef:ecto d~, ocultáci.ón y de técnica 

:~~!~~t~C:~~~f ~;.~1~.~"it~:~;"; 
totios_dem~nerasemejante a.una fotograña. 

:.•, • ,•';,C,._.<<'.::f~:;;¡:_>é"-'T~'J(ii:_(:11~~."'0;'..\2°;_;:-¡.jl'_;,-¡;:,o;:.;;,1,(~nt> ,~; .. ~.;.~~ ••. , · • 
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Fig. 37- ""Alan Aldridge y Harry Willock 
En este libro ilustrado clásico de los 
setenta a parecen 28 ilustraciones 

realizadas con aerógrafo, se distingue 
por los personajes animales que son 

pura invención y por el 
trabajo minusioso de cada detalle. 



Lápices de color 
Es un medio muy versátil y fácil de usar. Hay 

tres tipos de mina: la gruesa y relativamente 
· blanda, .la de mina dura que se emplea para 
trabajos detallados así como dibujo5 pequeños 
y los ac~arelables que se pueden Usar como 

lápices ordinarios o en combinación cor el agua 
haci.endo un efecto similar al de la acuarela. Los 
lápices.:d,e . color consiguen crear efectos 
tonal~s .. t;ly.gran sutileza. Sirven también para 

. trabajar',~pbreY~uperñcies de madera y tela 
§ld~mar:; de.r:;~p~tji~ies de dibujo ordinarias. 

El cóled~u~ py~f1~ ser a menudo muy fuerte, 
con .. ricas .·.tónalidádes, conserva el sentido del 
dib~jo: Lo~ l~pice~ d~ ~olor son apropiados para 
el dibujo sombreado y rallado. 
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Fig. 38- David Boys 
El ilustrador adapta las técnicas del 

dibujo con lapices de colores a los 
diferentes aspectos del tema. Con 
toques suaves y sensibles, describe 

las alas frágiles del insecto, con 
trazos vigorosos, modela con gran 

colorido la superficie de la hoja. 

Lf. ILIJSTPr.c:10111!1::r.1 iT\'.._ 
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1lí Pastel. 

Son colores fijos redondos o cuadrados sin 

revestimiento de madera. Con él pastel pueden 
trabajarse tanto en líneas cOmoet'l:superficies 

y al ser los colores muy intensos y>de gran 

poder cubriente, pueden lograrse sb~prendentes 
efectos, particularmente sobre · papel de 

acúarela de tinta. Con la ayuda de difuminos 

puégen esfumarse transiciones sutiles, 
exteñdiendo y frotando a la vez el color sobre el 

pap~l.},/~iT·/ .•. · ..• ·•····.·. 
Es.< un \medió .asociado a menudo con 

· ilUstrEl~iCJnes sÜaves ·e irreales. Son colores 

pmfundo~:y<puros.'No· es un medio para 
pequerlos detalles. · 
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Fig. 39- Jeanne Fisher 
A menudo se usan los pasteles 

para producir gradaciones suaves 
de color y tono aunque en esta 

ilustración se destacan los 
distintos tipos de bordes, 

algunos de ellos son duros, debido 
a la textura polvorienta del pastel. 

Lf. 1LIJST?'f.Cl011 !1 lff.: !T'L 



Acuarela. 

Las acuarelas crean con su calidad transparente 
y traslúcida una sensación abierta y ligera, esto 
significa que cada capa resulta visible. La 
acuarela suele combinarse con pluma o lápiz. 
Generalmente no se usan para trabajos de gran 
detalle, pero se emplea normal~ente para 
ilustraciones de libros y de moda. 

5·1 
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Fig. 40- Claudia Muñoz usa pluma y 
acuarela tradicional para complementar 

su trabajo editorial. 

U. IL!J?Ti"f ':iC11 ! 11li';1 ~TIL 
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Collage y Recortes 

El collage es usado a menudo para dar un 
aspecto ]artístico a los. proyectos. 
Los rec(j~es.fsdb)de efectos gráficos y 
éspectac.~lar~~:'~on muyd~e~i~~es.'respecto a la 
esca la,."ma nténienaó\i. los·:: pequeños detalles 

. 'I :· • ' ... < .. , • ,, .· ..... • . : é .... : 

incluso ·····~.~~ndo3;~óp\'[~~üqidO,s/radicalmente. 
Resulta:ápasionan~~:"p~r.a'@rya,fJirinterés a un 
dibujo·o ilustración/El coll~gé e~ especialmente 
adecuado pare represen~ar/un trabajo de 
efectos tangibles de determinada textura como 
la rugosidad del lienzo o la suavidad de una hoja 
de metal. 
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Fig. 41- El montaje a veces resulta 
una manera muy efectiva de 

yuxtaponer una serie de objetes 
para crear imagenes 

vigorosas. 

LI. ILUST?/.C1011 11IF/1 ITIL 



Ordenadores 

Hay programas y equipos más sofisticados 
para que los ilustradores puedan acceder a una 
amplia g~ma de técnicas. Sin embargo los 
trabajos más interesantes en este campo no se 
consigue{ usándolo para imitar otros medios 
sino usándolo como instrumento de dibujo en si 
mismo. 25 

,- r• 
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Fig. 42- Thunder Jockeys 
Cubierta de un disco para Living Colour. 

Gracias a la moderna tecnología 
informatica, se puede hacer collages 
combinando imagenes encontradas, 

fotograñas y dibujos/pinturas. En este 
caso, se demuestra la flexibilidad de los 

efectos que se consiguen con los gráficos 
generados por ordenador: 

Lf. ILUST?r c.101; 11 IF.,é ¡ !TIL 

25- Martín Colyer; Como encariaar ilustraciones, México, 
Editorial Gustavo Gili, 1994, p. 24 



Medios combinados 
Numerosos •. ilustradores combinan varios 
medios en la misma obra. A veces esto.les sirve 
para crit!lr '. distinios .áectos en diferentes 

; '·:,. :·,«··,:· ·., _>- ··: '•j ·' 
zonas deJ~la::ilustracion. En este caso, el 
ilustrado.rr. no'{ci~.i~nza:.~trabajar, con una idea 

"' ... ··--: '{• '\' :!'-_1,. __ --". "; ,,,· .:•--; '.·,-, · .. ·;. 

preconcebida •. ·.0e·!1as}.~j,~tin.t~s. ~tap"!s de la 
obra, sino que ~·utiliza los diversos medios de 
forma experimentaC•eHgiend~y elaborando las 
imágenes adecuadás·<:a: medida que los 
resultados van surgiendo. 26 

5L~ 

Fig. 43- Bee Willey. 
A medida que iba surgiendo la 

imagen, el ilustrador fue 
utilizando pasteles al óleo, 
lápices de colores, pintura 

acrílica y collage, sin seguir 
ningún modelo concreto. 

Lf. ILU5T?f.C.!':1i 1 11 lr/.1 !T L 

26- Biblioteca de Diseño Gráfico, Barr;elona, Editorial 
Naves lnternacionale, 1994, ilustración tomo 1 p. 47. 



5. MULTIMEDIA 

U n flujo de información, variando 
en estilo y sustancia, fluye 

por nosotros en el mundo moderno. Grupos de 
entretenimiento y educacionales están 
.explorando nuevas aplicaciones, computadoras, 
telecomunicaciones, y las industrias electrónicas 
están desarrollando tecnología. Como un termino, 
"multimedia" es frecuentemente usado pero 
raramente definido. 

5.1. Antecedentes. 
Multimedia no es nada nuevo y tampoco es un 
elemento que provenga de las computadoras, 
incluso el término multimedia es anterior a las 
PC's. Dicho termino nació en un ámbito de bajo 
nivel tecnológico. 
La experiencia multimedia representaba por lo 
general una actividad especial reservada para 
los directores de alguna gran corporación, por 
lo general su proceso iniciaba con una persona 
que controlaba algunos proyectores de 
diapositivas y una reproductora de casetes de 

.- ,-
·:,~ 

sonido, sin pasar por alto la carencia de 
sincronización entre las imágenes y el sonido. 
Todo esto sirvió para sembrar la semilla de los 
sistemas multimedia actuales. · 
Aquellos autores sabían que una presentación 
podría causar un mayor efecto si ésta atacaba 
varios sentidos a la vez, brindaría a la audiencia 
la oportunidad de encontrar algo interesante. 21 

5.2. lQué e5 multlmedl•? 
En el sentido estricto de la palabra, "mu/ti" 
significa muchos y "media" medios. Se puede 
decir que es una expresión que surg~ de la 
utilización de múltiples y diversos medios, 
dentro de un mismo entorno. Cabe mencionar 
que en el mundo de las computadora6 estos 
medios son texto, gráficos, sonido, vídeo y . . , 
animac1on. 
.El concepto de multimedia, es la coordinación 
de >los .-diferentes medios, que deben estar 
planá:idos y dirigidos para conseguir un objetivo. 
Así, también se dice que multimedia es la 
integración de varios medios. 

27- ROSCH WINN L, Todo eobre Myltjme!.lja Editorial 
Prc::ntice Hall, pp. 4,5 
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El multimedia no necesariamente debe ser 5.:3. CD-ROM. 
lineal, como !?i se tratará de .una película, sin Siempre que se habla de CD-ROM se as~cia con 
posibilidad de intervención del observador, sino el concepto de multimedia y la verdad es que el 
que el Lsuario debe poder interve~ir er el CD-ROM, conjuntamente con las tarjetas de 
desarrollo de. los sucesos. Es decir, escogiendo video y sonido han contribuido a elevar a las PC 
ciertas partes, saliándose.otras,:sel~éc.ionando a una nueva categoría que se engloba en el 

el orden de los acontecimientos) ~t(;'.. Es~8 .~~ '< concepto multimedia, en pocas palabras sin 
conoce con el nombre de interácéi6n, el ~s~'ario · CD-ROM no hay multimedia. 

debe poder influir interactivarn~~~~;: ~ry<_el . . 
desarrollo del programa. '. ·:•e \ ' ;' ·: 5.:3.1 CD-Rom Y Multlmet.U• 
Multimedia, también es considerado áJmo:üna Multimedia requiere grandes cantidades de 
serie de dispositivos y programas ·.que memoria digital cuando se almacena en una 
pretenden lograr que la informática y· .. los biblioteca de usuario final, o de un gran ancho 
ordenadores sean mucho más accesibles, de banda cuando se distribuye por cables o 
sencillos y atractivos para todo el mundo. fibra óptica en una red. 
Es importante mencionar que multimedia no es Durante los últimos años el CD - ROM (compact 
sólo algo que tenga que estar encauzado a disc - read - only memory , o memoria de sólo 
través de un ordenador, si no que es algo más, lectura en disco compacto), surge como el 
es ante ·.todo una forma de comunicación, remedio de distribución más económico para 
utilizand_o para ello todas las posibilidades que proyectos de multimedia: un disco CD - ROM 
el autor tiene a su alcance. 28 puede producirse en masa a un costo bastante 

económico y puede contener hasta 72 minutos 

de vídeo de pantalla completa de excelente 

~(j 

28. Ignacio De Bue;toe; M, Guía de lnjclaci6n Mµ!tjmedja con 

Wjndowfi 95, Ed. Anaya Multimedia, 1998. p. 17. 
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calidad, o puede contener mezclas únicas de 

imágenes, sonidos, textos, vídeo y animación 

controladas por un programa de autor. para 

proporcionar interacción ilimitada -a los 

usuarios. 

5.3.2.- iEn qué consiste un CD-ROM? 

Lo primero que debe saberse es que es un disco 

de 12 centímetros ( 4,75 pulgadas) de diámetro 

con un espesor de 1,2 milímetros. El material de 

que está hecho es una capa transparente de 
policarbonato que sirve de base, una capa de 
aluminio reflectante y todo ello envuelto por una 

capa de_ barniz protector. El CD debe a este 

recubrimiento el hecho de que hasta cierto 
punto el polvo y pequeños arañazos no puedan 

deteriorar su contenido. En el centro del disco 

hay un águjero ciréular de 15 milímetros de 

diámetro. 

Si se observa la .superficie de un CD a nivel 

microscópico se aprecia un sinnúmero de 

pequeñas hondonadas;<_ Esta(? hondonadas 

reciben el nombre de pitsyla súp~rficie entre 

<;JI 

ellas se denomina land. Los plts y lands con

tienen la información del CD (ver fig. 44). Los 

cerca de 4-5 miles de millones de pits por CD 
están ordenados en una única espiral que va de 

dentro hacia fuera. Esta espiral se denomina 

pista y tiene unos 6 km de longitud. Los ele
mentos de la pista están tan juntos que entre 
ellos hay una distancia de 1,6 milésimas de 
milímetro. 

:) C) ·r_::) 

Cae 
-~ 

Cq:xi IJ'(t9Cbo 

~ 
a.>o~dt 
~ 

Rts yl..cra 
en la st.perficie 

Rayo láler del CD-RCM 

Fig. 44- euperficie de un CD a nivel microecópico. 
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Si lo comparamos con un disco. duro de 3,5 
pulgadas, el CD no sale demasiado mal parado. 
El disco tiene las conocidas 96 pistas por 
pulgada (96 tpi. Tracks per lnch), mientras que 
el CD llega a las 16.000 pistas por pulgada. 29 

5.~.~.- lCómo funciona un CD-ROM? 
La lectura de la superficie del CD-ROM 
mediante un láser comporta un sistema 
completamente Óptico, en el que no se produce 
contacto ni desgaste. 
El rayo láser puede ser focalizado de forma tan 
extrema, es decir reducir de tal modo su 
diámetro, que la información se puede grabar en 
pistas muy estrechas y juntas, resultado de lo 
cual es una alta densidad de lnformaci6n. 
El principio de funcionamiento básico es muy 
sencillo y puede observarse en la figura 45: los 
rayos láser se dirigen hacia la superficie del CD
ROM. En su camino, atraviesan el espejo 
semirreflectante y, antes de llegar, al CD, hay 
una serie de lentes. 
El colimador hace que los . rayos continúen 

paralelos y con ayuda de la lente de focalización 
se reduce su diámetro hastá 0,6 milesimas de 
milímetro, esto es 0,6 micrómetr~6.'.'5obre la 
superficie del CD los rayos toman la información 
y se reflejan. 

Fig. 45- En e6ta 
grafica 6e muee;tra el 

funcionamiento ae la 
lectura 6ptlca 

'---· tle un CD 

El espejo semirreflectante los desvía, en su 
camino de vuelta, hacia el fotodiodo. A partir de 
ahí el proceso continúa electrónicamente. 30 

29- Harold Hahn, El Grao Lilzro dc:I CD-ROM. Alfaomega Grupo 
Eaitoree; 5.A.de C.V., 1996 pp. 41,42. 

, ... 30- ldem, p. 40 
":)Q 
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5.:3.4. Capacidad de almacenamiento. 
La capacidad de un CD-ROM es de 650 
Megabytes, esto es 650,000 bytes en donde 
un byte equivale a un carácter. 
Para una mejor apreciación. obser vemos el 
siguiente gráfico: 

1DOO P.,_ , E 3 '°""~·· _ .. , ..... ( iE5 do .. ~ ..... j. 

~l. -SIJ ' ~ ~tt>' ~ ~~ 
~ ....... fo ~ '""'""""' 

·~. <?jl it ~. 
'JfXX(J ~'\ ~LA ,00

...,.. .. '"'*" ,~, r Pt.o+a" u ....:¡ 
,~,j,~te>.de3.S-

Fig. 46- Capacidad de un CD-ROM de 650 MB. 

Cabe mencionar que ya existe en el mercado 
Discos Compactos con una capacidad de 700 
MB. 

r~ r·) 

5.4. La producción multlmedl•. 
La producción multimedia implica el desarrollo 
de todo tipo de aplicaciones cuyo resultado 
final va a ser utilizado dentro de un entorno 
Interactivo. Los programas que generalmente se 
utilizan para el desarrollo de este tipo de 
aplicaciones reciben el nombre de "programas 
de autor", junto a. estos programas se utilizan 
una serie de herra.mientas y utilidades sin las 
que sería imposible llegar a desarrollar una 
aplicación multimedia. .· , 
La producción multimedia cómprende una serie 
de pasos, los principales sorí: ' 
- Recopilación de toda la información en 
texto que va a aportar el programa. •. 
- Recopilación de toda. la información 
visual, en forma de dibujos, fotograñas, etc., así 
como la digitalización o elaboración de esas 
imágenes, utilizando para ello el método 
oportuno (escaneo, renderización, dibujo, 
captura de pantalla, etc.). 
- Grabación y digitalización del sonido 
necesario, tanto música, como voz (canciones, 

1<1111111~[1.tl/. 



efectos, narraciones, etc.)'. 
Elaboración del material animado, y 

digitalización de las películas. 
Clasificación de 'tod.a>la información y 

establecimiento de los et11aces que sean 
necesarios dentro de ella. · 

Diseño y desarrollo de un interfaz de 
usuario agradable e intuitivo. 

Desarrollo del producto. 

f,·/¡ 

5.5 Herr•mlent•5 p•r• el desarrollo de un 
multimedia. 

Cuando se desarrolla una aplicación multimedia 
lo primero que se debe conocer es, qué ei; lo que 
realmente se desea realizar. 
En esta parte se van a comentar las 
aplicaciones más típicas que ee suelen realizar, 
explicando en cada caso cuáles son los pasos 
que se deben seguir para llevarlas a cabo. 
Como regla general para todas las aplicaciones, 
es primordial comentar que lo más importante 
es el resultado final y sobre todo, el modo en 
que este resultado se va a presentar. Por ei;te 
motivo, un buen mecanismo para el desarrollo 
de aplicaciones multimedia es el siguiente: 
"' Lo primero es tener muy claro la idea principal 
de la aplicación. Hay que saber qué se quiere 
hacer y para qué va a servir. 
,., Después, se debe saber en todo momento (al 
detalle), qué es lo que se quiere obtener, de qué 
forma se quiere obtener y qué efectos debe 
producir. 
"' A partir de aquí se desarrollará con la 

IAIJLI llAE[11f. 



herramienta más adecuada para cada propósito. 

5.5.1 M~todo5 de navegación. 
Uno de los puntos más importantes dentro de 
las aplicaciones multimedia es la forma de 

acceder a la información, es decir, como se va de 

un punto a otro dentro de la aplicación. Este 
conjunto de sistemas se conoce como "método 

de navegación11
• 

Lo más importante es considerar que a la 

información se debe poder. acceder de una 
forma rápida y sencilla. 

Es importante aclarar que cada punto de una 
aplicación será un estadio. En donde cada 
estadio puede estar formado por texto; 

imágenes, una animación. etc. Siempre debe 
existir la posibilidad de volver hacia atrás, sobre 

la misma línea secuencial. 

Acceso lineal. Esta es sin duda la forma 
más sencilla de elaborar una aplicación, como si 
de un libro se tratará, se inicia desde un punto 

que será la salida ( la primera página del libro), 

y se va avanzando a lo largo de la aplicación 
---- -- --·- ·---

1_, 1 

hasta llegar al punto final (la última página). 

''i ' ISTADIO 
: . 

Flg. 47- Aplicacl6n de acceeo lineal 

Acceso indexado. Este tipo de acceso en 

su diseño es idéntico al lineal; la única diferencia 
es que se puede acceder a cada estadio 
siguiendo ordenes de secuencias diferentes. 

Para establecer una correcta navegación se 
utilizan índices con diverso6 criterlo6 de 

navegación, dependiendo del índice que se esté 
utilizando, de un determinado estadio se 
pasará a otro, siendo la secuencia diferente 
para cada índice. En este tipo de aplicación se 
debe dejar que el usuario elija el índice que desee 

utilizar. 

IAIJLTllAEDlf. 



Fig. 48- Aplicación de acce60 indexado 

Acceso circular. El acceso circular es 
parecido al lineal, con la excepción de que 
siempre se puede volver al estadio inicial a 
partir del último estadio. Existe. otra forma 

combitl~ga>~éi~.~ce.~o, ~.partir, de un esta,dio 
···cerítral>o,'.in'úcleo>,5e~enlaza .. ~a _,una :serie. de 
'esi~fü?~j'.~Ll:~;~érl'1'~'.::·~ii¡'.~~i;!.~~;ffifDé~·~¿¡~~~1~~es. 
Se · desar~olla· cadá' cáminó circular como si 
fuer~n ·¿~'Jlinos lit1e~lé¿,y ~·~~ntinU~'6í6n se 
enlazan todos los caminos al núcleo. Algo que 
es importante es si se va a permitir salir de la 
aplicación desde cualquier punto, o solamente 
desde el núcleo. 

62 

Fig. 49- Aplicación de acceso circular 

Acceso libre. Este tipo de aplicaciones 
permite el acceso a cualquier estadio desde 
cualquier punto, el usuario siempre tiene en sus 
manos el poder ir a un pu~to a 

1

, otro, 
proporcionando una total libertad: Esta forma 
de acceso es muy difícil de programar ya que en 
todo momento se tiene que tener en cuenta 
todos los eventos posibles. Un ejemplo claro de 
esta aplicación suelen ser los juegos de video. 
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Fig. 50- Aplicación con accc;i;o libre o en 
c;e;trella. 

Acceso múltiple. El acceso múltiple 
consiste en combinar todos o algunos de los 
anteriores, para desarrollár .. es.~~'." tipo de 
aplicación lo mejor es dividirlas en'véfri~5,'partes, 

I . ·'-. '_'.-'1 ~'::.<.l; ·:,,·· . ..... ·,,. ·.~:·'.'!'. ·• 
cada una de estas debera tener Un rrietódo de 

.· .. ' : ·~ ~: :- "( _. ._:" ...... _" . •y:::.': .. :-~· . ' . . , 

acceso único. Una vez elaborada ca~~Tu,na,'.'.~e 
estas partes, se deberán unirto~.á~).~~P:~~s. 
para .formar la aplicación. Es recáaj~ñ~able 
crear .núcl~os o nodos intermediOs .q~e,'sirvan 
como enlace entre las diferentes parteti 31 

¡;-o;: 
'O::.J 

Fig. 51- Aplicación con accc;i;o múltiple;. 

5.5.2 Métodos de acceso a la informaci6n 
Para poder realizar el acceso a todos estos 

estadios existen una serie de elementos que 
sirven de enlaces, una especie de botones de 
lanzamiento, los más usuales son: 

Botones e iconos. 
Son las formas más comunes de acceder a la 
información, sobre todo en un interfaz gráfico. 
Una serie de iconos o de botones descriptivos 
marcan al usuario las posibilidades que tienen 

31- Ignacio De Bue>to6 M., Guía de lnicjacjón Multimedia 
con Windowp 95. Ed. Anaya Multimedia, 1998 95. p. 129 
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al momen,to, haciendo. clic sobre ellos se 
accederá·. a las diferentes partes de la 

aplicación. Windows es un claro ejemplo de este 
tipo de interfaz. 

1trt1•114411....._I 
Fig. 52- Ejemplos de iconos y bot-Ones. 

Barras de desplazamiento. Este mecanismo 
es muy sencillo, esta barra nos marca el estadio 

de la aplicación en donde nos encontramos, al 

desplazar la barra con el ratón hacia delante o 
hacia atrás se accede a un estadio anterior o 
posterior. Esta forma de acceso esta 
estrechamente ligado con las aplicaciones de 

acceso lineal. 

flG. 53- Un ejemplo de barras de desplazamiento. 
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Hipertexto· Este se emplea sobretodo en 
aplicaciones en ,·la, qu.~ la Jnfor_mación se 
representa básica~~~~Le~ .• forr11a,4e texto. El 
hipertexto, son ~n~:,6erjer~t;.;. pala,bras, clave 

especialmente sel~cci_Ót1~qia~, :'~q~~ . se 
encuentran distribuidas a' .lo!l~rgo de.,,un ¡¡texto, 

al presionar el cursos sobre ellas se ac,~e~erá a 
otra zona con información relacionada.· · .· 

Estas palabras se distinguen del resto porque 

están caracterizadas por algún atHbuto 

especial ya sea subrayadas, en negritas, con 
otro color, etc. 

En el sentido estricto de la palahra, multi significa 
muchos y m~dia medios. Se puede decir que es una 
expre;iún que ourge de la utilización de múltiples y 
diver>os medios, dentro de un mismo entorno. Cabe 
mencionar 4uc en el mundo de la. computadoras eslos 
medios son lexlo. eránco~. ~onldo, \•ideo~ •nlmación 

FIG:54- Ejemplo de hipertexto. 

Hipergráficos. Estas son una serie de 

imágenes que funcionan de la misma manera 
que el hipertexto, éstas son imágenes normales 

que al situar el ratón en alguna área de ellas, 
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que se destaca de alguna manera para 
identificarla al seleccionarlas, se accede a otro 
estadio de la aplicación. 

Fig. 55- Un ejemplo de hipergráfico. 

Menús de herramientas. Básicamente es 
un conjunto de iconos agrupados con forma de 
botón. Cada icono esta diseñado para una 
determinada acción que nos hará acceder a 
otro estadio. ..·, 
Estos m~nús pu~den · tener infinidad de 
posibilidades•dep_endiendo de la aplicación que 
se esté n:ianejando .. Algunos ejemplos más 
clásicos de los botones puedes ser: 
- Botón para ampliar Y., reducir zonas. Este 
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generalmente tiene forma de lupa. 
- Botón de sonidos. Se emplea para escuchar 
algún sonido relacionado con el estadio. 
- Botón de animación. Para visualizar alguna 
animación relacionada con el estádio. · 
- Botón de búsaueda. Da acceso a un índice 

' general. 
- Botón de salida. Este nos permite salif de la 
aplicación. 32 

Fig. 56- Ejemplo de 
menu o barra de 

•=• herraminetas. 

32- Ignacio de Bustos M., Guía de Iniciación Multimedia 
con Windows 95, Ed. Anaya Multimedia, 1998, p. 132 

'··'·'""' 

11ilJI l l1i1EI •1;. 



5.5.:3 Re(\uerlmlentos técnicos 
Hardware 
En el área de Multimedia es importante tener 
presente que los requerimientos de .hardware 
que se necesitan para desarrollarun sistema, 
la mayoría de las veces, son superiores a los 
necesarios para r,~pm~,ucirlo.. . . .··· .·.• .· .· 
.Hardware de desar.roll().:- Se considera a aquel 
necee;ario para llevar. a cabo.· la ÓUtención y . 
reallzaci6n de· los elementos en formato digital, 
que requiere el sistema multimedia, y que no 
siempre es necesario para su reproducción. 
Dentro de este rubro se encuentran: todas 
aquellas tarjetas digitalizadoras de señales 
analógicas de audio, video e imagen fija, además 
de grandes capacidades de memoria RAM y 
Disco duro. 
La siguitmte especificación define la funcionalidad 
mínima de un ordenador para elaborar un 
multimedia: 

Procesador Pentium a 100 Mhz. 
RAM: 16 Mb o más. 

~:: '~.i 

Disco duro de 640 Mb I mínimo 100 Mb libres. 
Tarjeta de audio. 
Tarjeta de video. 
Monitor SVGA. 
Grabador CD-R. 

Hardware de reproduccl6n.- Para decidir la 
configuración de entrega, debe tomarse en 
cuenta el tipo de programa a deaarrollar y 
contemplar aepectoe como: capacidad de 
almacenamiento de disco duro y tiempo de 
acceeo a la informaci6n, tales como texto, 
gráficos, video, eonldo, etc.; capacidad de 
memoria RAM; resoluci6n que Be va a manejar y 
cantidad de coloree; dispositivoe adicionales 
(bocinas, CD-ROM, etc). Los equipamientoe 
estarán basados en computadora5 pen;onales 
con procesadorea 80386, 80486 o PENTIUM, 
de preferencia con monitor VGA, SVGA, UVGA, 
un disco duro de gran capacidad y equipadas 
con lae tarjetas adecuadas. 
Un estándar que incluye las especificacionee 
mínimae para correr una aplicaci6n multimedia 

IAIJLTllAEDll'. 



puede ser: 
Microprocesador: 486 a 33 Mhz. 
RAM:8 Mb. -
Disco duro de 160 MB o ·más. 

' . _, 

Unidad de CD-ROM. 
Tarjeta de video~ 
Tarjeta de au,dio; ·· . 
Monitor SVGA256 colores; 

Es importante ri,i¿hcionar que cuando uno se 
refiere al · mÚndO de las tecnología, y 

principalmente ¿[Jando se habla de las 
computadoras, es muy difícil precisar los 
términos que se describen en un equipo, ya que 
en informática lo que ayer era una maquina 

alucinante, equipada con la tecnología más 
deslumbrante, hoy se convierte en un equipo 

usual y mañana probablemente será una 

arcaica reliquia. 

Software 
So~ware es un termino que define a los 
programas. El software es el cerebro de las 

computadoras, es como un libro cuyas Ideas se 
presentan de forma tan0ible. "La6 ideae 
incluidas en el so~ware 0on slmilaree; al 

contenido de un libro de cocina. El e;oftware de 
las computadoras no pre0enta historias, eino 

listas de lm;trucciones para realizar alguna 
labor". 33 

~ Programas de autor. 

El software de Autoría son programas que 

permiten crear sistemas multimedia, inte0rando 
información visual y auditiva en la computadora, 
para que sea manejada a travé0 de ella, y de 
acuerdo a los intereses del usuario. Lo que 

realmente hacen ee;tos programas es presentar 
una serle de imágenes en una secuencia 

predeterminada. 

En un principio estos programas s61o colocaban 
una imagen en la pantalla, aln embargo los 
programas modernos permiten llenar la 
pantalla con múltiples imágenes que pueden 

cambiar de manera independiente, de hecho se 
puede incorporar Imágenes de video y/o 

animaciones con gr.áflco0 fijos, durante la 

(// 

33. R05CH WINN L, To@ IDbCG Mµ!tlm'414 
Editorial P""ntlce Hall. p. 118 

·-·-~~·--·-·-~·· ··-·-----·-··- -
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aplicación se presentan las imágenes y se 
ejecutan los videos de forma autOmática como 
cualquier otra imagen. < · .. ·... .· 

Enseguida se muestra una pequeñá de6ctipción de 
algunos programas de autór.·quefc.C>nsideramos 
los más interesantes: x···.·· .;\,.)'····. 
Macromedia Director.- E~'··~n/· p~og~ama de 
autor, desarrollado por ,Macrgrnedia. Este 
utiliza la comparación de la,s p~líc,ulas en lugar 
del concepto de las diapositivas para.'elaborar 
presentaciones multimedia. · 
Se trata de un entrono de prograinélción visual, 
utilizando para ello objetos gráficos que se 
manipulan en la pantalla, en caso de una 
programaci6n mas avanzada, director se basa 
en un lenguaje de alto nivel llamado Llngo. La 
principal ventaja de director es la capacidad 
que tiene para ge6tionar 106 recurnoe multimedia, 
tanto audio, como video o anlmacl6n. 
Como ya se mencionó, Director esta enfocado 
como si se tratara de la producción de una 
película, donde lo6 objetos multimedia toman un 
papel protagónico; mientras que los (Sprite) 

(:~8 

imágenes, audio, texto, son el elenco secundario. 
El programa se divide en las eigulentee partes 
principales: 
El escenario: sobre el que se incluirán los distintos 
elementos. 
El reparto: visualmente es una ventana en la 
que se almacenan todos los elementos que van 
a formar parte de la aplicaci6n, ffeicamente es 
una base de datos en la que se almacenan 
todos los elementos. 
La escena: es una ventana en forma de rejilla en 
la que se puede observar la eltuaclón en la que 
se encuentran los distintos elementos. 
EL panel de control: es una ventana que sirve 
para dirigir lae; operaclonee. 
Authorware Profesional para Wlndowe.- Creado 
por Macromedia. 
Es excelente para manejar videoe en formato 
video para Windowe. El programa tambl~n 
permite construir con rapidez 1pilcaciones 
Interactivas con hlpervínculoe, controladores 
para arrastrar y soltar objetoe y animación 
integrada. 

fAIJLTllAEúlf. 



Viewer.- Este es un programa desarrollado por 
Microsoft. E6 un programa que nece6lta 6er 
uBado en conjunto con Microe;oft Word para 
Window6. Este programa re6ulta muy apropiado 
para la creación de aplicacione6 de enseñanza, 
así como para elabora~; guía6 de referencia de 
carácter enciclopédic(J : • 
Toolbook.- Multimedia Toolbook .fabricado por 
Asymetrix Corp. Se basa .en la met~fora de los 
libros. La Idea es construir un libro, sobre una 
página en blanco se puede agregar texto, 
vínculos, controles y elemento6 multimedia. 
Para elaborar un libro no se neceaita más que 
los menús y cuadros de diálogos y para obtener 
un mejor control exi5te un lenguaje de 
programación (OpenScrip). Tambi~n.se incluye 
una biblioteca con funciones comune.s que 
disminuyen la neceBidad de utilizar la 
programación. 
~ Software de diseño. 
Estos son programas para diseñar, desarrollar, 
editar, y animar toda la Información visual, que 
será utilizada por el sistema multimedia. 

'(;,'j 

Ejemplos: Anlmator Pro, 3D Studio, CorelDraw, 
Photosohop, etc. 
~ Software específico. 
Son los programas propios a las tarjetas y 
periféricos de cada sistema multimedia, cuya 
función principal ea manejar a éstoe;. 
Utilerias.- Todos aquellos programas que 
permiten realizar: de forma rápida y eficiente, la 
administración de archivos y dlrectorioe;; hacer 
transferencias de lnformacl6n entre 
computadoras; optimización de los recursos 
que se tienen en la computadora, etc (PCtools, 
Norton, Lapllnk, etc). 
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5.6. lnterf•z del usuario 
Hoy en día los gráficos por computadora son 
muy utilizados principalmente para la interacción 
usuario-computadora. La interacci6n gráfica 
nos provee una comunicación Ilustrada 
facilitándonos la interacción con el hombre. El 
usuario controla el contenido, la apariencia de 
los objetos y las imágenes desplegadas por 
medio de los dispositivos de entrada tales 
como teclado, mouse, pantallas sensltlvae; al 
contacto etc. 
La interacción hombre-máquina debe concebirse 
como un diálogo para completar una tarea, y el 
interfaz tiene que servir de canal de comunicación 
a través del cual se realiza la transferencia de 
Información. Como tal medio, el interfaz ee 
físico (p. ej. el teclado) y simbólico (p.ej. el uso de 
iconos), de forma que ofrece tanto una forma 
de control como un entorno de trabajo. 
Un multimedia debe ofrecer un interfaz de 
usuario sencillo y flexible, que permita acceder 
de forma rápida y cómoda a la información que 
contiene 

7r_1 

Algunos de los estlloa de Interfaz lnteractivoe 
más usados pueden ser: la 5eleccl6n por menú, 
rellenado de espacios (Base de datoe ), entre 
otros. Estos tipoe de Interfaz loe podemoe 
encontrar de forma alelada o conjunta. 
El interfaz debe ser consietente (en situaclonee 
similares se debe emplear la misma eecuencia 
de acciones). debe permitir acceeoe rápidos, 
ofrecer una respuesta a toda accl6n del usuario 
además de permitir deshacer ciertae acclonee. 
Los iconos son elementos i,áslcos de una 
Interfaz, eetos eon imágenee o dl¡,ujoe que 
representan conceptea, y constituyen el le~uaje 
visual mediante el cual el ueuarlo tiene conciencia 
de las acciones disponibles en cada momento 
se debe tener cuidado en el empleo de Iconos, 
pues la repn-;5entación simbólica de los conceptoe 
depende de la cultura y formación del usuario, y 

a veces será máe conveniente uear ttxto. 
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5.7. Componente5 de un multimedia 
Lo5 elementos más importantes en la creación 
de sistemas multimedia interactivos son el 
texto, el audio, las imágenes, la animación y el 
vídeo. Todos ellos generan información de 
naturaleza digital. 

- Texto. 
Segmento de información representado por un 
conjunto de caractere5 que tran5mite un 
mensaje en forma escrita. 
El texto e5 quizás el elemento al que menor 
atención se le presta, pero ·suele ser 
indispensable en la mayoría de las producciones. 
Normalmente se presenta en formato. ANSI 
(estándar de Windows), cuyo uso está muy 
extendido, por lo que el Intercambio de la 
información suele ser de lo más fácil. 
TXT; Texto universal en formatos ANSI o 
ASCII. 
RTF: Rlch Text Format (Formato de Texto 
Enriquecido). Permite características de color, 
negritas, etc. 
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-Audio. 
Información representada en forma de ondas 
sonoras con el fin de transmitir meneajes al 
usuario, las 5eñales de audio eon una forma de 
corriente alterna que cae dentro del rango de 
frecuencia de la audlci6n humana. 
Las computadoras deben estar equipadas con 
una tarjeta de sonido, que tenga conectado un 
micrófono y unos altavocee de salida. A travée 
del mlcr6fono, se capturan loe eonidoe y ee 
convierten en formato digital. También debe 
existir hardware para el proceeo contrario, 
recuperar los flcheroe de eonido digital y 
reproducirlos como un eonldo. Loe formatoe 
más utilizados en la multlmedls eon: 
MlQt ( Musical Instrumente Digital Interface ) 
ocupan menos espacio que loe ficheros WAVE. 
WAV; Formato de forma de onda de Microsoft 
Windows. Admite 8 y 16 bits, y frecuenclae de 
muestreo de 11, 22 y 44 KHz. Lleva la extenel6n 
WAV. 
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"'Imagen. 
Generalmente la Imagen fija en multimedia esta 
en formato mapa de bits o bitmap. Un bitmap 
se compone de los puntos de color en pantalla 
que pueblan su extensión formando así una 
imagen Los formatos de archivos de imágenes 
de bitmap más comunes son WlndowE> Bitmap 
(BMP), TIFF (Taffed lnformation Fiie Format) o 
GIF. ExiE>ten otros formato_s de imagen como 
Targa (TGA) o-rcx actualmente en desuso en el 
campo multimedia, pero no así en el terreno 
profesional. 
Las imágenes de bitmap pueden guardarse en 
varias calidades: desde blanco y negro y escala 
de grises hasta 8 bits ( 256 colores ), 16 bits 
( 32,000 colores), y 24 bits (color real, 16,7 
millones de colores ), ocupando mayor memoria 
cuanto más alta sea su calidad. La resolución, 
medida en puntos por pulgada (dpl ), influye en 
el tamaño final del documento, aunque en 
multimedia lo usual es usar 72 puntos por pul
gada, que es la resolución de la pantalla. 
Tipos de Formatos: 

t. .. v· :_ .. _."":i»:'-':P.~'i·<~~.:;::,;.,;-.-....-;~" ·-~~- ~~.~:·· · 
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'21t Formato gráfico deearrollado por 
Compuserve y destinado en un principio a 
lmagenee de 8 bits ( 256 coloree ). Lleva la 
extensión GIF. 
Il..Eé Tagged lnformatlon File Format de lmá
gen de carácter universal. Aamlte Información 
adicional como canales de Photoehop o 
compresión L'ZW. Lleva la extenel6n TIF. 
~ Deearrollado por truevlelon para la 
representacl6n de imágenes en color real ( 24 ). 
Lleva la exten61Ón TGA. 
ID:i::!.E; Formato Bltmap de Mlcroeoft Wlndows, 
tanto para 8 como para 24 171ts. Admite 
compresión propia ( RLE ). Lleva Is extenel6n 
BMP. 
J.E!2.; o JPEG, desarrollado por el Jolnt 
Photograph Experts Group. tr•tando de 
establecer con él un formato para intercambio 
en la red que eoportar• gráficos de gran 
calidad, muchos colores ( 24171te k profundidad 
de color) y nivel de compresión elevado y 
configurable. 
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~ Animaci6n. 
La animaci6n es la creaci6n de la ilusión de 
movimiento al visualizar una sucesión de 
imágenes fijas generadas por computadora. En 
animación, las ilustraciones se crean mediante 
programas informáticos, fotograma a fotograma, 
estas se modifican y se reproducen. Otra 

técnica es la animación en tiempo real, en la que 
los fotogramas son creados por la computadora 
y se proyectan inmediatamente en la pantalla 
de la computadora. Esta técnica elimina la fase 
intermedia de digitalización de las imágenes. 
Flic; Formato de animación desarrollado por 
Auotde!;k para su programa Animator y que se 
ha universalizado dentro del PC. Extensión FLI o 
FLC .. 
QuickTlme: Sistema de vfdeo de Apple 
Computer . Admite las mismas capacidades 
que AVI. Lleva la extensión MOV. 

~Video. 

El video es provisto por una serie de imágenes 6 
"cuadros" y el efecto del movimiento es llevado 

a cabo a través de camvios peq..ieños y continuos 
en los cuadros. Del1ido a que la velocidad de 
estas imágenes es de 30 cuadl"os por segundo, 
los cambloe continuos entre cuadros darán la 
sensación al ojo humano de movimiento natural. 

En loe sistemas de video digital, cada cuadro ee 
muestreado en unlda~es de plxelee 6 elementoe 
de imagen. A cotitinuació11 ee presenta una lleta 
de formatos de video: 

· Video For Windows: Sletema de video de 
Microeoft para Wlndowe. Admite de 8 a 24 bits 
de lmaeen y de 8 16 l11ts de so11ldo. Lleva la 
extensión AVI. 

'í'"J 

QuickTilfle: Sistema de vídeo de Apple Computer 
. Admite 'as mismas capacidades que AVI. Lleva 
la extenel6n MOV. 
~ Motlon Plcture Expert Group. 
Desarro!1ado por un grupo de expertos para la 
representación de video de a'ta calidad. 
Necesita software de deecompreci6n propio. 
Lleva la extensión MPG. 
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5.8. El Guión. 
El 9uión no debe ser complicado, pues existe la 
opción de que sufra cambios durante la creación 
del proyecto. En primer lugar se debe dividir el 
proyecto por escenas, de esta manera cada vez 
que se realiza una escena no será necesario 
pensar en la totalidad de este, basta con 
enfocarse solamente en la escena. a 
continuación se deben enlistar las secuencias 
(descripción de la pantalla) seguid9 de los 
elementos que en ésta se utilicen, e6 _el orden en 
que deben aparecer, por -últlñió?se debe 
especificar el tipo y ubicacióri de.'ca~a-:uno de 
los archivos que se utilicen en el proyectO. 

'I 1 
¡ -r 
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6. REALIZACIÓN DEL CUENTO INFANTIL 

e omo ya lo habíamos 
mencionado este capitulo 
esta conformado por las 

dos últimas fases de nuestra metodología, el 
proyecto y la realización, aquí se detallaran las 
técnicas realizadas para un adecuado proceso 
del trabajo. 
El desarrollo nos permite ver a grandes rasgos 
la manera en que se va a realizar .el proyecto 
llevando un orden lógico y funcional.> : < 

Antes de continuar es fundamental realizar un 
análisis del cuento en cuestión. Esta historia 
se desarrolla en la Ciudad de México en la época 
·actual, en la cual participan seis personajes que 
son: Papá. Mamá, dos. hijos nubes, el 11')ás 
pequeño es el personaje principal, por medio del 
cual, giran los acontecimientos que dan origen a 
este cuento a través de su personalidad que es 
inquieta y curiosa, otros personajes que 
intervienen son el señor viento y el señor 
contaminación. 
La ambientación ee; un punto importante en el 
análisis del cuento, ya· que no5 ·proporciona el 
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marco en el cual se proyectaran los personajes, 
como en este caso se sitúan en una atmósfera 
urbana donde existe el problema de la 
contaminación. 
A continuación se conceptualizan las ideas del 
cuento para lograr separar por escenas y lograr 
una correcta distribución, esto se logra 
seleccionado las ideas claves que refieran a los 
conceptos representativos que nos ayuden a 
interpretar según las necesidades del texto, 
esto nos dio como resultado una secuencia de 
14 escenas. 
Una vez determinado este proceso se Inicia con 
el diseño editorial, cada una de las 14 escenas 
representa una pagina, aparte de las guardas, 
portada y contraportada. 
Ahora se determinara el formato, basándonos 
en las distintas actividades didácticas que 
nuestro cliente realiza en el salón de clases, 
estas actividades dependen de lo que la 
maestra quiere lograr con los niños en un 
momento determinado, como por ejemplo 
ejercitar su memoria, esto se logra cuando ella 



lee el cuento de corrido y al final cuando 
muestra las ilustraciones los niños deben 
repetir la historia apoyándose en estas, otro 
ejemplo podría ser la lectura de comprensión en 
donde las ilustraciones les ayudan a entender el 
texto. La mayoría de estas dinámicas se 
_realizan en grupo en donde la maestra se 
encuentra situada entre 1.5 y 2 m de distancia 
de los niños aproximadamente. 
Por otra parte también se considero el hecho de 
que en otros ejercicios se trabaja con los niños 
individualmente, por lo tanto la forma de 
manejar el cuento tendría que ser de una 
manera practica, tanto para su uso como para 
su transportación. 

Por la5 referencias anteriormente mencionadas, 
el formato que más se adecua es el A4 con una 
medida de 210x297mm. en forma horizor.tal, 
esto nos permite mas amplitud y la satisfacción 
de nuestro cliente. 
Para formar cada pagina, es preciso establecer 
la cantidad de texto y definir el estilo tipográfico 
que se empleara siempre tomando en cuenta 
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las características ideales para un cuento 
infantil, como que sea legible y agradable, que no 
sea compleja al contrario que sean trazos 
sencillos y sin patines aunque ellos aun no 
saben leer, en un futuro lo harán, por lo tanto la 
tipografía que se adecuo a estas características 
es la CAC Futura Casual Bold. 

, I ( ' 
1 ., 

La distribución de los elementos dentro de 
dicho formato, esta establecido por una 
retícula la cual nos permitirá· una ad~cuada 
composición de las páginas como lo 
mencionamos en el capitulo 3, esta nos será de 
gran ayuda, como en este caso es un cuento 
infantil, lo más conveniente es emplear una 
retícula a uná columna, ya que es la primera 

forma de dividir cua.lquler eapaclo y la maa 
sencilla, creando s~lo un~ zara central para los 
elementos : del dise~ó;: estás características 

· .. ··. :· ::•. ·"· .. ·.·:,"< ·. :· ·.,.-". I , 

nos permite·· aportar automaticamente un 
sentido de diseño al trabajo que se realiza, y 
nos proporciona la libertad de crear líneas 
auxiliares que nos· permitan ubicar en lugares 
estratégicos cada elemento. 

: 
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Ya establecido todo lo anterior, ahora 

comenzaremos a trabajar. las ilustraciones, 
Aquí surge aira cuestión que es el color, en el 
cual pretendemos emplear colores vivos sin 
interferir con el sentido de las formas empezando 

por la ambientación de las escenografías 

basándonos en la temática del cuento, como 
por ejemplo, en este caso tenemos como tema 
principal las experiencias de una pequeña nube 

la cual desea aprender y conocer todo lo posible 
en su primera visita .ª la· ciudad de México, por 

lo tanto la rriayo_r parte de las escenas con las 
cuales se trabajaran en· la .realización de 
nuestro cuento/se ubicárat1 en la ciudad en una 

zona urbana con una atmósfera contaminada. 

Para esto es necesario un pequeño atlAlisis de . 
cada una de las escenas del cuento. 

Enseguida trabajaremos a los personajes, en 
este caso identificamos a la familia de nubes, 

las formas de estos están basadas en las 

nubes comunes, partiendo de esto comenzamos 

a estructurar su apariencia, dichos elementos 
son creados con formas simples y buscando 

f'E/.llí'.t/,l'Jil l!l:L (IJLllll1 lilf-1.llfll 

que sean agradables para los niños, así que 
humanizamos a las nubes usando ojitos, bocas, 
brazos y otros rasgos característicos que nos 
dieran una personalidad en cada uno de ellos 
para hacerlos diferentes entre si. ~e Igual 
manera se trabajaran los demás per5onajes 

.buscando las formas y rasgos adecuados para 

cada uno de ellos. 

•/•/ 
; , 

Por último es necesario establecer la técnica 
más adecuada para las ilustra'ciones. 
Basándonos en las técnicas estudiadas· en el 
capítulo 4, además de experimentar con estas 
mismas, llegamos a la conclusión de utilizar una 

técnica mixta en donde se aplicará la acuarela 

para los primeros planos ya que como lo 
mencionamos, con sus cualidades obtenemos 

una sensación de ligereza, procurando colores 

vivos que resalten sin competir con el fondo, que 
en este caso se elaborarán con el aerógrafo 

pues con este se obtienen trazos suaves. Así 

mismo se emplearán los bolígrafos de color 

para los contornos principalmente en los 
personajes, logrando definir las formas y así 
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obtener una fácil identificación. Enseguida de esta pantalla entraríamos 
El desarrollo del multimedia se va a llevar a automáticamente a la bienvenida en donde 

cabo en el programa Director de Macromedia nuestro personaje principal es el encargado de 
debido a que es la herramienta de autoría recibir al usuario, esta pantalla también va a 
integral para el desarrollo y programación de cumplir la función de menú principal, en donde se 
producciones multimedia. Este permitió muestran los botones para iniciar el cuento o 
integrar y sincronizar con precisión todos los salir de la aplicación. 
elementos utilizados. Qtra cualid.~g de piryc;tor En las pantallas que Integran el cuento van a 
es que es una aplicación que !;e_'~jecuta ~~ntó suceder eventos acordes a la narración de este, 
en las plataformas 'de' .Window5 C()rryR' e~, : principalmente se va a jugar con los personajes 
Macintosh, y sus·archivós sori ejecutables en .. · y su movimiento dentro del escenario. El texto 
cualquiera de e,st.ás., < ·- -· . · .· ' . ,_del,;c,u,ento entra automáticamente, pero el 

El panoram~;~ general _de la aplicación es audiÓ 'dé las voces es de modo opcional, es decir 

elaborar un multit11edia sencillo e intuitivo, ya que este se activara con un botón, solo si el 
que va d!rigido a ~iños pequeños. Por tal motivo usuario. así lo desea. También se buscaran 
se busco mantener la misma imagen que el algunos efectos de audio en cada una de las 

cuento impreso,· manteniendo la simplicidad de pantallas esto con el propósito de incrementar 
los gráficos y logrando una interfase amigable y la interactividad y hacerlo más dinámico, 

sencilla. aunque el acontecimiento preciso, 
En este proyecto podremos ver de entrada en 

donde se da una presentación breve, la cual 
funcionaria como la portada del cuento impreso 
en donde se muestra el titulo de este. 

'/() 



Re•llzacl6n 
El diseño editorial del cuento infantil que 

estamos planteando consta .de portada, 
contraportada, guardas y 14 escenas obteniendo 

un total de 14 páginas. 
Seleccionando un formato A4 (210 XZ49 mm.) 
en horizontal, manejando una retícula a una 
columna, (como se muestra en la figura 57) 

estos se eligieron en base a sus características 

ya referidas en el capitulo 3. 

·-

'/'-~) 

í'Ef.LIZl.CVJI 1 l'LL r,IJLI 1 l•J 11 lf-i.l ITIL 

Fiq., 57- E6ta e6 la retícula que ¡;e utilizo para la realización del 

cuento, aquí e6ta determinado el e6pacio corre6pondiente a la 

cabeza (A) que e¡; la parte de arriba, el pie (B) que ee la parte de 

abajo, el márqen interior(C) que ee el que eeta pr6ximo al lomo y el 

márgen exterior (D), lae línea¡; que atravieean eon auxiliare¡; para 
di!itribuir lo6 elemento6 dentro del márqen perimetral. 



El siguiente paso, fue la elección de la tipograña, 

para ello ee hicieron pruebae para encontrar la que 
reuniera las características adecuadae (Figurae A, 
B y C), ea decir que fuera legible y agradable 
corn;iderando que el cuento esta dirigido a niños, 
así se eligió el estilo CAC Futura Caeual Bold, ya 
que eeta fuente no tiene patines por lo tanto es 
simple y la utilizamos bold para que sea mas legible. 

La f1mina nube se trnsludo hustu 
lo bello República Mexicana y ;ohl 
comenzaron 1 rBKar los boaquu y 
loa 1embrodfoa. 

La nubecita traviesa volaba y 
volaba de un lado para otro 
buscando coses interesantes. 

Un dio mamá les dijo: 
Ahora tenemos que ir al valle de 

México, es una ciudad muy grande 
y bonita. 

Todos obedecieron al momento, 
pero la nubecite traviesa siempre stt 
quedaba atrás jugando con los 
árboles y las nore5. 

Fig. A· La tipografía URW 
lineal Me.:l., reeulto muy 
formal para el cuento y el 
eetilo de lae iluetracionee 
que ee preeentaron. 

Fig. C·(derecha) ae muestra la 
diatribuci6n del texto con la 
fuente CAC Futura Bold, la 
cual fue elegida por eua 
c¡¡ractedeticae. 

;;·.1) 

la famrna nube et traala.to haet. la 
••llo ltapúPllGa MO>d<Mna y ahf 
comenuron • regor loe bao<¡,,. y loe 
9"'1'1l1r~. 

LA nutredt4 tr~ea vote• y vol&ia 

de un lado para otro """"'n.lo C:OO• 
tnt.5roe•nt.. 

Un dio '""rná loe d!)o: 
Ahora t<inemoe ~u• Ir al valr. do 

Mblco, .. una ciudad muy 9rAf111e y 

t>onJtll. 
TO<Joe ol1odocl•ron •I mo...mo, pero 

i. nui>oc:IU tr- elmnpre .. 
~uea.•a atrA1 Jugando con loe Arl>olee 
y loo floreo. 
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Fit1. B· La fuente Techno Heavy ee acerca un poco mae • lae 
caracteríetlcaa deeeadae, pero mueetra un carácter mae 
juvenil que infantil. 

lo W11 nube "'irododo hedo I• 
bolr. Rop.iblico Ma.1c..e y tli 
a>mOnZWn. r.gar ""~y"" 

'"" .. 
lo nuboclf1 ir-~ y volob. 

do un lodo p.1 otro oo.c..lo ""'°' 
In~ 

Uo dó1 n,.n4 '" dlJ<x 
Mo.1 teoomo. ~ Ir ol vollo do 

M.i.dcq .. un.o cJvdod ""'>' 11ronda y 

boo4 

Todo. obod•d1roo o1 ""'"*'"' poro 

le nubod!1 '""'°"' """""º .. .....W.. 
of•• jU!jS\do ""' "" 6rbolti y i.. 
nv. ... 



Una vez obtenido lo anterior, abordaremos la 

realización de las ilustraciones, iniciando el 
proceso de bocetaje de los personajes. 

Aquí se muestran los bocetos de primera . , 
generac1on. 

~ """"' 

~~-2 
~~~' 

a~WI' 
.. ·.~~2 
~·~"w; 

Fig. 58- Nubecita 
Traviee;a. 

Ee;toe; e;on loe; 
primeroe; bocetoe; 

donde e;e bue;ca 
definir la forma y 

ee;tilo que e;ea máe; 
funcional, aquí e;e 

define como un 
rae;go caracteríe;tico. 

una gorra. 

Fig. 59- Papá Nube. 
Ee;toe; boceto!:i noe; 

permiten ir definiendo 
algunae; caracteríe

ticae; particularee en 
nuee;tros pereonajea, 

como ea el caeo del 
papá al cual se le 

agrego un bigote 
como parte de su 

identidad. 

·'"I 

Q~' 

~~~2 ~ 
!"-

boceto 3 

c;;J ~' 
9~~2 
~ 
v~boceto3 
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Fig. 60- Mamá Nube. 
En el proceso de 

bocetaje de la mamá 
nube podemoe notar 
como ee definen l111e 

peetal'lae y ee 
delinean loe labioe, 

en la eilueta ee 
bueca la eencillez 
que permita a loe 
nifloe Identificarla 

con facilidad. 

Flg. 61- Hijo Mayor 
Nube. 

En ee;te pereonaje 
ee bueco proyectar 

un aepecto 
adoleecente • 

conjuntamente 
con una forma 

eencilla. 

, ____ ,_.., . .....,_,.__._N~----~"""~'r.,.,_.,,.""',.,.,.....,,._,,..~~~,~"""'1~~~.:':i:.........s.~~m~~~";i.1...:..'!t.:.::.:._~,~<i.:.::..<: ... ~;;,:: 
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fig. 62- 5el'lor Viento. 
Al eel'lor viento ee le 

trata de dar una 
apariencia de 

movimiento y ee 
intenta lograr a 

travée de una 
forma en eepiral. 

Fig. 63- 5el'lor 
Contaminaci6n. 

Aquí ee creo una 
forma de una gran 

mae;a dando la 

6eneaci6n de un 
gas espeso. 

r. 'J r.L 

11 ~WI 

~ --· 
boceto 2 

f'Ef.LIZf.(1011 L•l:L '..tJEt 110 lt lff.11 ílL 

fig. 64- Maripoea. 
En eete pereonaje ee 
buec6 elmplificar loe 

raegoe de una 
marlpoea, de tal 
manera que eea 

eencilla en eu 
forma. 



Una ves definidos los rasgos que van caracterizar 
a cada uno de nuestros personajes, se realizan 
los bocetos de segunda generación, en donde se 
pretende definir un poco más su forma, dándole 
más peso a los detalles como el rostro y manos. 

Fig. 65- Nubecita 
Travieea. 

Se le hicieron modifica
cionee en loe ojoe, ee 
redondeo la figura de 

la nube para que 
tuviera la apariencia de 

acolchonada. (arriba) 

Fig. 66- Se elimino la 
nariz, con la Idea de 

que eea máe eencilla 
en eue formae 

(derecha). 

Fig. 67- Papá Nube. 
Con relaci6n al boceto 

de arriba, ee recorto 
un poco el bigote, ya 

que reeulta máe 
agradable a la vi6ta. 

&3 

Fig. 68- Igualmente 
ee cambio la forma 
de loe ojoe, a6Í ee 

modifica eu expreeión, 
también ee quito la 

nariz (derecha) 

í'Ef.LIZl/~l'j11 L!f:L t:.1J[111(1 i1lífllllL 



Fig. 70- La 
expre6i6n y forma de 

los ojo6 se cambio 
y al igual que en los 

pereonaje6 
anteriores se: 

elimino la nariz. 

Fig. 69- Mamá Nube. 
Su cabello 6e hizo 

má6 definido en 6u 
contorno, 

''.A (J-r 

Flg. 72- En su 
peinado se: levanto 
un copete como un 
toque jovial y como 
un rasgo dietintivo 
con reepecto a las 

otra6 nubes. 
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Flg. 71- Hijo Nube:. 
Al igual que: c:n los 
dc:m-'e pc:reonajee, 

111: hicieron 
modificaciones en 

loe ojoe. 



Figuraa. 73 y 74 
Sef'lor Viento. 

Aquf ae hicieron 
algunoa cambloa con 
relaci6n al boceto de 
arriba, b.áelcamente 
cambiaron loe ojoe y 

ae elimin6 la nariz 
unificándoloa con 

reepecto 11 loe otroe 
pereonajee. 

85 

Fig. 76- Su cuerpo 
6C: dd'ini6 máa 

integrando unae 
pc:quc:Plae nubc:e 
aimulando emog. 

i"Ef.LIZf.t:.llJll IA:L 1_.IJE11ifJ l1iffllflL 

Flg. 75- Seflor 
Contaminaci6n. 

Su cara ae hizo máa 
ancha, loe raegoe 

de eua ojoe ae 
cambiaron ae 

aepararon lae cejaa 
y eu boca ee m.áe 

grande. 



Figurae 77 y 78 Maripoe;a. 
Su cuerpo 6e ee;tilizo máe logrando un contorno máa llamativo, 
eue alae ee adamaron. En eate pereonajee, ee utilizaron piee y 
piernae para marcar la diferencia entre una nube y un 6er vivo. 
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Después de precisar a cada uno de los 
personajes completamente, se elabora una serie 
de ilustraciones donde se pueden apreciar a cada 
no de ellO!; con diferentes posiciones y 
expresiones. 

Fig. 79- Nubecita travleea 

(_,{:j 
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Ahora mostraremos algunós ejemplos de los 
bocetos que se realizaron para crear las 
escenograñas. · 

r-..~-. 
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Fig. 86- Primeros bocetos de las escenas 4 y 5. 
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Por último se integran los personajes con los 
fondos y se aplica el color de acuerdo a la 
técnica establecida, enseguida se mostrarán 
algunas pruebas de color que se realizaron. 

.. f M __ ,··:... 
. ;_,f _, ¿¡_ "',. 

• . ' " t¡'J" . "-· l ' ·. /,' .. ~-;J:.J' _, . ai: . ,,,.A-. .tH,... 

.. ~·~';·~ ./ ~; ~b. 
, .. ·• ~.1 

~."'• 

·~ '" [!;:...--:-_. 

~ 
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Fig. 87- Esta es la primera prueba de técnica, en la que solo 
se uso acuarela y se delineo una parte con bolígrafos de 
color. 

1E~lS CON 
~LLA~ORl~ 
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Fig. 88- En esta prueba de utilizo aerógrafo para el 
fondo y los personajes en lápices de color, pero no es 
muy funcional, ya que los lápices de color no cosiguen 
crear el efecto de suavidad y ligereza que se logra con 
las acuarelas. 

9·1 

?E/.L!Zl.C-101 ! C1EL C.UE1 !T1J !I !Ffi !í\L 

Fig. 89- Finalmente este es el resultado al que llegamos 
al combinar las técnicas, utilizando el aerógrafo en el 
fondo y los personajes en acuarela y delineados sólo con 
pluma de color negro para hacerlo resaltar y que su 
contorno se vea perfectamente bien definido. 
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La última etapa de la realización de este proyec
to consiste en la elaboración del multimedia. 
lniciamos'.con el diagrama de flujo: 

.1 1 

1 1 · 

1 i 1. 

111 

1 

----., 
--. 1 

1 
1 
1 
1 ¡ 
1 

1 
1 

1 
! 

1 
1 

l 
1 
1 
1 
1 

--- 1 ____________ ___! 

Fig. 90- Gracias al diagrama de 
flujo podemo6 estal:>lecer la ruta 
que debemos seguir en la 
aplicaci6n. 
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Gracias al diagrama de flujo podemos 
establecer la ruta que debemos seguir en la 
aplicación . 

':J2 

. En nuestro programa multimedia podemos 
encontrar 5 tipos de pantalla diferentes: de 
presentación, bienvenida, pantallas del cuento, 
salida y por último los créditos. 
fantalla 1 Presentación.- En la presentación 
refleja la imagen de la aplicación, aquí aparece el 
título y el nombre de la autora del cuento "La 
Nubecita Traviesa", Mtra. Rebeca Gall~os G. 
Pantalla 2 Bienvenida.- En esta pantalla el 
personaje principal da la bienvenida al usuario, y 
además funciona como menú principal. 
Pantallas del cuento 3 a la 14.- Aquí se 
desarrolla la trama del cuento, cada pantalla 
corresponde a una escena. 
Pantalla 15 salida .- Aquí los personajes se 
despiden del usuario. 
Pantalla 16 Créditos.- esta es la última, pero no 
menos importante, aquí se presentaran los 
créditos de las personae involucradas en la 
realización de este multimedia. 
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A continuación se explicar. las herramientas 
utilizadas en la realización de este multimedia. 
Una vez reunida toaa la lnformaci6,n proc~de-
mos a preparar los eíementos utilizado5. · · 
~Imagen. · 

Las ilustraciones e.aboradós para este cuen
to conforman la totalidad de las imágenes del 
multimedia, una vez aigitalizadae, fue necesario 
manipularlas para esto se empleo el programa 
llamado Photoshop 6.0 de Adobe, un programa 
para la edición de fotograñas, El cual se consid
era uno de los mejores e., su clase. 
Todas las imágenes está"' generadas en mapas 
de bits con el formato JPG a una resolución de 
72 puntos por pulgada. 
~Audio. 

Con respecto a las voces de los personajes se 
grabaron en estudio, capturandp,el audio digital 
al momento. · 
Para los efectos de audio se ~tilizáron archivos 
ya existentes, estos se ó!7tu~ie~otÍ de: 
~ Librería de efectos s~t1oro~: CD-ROM 
Masterclips de fMSI, CD 2. 

f'El.LIZf.(,lfJI 1 L,f.L (..1J[1 ll•J lllrl.l ITJL 

~ Internet: WWW.yahoo.com/computers/ 
mulr.imedla/sound 
<:_ititer~et: wwwcomlat1.0x.ac.uklarchlvelaudlo. 
htm1Y·,·· 

. LiJs pi~tas musicales 6e digita1izaron en una PC 
Cótr,Jpac{ · presario pentuim 111, empleando para 
6U. , captura la grauadora de e;onidOS de 
Microsoft Windows, con la ayuda de un equipo 
de audio. 
Todos los archivos tienen el formato Wav. 

En cuanto al texto y las animaciones, se 
generaro11 directamente desde el .,rograma de 
autor, gracias a las características de este. Por 
otra parte menc1onaremos que en el proyecto 
prescind!mos del empleo del video, pues no fue 
necesario por es•)lo de la a~licaci6n. 

':f3 
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Plataforma de desarrollo. 
Para realizar el proyecto multimedia se utilizó la 
plataforma PC, cuyas características son las 
siguientes: 
Compaq Presario 
5 BW 143 serie 5000 
Procesador lntel 
Pentium 111 650 Mhz 
128 MB Memoria RAM 
Disco duro Ultra DMA de 30 GB 
CD-RWLG 
Monitor COMPAQ MV540 14" 

P.Ef.LIZl..ct01 I UEL CIJEI ITfJ ll IFl'.1 ITIL 
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. R.EALIZACION DEL CUENTO INFANTIL 

GUIÓN TÉCNICO 

PANTALLA: 1 

RUTA: Presentación 
SUBRUTA: Presentación 

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA 

-Apareceün bosque donde - · ·-· 

entra la nubecita traviesa y 

comienza a escribirse el titulo 
y autor del cuento. 
Al finalizar esta pantalla nos 
envía automáticamente a la 
siguiente 

ltn.1 ANIMACION ~ MÚSICA DE 
FONDO 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

-----~Música de fondo 

m NUBECITA 

~'LA NUBECITA TRAVIESA" 
·- Mtra. Rebeca Gallegos 

González 

[BTEXTO ~~EFECTO DE 
AUDIO 

~voz 

: )! j 



PANTALLA:2 
RUTA: Bi~nvetiida 
SUBRÜTA: Presentación/Bienvenida 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

En esta escena aparece el 
bosque, entra la nubecita 
traviesa dando la bienvenida 
para iniciar el cuento. 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
I ·.: ·, . • «. ·,· ·: . :·'.· , :. . .. ·. .~ '" 

Boton nube.con flecha derecha 

avanza: ... > ,·.•• •. />•, <:.• .. ; 
Botón de nube contexto 

créditos 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

l:2j- Música de fondo 

l:··;-*ntra la Nubecita Traviesa 

~ "Hola amiguitos, yo s()y la 
nubecita traviesas y los invito 

a compartir conmigo una 
aventura muy emocionante en 

la Bella Ciudad de México" 
mVAMOSl!I 

REALIZACION DEL CUENTO INFAN'íll 

l:"(¿IANIMACION IJ'l MÚSICA DE 
FONDO 

O TEXTO ~~EFECTO DE 
AUDIO 

~ voz 
! )~j 

·---~~·w,; -x'tr·wiltta'riY ·n:rvaw 



PANTALLA:3 
RUTA: Escena 1 
SUBRUTA: Presentacióri/Bienvenida/Esc.1 

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA 

un cielo azul en donde camina 

la familia de nubes hacia el 

lado derecho de la pantalla. 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha 

avanza: 
Botón de nube con flecha 

izquierda: retrocede 

Botón de nube con bocina: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ · Música de fondo 

l:'{'I Entra la Familia de Nubes 

f;;J "Había una vez en el cielo una 
9amilia de nubes: papá. mamá y 

dos hijos nubes, el más pequePlo 
era una nube traviesa y juguetona. 

Un día dijo papá nube: 
-Querida familia éste año noa 

toco viajar a México, este es un 
país muy interesante, tiene 

muchos bosques, selvas y una 
gran cantidad de zonaa 

arqueol6gicas. El centro de ee;te 
paÍ6 es un valle también conocido 

como el valle de México. 
-Pues bien 1preparense para salir 

r.::;:i ,.o~ ahora mismol. 
~~' 

R.EALIZAGION DEL r;urnro INFANTIL 

lt(,,ANIMACION ~MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO 
~)"/ 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

li!I voz 



PANTALLA:4 
RUTA: Escena 2 
SUBRÜTA: Presentación/Bien.venida/Esc.1/Esc.2 · 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

Esta -ún fragmento del 

bosque,. 
Sale la nubecita traviesa del 
lado derecho hacia el centro 

de la pantalla y se ve que 
juega con lo arboles y la.s 
flores. 

BOTONES PARA NAJ~(i'AR: 
Botón nube con flebhad~~echa 
avanza: > ·•······.· ·· , . . ;;·':·'f .. (:>' . 

Botan de nube con flecha ·· 
izquierda: retrocedb '. . 

Botón de nube co~ bocina: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ Música de fondo 

l:"{*ntra la Nubecita Traviesa 
)'.!:ªY movimiento en las flores 
EJ~La familia nube se traslado 

haeta la bella República 
Mexicana y ahí comenzaron a regar 

los bosque y los sembradíos. 
La nubecita traviesa volaba y 

volaba de U'! lado para otro 
buscando cosas interesantes. 

Un dfa mamá lee dijo: 
Ahora tenemos que ir al valle de 

México, t::6 una ciudad muy grande y 
bonita. 

Todos obedecieron al momento, 
pe:ro la nubecita traviesa siempre i;e 

quedaba atrás jugando con los 

• ~ árboles y las flores. 

!:··; ~I ~~ Sale el pen;onaje 

P.EALIZACION DEL curnro INFANTIL 

lrnl ANIMACION ~ MÚSICA DE 
- FONDO 

GTExTO ~~EFECTO DE 
AUDIO 

IMl voz 
~ ~>) 



PANTALLA:5 
RUTA: Escena 3 
SUBRUTA:·.Presentación/Bienvenida/Esc.1/Esc.2/Esc.3 

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA 

-Aquf esta la ciudad con el 

cielo muy contaminado 
apareciendo el personaje malo 
en este caso la 
contaminacl6n, a lo lejos, 

después llega la familia de 
nubes 

BOTONES PARA NAVEGAR: 

Botón nube con flecha derecha 
avanza: 
Botón de nube eón.flecha 
izquierda:.·r~trócéde 

Botón de nube con bocina: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ Música de fondo 

!:·~·~¡ ,Entra la Contaminación 
~~con un efecto de audio 

~ Entra la Familia de Nubes 
lft'i:1 Cuando llegaron al Valle de México 

~e sintieron muy canaadoe, el aire no 
era puro, ni estaba limpio, a lo lejoe 

vieron al sel'for contamlnacl6n 

Oue paeeal:ia por ahí. 

-¡Vamonoe de aquí éete lugar no me 
guetal 

Dijo la pequefla nul:ie. 
Pero el papá le conteet6: 

-No podemos Irnos hijo, en eete lugar 
también tiene que llover 

·f'ero papá aquí no hay eembradíoe, ni 
bosques grandes que nos neceeiten. 

-Hijo. dijo la mamá -Mira por aca hay un 
peque~o boeque con pasto y árbolee y por 

allá hay otro, ellos también nos necesitan. 

m~
, 

-
' 

REALIZN~ION DEL CIJEI ff(J INFANílL 

j¡(¡I ANIMACION ~ MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO ~~EFECTO DE 
AUDIO 

íMI voz 

~ )~) 



PANTALLA:6 
RUTA{ Escena 4 
SUBRUTA:•Presentación/Bienvenida/Esc.1/E6c.2/E6c.3/Esc.4 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

El cielo esta contaminado y 

hay una chimeneas arrojando 

humo. Aquí la nubecita 
traviesa saldrá del lado 
derecho en la parte superior 

de la pantalla hasta llegar a 
acercarse a la nube de humo 

BOTONES PARA NAVEGAR: 

Botón nube con flecha derecha 
avanza: 

Botón de nube con ff echá 

izquierda: retrocede 
Botón de nube con bóciii'a: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~- Música de fondo 

l:·{¡j Entra las nubes de humo 

Después aparece la nubecita 
traviesa tosiendo 

~~ 
Y así la familia se dedico a 

regar la ciudad, pero la nubécita 
traviesa como siempre se separo 
y se fue a investigar que había en 

la ciudad, de pronto vio un gran 
edificio, el cual tenia una gran 

torre y rápidamente se asomo, y 
en ese momento salio mucho 

humo, la pobre nubecita se 
asusto tanto y comenz6 a toser. 

m~
,, . -
' 

Sale el personaje 

F'.EALIZACION DEL CUENTO INFANTIL 

ltnl ANIMACION ~ MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO 
·100 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

!MI voz 

-------------------------------· 

(" 
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PANTALLA:7 
RUTA: Escena 5 

SU BRUTA:· Presentación/Bienvenida/Esc.1/Esc.2/Esc.3/Esc.4/Esc.5 

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA 

Aparece la Nubecita traviesa -

en el tráfico de la Ciudad, 
Ella estará en el borde 
izquierdo hasta deslizarse 
para acercarse a los coches. 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha 
avanza: 

Botón de nube con flecha 

izquierda: retrocede 
Botón de nube con bocina: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ - Música de fondo 

l:·-:"¡IEntra la nubecita traviesa 

~~ - Paeado el eueto, ee pueo a 
corretear a loe cochee, pero era 
tanto el humo que arrojaban que 

eue ojitoe comenzaron a irritarse y 
nuevamente comenz6 a toeer. 

~..O' 
~~~ 

Sale el personaje 

P.EALIZACION DEL CUENTO INFANnL 

ltt°¿I ANIMACION ~ MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO 
'Ir JI 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

~ voz 



PANTALLA:8 
RUTA: Escena 6 
SUBRUTA:·Presentación/Bienvenida/Esc.1/Esc.2/Esc.3/Esc.4/Esc.5/Esc.6 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

Aparece el cielo y la nubecita 
traviesa se asoma del lado 

derecho paseando por la 
pantalla. 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha 
avanza: 
Botón de nube con flecha 
izquierda: retrocede ''· 
Botón de nube con bocina: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ Música de fondo 

l:·-:"®ntra la Nubecita traviesas 

~~ Cuando la nubecita quleo 
greear con eu familia no loe 

encontró y ee puso muy triste. 

-Ya me quede aquí solo y no ee que 
voy a hacer-. 

La familia de nubee ee había 
retirado del Valle de México, pues les 
habían avisado que tenían que salir 

de emerqencia ya que se 

aproximaba una inversi6n térmica. 

Al oír esto se asustaron tanto que 
salieron a toda velocidad olvidando 

a la nubecita traviesa. 

r::;:i .4{\' 
~~~ Sale el personaje 

REALIZACION DEL curnro INFANTIL 

l:"(¡IANIMACION ~MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO ~~EFECTO DE 
AUDIO 

[MJ voz 

'J()('. 
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PANTALLA: 9 
RUTA: Escena 7 
SUBRUTA: Presentación/Bienvenida/Esc.1/Esc.2/Esc.3/Esc.4/Esc.5/Esc.6/Esc.7 

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA 

Aparece el bosque yalOTuJos 
la ciudad contaminada y la 

papá. mamá y el hermano nube 
salen del lado derecho 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha 
avanza: 
Botón de nube con flecha 
izquierda: retrocede 
Botón de nube con bocina: voz 

TEXTO/AUDIO/ANIMACION 

~ 
[B] . ~ 

MÓsica de fondo 

Entra Papá, mamá y 

hermano nube 

~~a que ee;taban muy lejoe; e;e 

acordaron de ella, pero era muy 
peligroGo regre5ar, podían morir e;i lo 

hacían, ee;taban tan preocupadoa 

que la mamá dLJo: 
-Pidamoe; ayuda ,alguien que pueda 

ir a re5catar a mi nubecita. 
-Si, dijo el papá -El e;eí'for viento tal 

vez pueda ayudarnoa-. 
Y a!>Í 6e fueron en bu6ca del aeí'for 

viento. 

¡:;:;;] ..o~ Salen los personaje 
~~' 

REALIZACION DEL CUEtllO INFANflL 

lt(¡jANIMACION ~MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO ~~EFECTO DE 
AUDIO 

~ voz 
'Ir);') 



REALIZAGION DEL CUENTO INFANTIL 

PANTALLA: 10 

RUTA: Escena 8 
SUBRUTA:.·Presentación/Bienvenida/Esc.1/Esc.2/Esc.3/Esc.4/Esc.5/Esc.6/Esc.7/Esc.8 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

5eeñcuentra la ciudad, - ·- -

mostrandonos algunos 
edificios. 
Aparece la nubecita traviesa 
en el borde izquierdo de la 
pantalla hasta llegar al suelo 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha 
avanza: 
Botó~·de nube con flecha 
izquierda: retrocede 
Bot6n de nube con bocina: voz 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ Música de fondo 

!:'-:"'! Entra Nubecita traviesa 

~~ Mientraa tanto en el valle 

de México, la nubecita travieaa 
ae aentía muy mal, triate, aola y 

enferma, puea el aeñor amog la 
debilitaba cada vez maa y aunque 
ella quería aalir no podía, eataba 

atrapada en el valle de México. 

La nubecita quiao ir a diatraerae 
pero laa callea eataban vacíaa y en 
laa eacuelaa loa niñoa permanecían 

en aua aalonee. 

[-;.l .4{\' 
~~K' 

Sale el personaje 

ffij ANIMACION ~MÚSICA DE 
FONDO 

LJ TEXTO 

-ir )/j 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

!MI voz 

----...... - .. --~~Mfiri'i:ti!tt'táMM'$i597MM 



PANTALLA: 11 
RUTA: Escena 9 

P..EALIZACION DEL CUENTO INFANílL 

SUBRUTA: Presentación/Bienvenida/Esc.1/Esc.2/Esc.3/Esc.4/Esc.5/Esc.6/Esc.7/Esc.8/Esc.9 

AqÜí aparece de nuevo la 
ciudad en donde la nubecita se 
encuentra con la mariposa. 
La nubecita traviesa entra del 
lado derecho mientra que la 
mariposa saldrá del centro del 
borde izquierdo 

BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha. 
avanza: 

Botón de nube con flecha 
izquierda: retrocede 
Botón de nube con bocina: vo~ 

TEXTO/AUDIO/ANIMACION · ..• 

~¡-- Música de fondo 

l:·-:'~I Entra Nubecita travieaa 
Y después entra la 

Mariposa 

~~ 
De repente vio a una mariposa 

volando y le dijo: 
-Oye mariposa tqué esta 

pasandoí',t por que me siento tan 
mal y hay tan poca gente en las 

callesí'. 
-Hay nubecita lo que sucede es 
que hay una inversi6n térmica. 

¿y e5o que e!:ií' 
-tEs por eso que no puedo respirar 

y me 5iento tan débilí' 

í01.40~ 
~~' 

l:"(¡I ANIMACION ~ MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO 
.,( )~ j 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

li'!I voz 
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REALIZACION DEL CUENTO INFANTIL 

PANTALLA: 12 
RUTA: Escena 10 
SUBRÚTA: , ~ree~ntación/Bienveniaa/Eec.1/Eec.2/Eec:3/E6c.4/EscfüE6c.6/E6~.7f.~:~~-.~/Eec.9/Eec.10 

· ' 

Es"fa-eecena de otra pa~Je-
la ciudad donde se muestran 
otros edificios y algunos 
arboles que se encuentran en. 
la ciudad, continua la nubecita 

conversando con la mariposa. 
La nubecita traviesa y la · 
marip9sa se balancearán 
suavern~nte . .· < > 
. . . -~: : , : ·.~).-·'.;(:, • ;_-_::--. ;e ~ ;---.- :.-, ;< ... :: 

BOTONEst6~i'H~y~f?/\~= ., . 
Botón riube·con'ftecha derecha 

•,·;_. ;<' • ·· 

avanza: 
Botón de nube con 
izquierda: retrocede 
Botón de nube con bocina: voz 

1:·~·¡¡ Continuan en laesce~~I~ 
nubecita traviesa y 1 

A mariposa 

~~ -51, la contaminací6n enferma a 
toda la naturaleza, cada vez hay 

meno5 maripo5a5, abejas, aves, 

árbole5 y flore5 . 
-La5 per5ona5 tratan por todos 

los medio5 de ayudar, pero no 
todo5 lo hacen, alquno5 piensan que 
es mentira la contaminaci6n y no le 

dan importancia. 
-Que tri5teza, exclam6 la nubecita. 

De5pué6 5e de5pidieron y cada 
quíen siqui6 su camino. 

l:'-:''j ~~ Salen loe pereonaje 

l:"(¿!ANIMACION '~MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO 

'!IX) 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

~voz 

------------------:-.,-----·-- ···-···· ···--· 

;-·::· 
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PANTALLA: 13. 

- -· ···-··- -· ·· ·--· - · .... -·· --· ~ -- . . ·-- ---- ---- - . -

Es el cieiO"gris por la-
contaminación. 
Aquí aparece el Viento, entra 
del lado derecho inferior y 
sube mientras que la nubecita 
traviesa estará a lo lejos y 
bajará del lado derecho y se 
acercará al Viento 
BOTONES PARA NAVEGAR: 

Botón nube con flech~ derecha 

avanza: < ·' >> .·' .. ·.1;: 

Botón de nube c~n fídd~~ :\ . '' 
izquierda: retrocéd6'':;;i;);:,;,;,:,r:: 
Botón de nube cdn bocina:. voz 

' 1< 

~ 
[] Entra el Vitmto y I~ 

Nubecita traviesa 

~fi!J - La nubecita bu5CO y 
bu6co a 6U familia 

Y bu6co y bu6co por donde 6alir 
pero no pudo, 6e 6entía morir; de 
pronto oy6 al 6eñor viento y vol6 

rápidamente con toda6 6U6 fuerza a 

para encontrarlo. 

-¡Señor viento!,¡ 6ef'ior viento lleveme 
a otro lugar!. 

-¡Nubecita aquf e6ta6l, dijo el 
6eñor viento 

· familia e6ta preocupada por ti, 
1Ven vamono6l. 

Salen los personaje 

REALIZACION DEL CUENTO INFANTIL 

j;'{¿jANIMACION ~MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO 
·1r )'/ 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

~voz 

;-~: • .. 
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PANTALLA:14 
RUTA: Escena 12 

R.EALIZACION DEL CIJEtlf(J INFANTIL 

SU BRUTA: Preeentaci6n/Bi~nvenida/Esc. ÚEsc.2/Esc.:3/Es¿.4/Esc.5/Esc.6/Esc. 7 /Esc.8/Esc.9/Esc.10/Esc.11/Esc.12 

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA 

se muestraunedificio ye¡·· . 
cielo azul. 
Entra la contaminación con 
movimientos ondulantes del 

lado superior derecho, 

después entra el Viento del 
centro inferior 

BOTONES PARANAVEGAR: 
Botón nube é0n.fle6h1 ;derecha 

,-•. - . - . 
avanza: ·. ·· .• _··.··· ·L·'· .. , 

Botón de nube con flecha : >'; y · ,, .. ·, 
izquierda: retrocede 
Botón de nube con bocina: 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~---

r:;.¡ ,Lj" 
~~~ 

Música de fondo 

Entra el Viento y la 
Contaminación 

~~ - Y asf el viento soplo por 
el valle de México y limpio toda' la 
ciudad. Todos se 6intieron mucho 

mejor y la6 peroonaa decfan: 
-¡Miren que claro e6ta el cielo, e6ta 

muylimpiol. 
La nubecita travie6a 6e reuni6 con 

6u familia y les dijo: 
-Perdonenme, ya voy a ser más 

cuidadosa y permaneceré cerca de 
u6tei:les, 106 quiero mucho. 

i::::':i ,¿\~ Salen los personajes 
~~' 

j;"(¿IANIMACION ~MÚSICA DE 
FONDO 

~TEXTO ~~EFECTODE 
AUDIO 

~voz 

·1( J; ~ 
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REALIZACION DEL curnro INFANTIL !':' 

PANTALLA: 15 
·RUTA: Escena 13 

5ÜBRUTA: •. Pre6entación/Bienvenida/E6c.1/Ei;c.2/Ei;c.3/Ei;c.4/Ei;c.5iEi;c.6fE6c.7/Ei;c.8/foc.9/Ei;c.10JE6é.Ú!Ee;c.12/E~c.13 
•' ' ' . . . . . 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

-Aparece -el cielo azul y claro y--
toda al familia de nubes y el 
Viento se reunen. 
Aparece la familia junta 
paseando por la pantalla y 
llegan a al do izquierdo y a 
continuación entra elviento 
del lado derecho hasta 

reunirse con la familia. 
BOTONES PARA NAVEGAR: 
Botón nube con flecha derecha 
éiivanza: 

Botón de nube con flecha 
izquierd¡¡¡: retrocede 
Botón de nube con bocina: voz 
Botón de nube con .· 

áéditos 

TEXTO/ AUDIO/ ANIMACION 

~ - Musica de fondo 

!:·~·,¡ Entra la familia de nubes 
Ahora entréii el Viento 

~ ~ La nubecita le dio lai; 
graciai; al 6eflor viento y le dijo: 

-Seflor viento, graciae por 

aalvarme y traerme con mi familia y 

quii;iera pedirle un favor. 
-tCuál ei;?, re6pondi6 el eeflor 

viento. 
-Que vaya mai; i;eguido al valle de 

México a limpiar la ciudad, pue6 hay 

muchoi; que lo necei;itan. 
-Sí nubecita, tiene6 razón, lo haré. 

Y a6Í las nubee y el viento 
continuaron 6U6 tareae; de cada 

r:;:-:i .40' afio. 
~ ~~ Salen los personajes 

1 

l:"(~IANIMACION ~MÚSICA DE 
- ·· FONDO 

GjTEXTO 

·1 0~ J 

~~EFECTO DE 
AUDIO 

~ voz 
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CONCLUSIONES 

E 1 hábito de la lectura en el 

niño despierta y estimula 
la imaginación, fomenta y 

educa la sensibilidad, provoca y orienta la 
reflexión y cultiva la inteligencia, el 
enriquecimiento del vocabulario · . y ··• c9mo 
com;ecuencia la mejora de la expresión <JraC: . . 

Por otra parte el gusto por la literatura · no es · 
innato, el nifto tiene que aprender a leer, para 

logr~r · ~~~o . es> necesario proporcionarle 
suficien~.sest.fm~los .·. como por ejemplo la 
variedad '.. eh: los .temas, la presencia de 

ilustraciones y g~lores que los motiven y hagan 
el acto de leer másplacentero. Para conseguir 
esto, es necesario .. diseñar estrategias que 
permitan acercara.losniños a la literatura. 

. · .· ._ ",-_;) .:. 

Con el desarrollo ... de este proyecto 

contribuimos .-a este· procesoa ... ·.t .ravés de un 
cuento infantil, ·aplicando el diseño gráfico 
utilizando recursos tanirnportantes como son 
el diseño editorial, la ilustración y empleando 

tecnologías novedosas aplicadas •· en un CD 
interactivo, al fusionar esta~ herra~lenfas del 
diseño gráfico nos dimos cu~nta qüecse:' logran 
resultados muy satisfactorip5i;',-J: '[i!: ]>.;;.::[ · 

·.;: :.- ''::~. :: :~·- ';' ··; ,,,: , --.l' ;t;. i'. ::._ 

'. : ~ '{._>;;' .. ~;· .. <;'.; :::,-_:-<'·:··-.·_: ·_, .. '' 1 

Todo proyecto requiere . d,t: .:~pa .. · ev~llJ.~c~on que . 
nos permita verificar < qy.e ;:~1 ,¡ pr()~üpto ·a 

. ~umplido con las expectatiy~s.;4e1 pliente. Para 
est.o se realizo una pract!ca } d~ ; . 9ampo 
directamente con el usuario, en este.caso los 
niños . . En esta practica, . pudimos con6tatar 

que nuestra propuesta gráfica logró éa¡:]tar su 

atención. En este proceso las ilustraciones 

tienen la prioridad ya que ellos solo saben leer 
las imágenes, mediante el desarrollo de 
identificación de personajes, los niños ubicaron 

a cada personaje por el elemento distintivo que 
utilizamos en cada uno de e5tos, esto fue 
comprobado al realizar un ejercicio con ellos, en 
el cual se le6 pidió que dibujaran lo que ma5 le6 
agrado del cuento, y nos percatamo5 que el 
per5onaje principal, en este caso la nubecita 

traviesa tuvo gran impacto. 

l lfJ 
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La técnica de ilustración fue la adecuada, ya 

que por su colorido.fue muy atr~c~i~o, desde .el 
momento en que se m.º~tr.6\.el cuento, la 
atención de los niños fue · inmediata, 
comenzaron a hacer pregut1tasyino perdían 
detalle de la historia la narrarles el cuento. 

Al presentar el multimedia, se logró que los 
pequeños se emocionaran, el hecho de mostrar 
a los personajes animados fue algo diferente, y 

esto fue una herramienta más para conseguir la 

~tención de los niños, la aceptación del cuento 
y por consecuencia despertar un interés hacia 
la lectura. 

La presente tesis ha permitido introducirse en 
el campo de la educación con la tarea de iniciar 

y afianzar el gusto por la literatura en los niños, 
aun antes de adentrarse de lleno en los libros y 

en la lectura, al leer cuentos ilustrados se 
interioriza que las historias tienen un orden, que 
las páginas se leen de izquierda a derecha, que 
los libros tienen un principio y un final, sin 

111 

olvidar que las buenas ilustraciones ayudan a 
formar su gusto por el arte y lo bello. 

A partir de halie~. conclui~o e~U: proyecto, se 
habrá cumplido el o~jetivo, ya q~~ los pequeños 
continuarán •. buscando · literatura Ilustrada 
como en nuesÚb ca.so, y • ;it1darse cue~ta, se 

~ - ·: ,._:.- '. .. -.>,:·:-_·.·.,, >>:--·---_-. -_·:····:::·: :e··-.·-:·-:,,,>::.>'.:··:·- 'i 
veran inmersos en este mundo de cuentos por 
lo tanto en la literatura. 

----
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GLOSARIO 

Alegórica. 

Análogo. 

Apólogo. 
Ceñir. 

Ficción por la · cual se representa 
una cosa por otra. 
Que tiene analogía o similitud con 
otra cosa. 
Fábula moral. 
Limitarse, ajustarse. Amoldarse 
acercarse. mucho; 

Didactizar. Enseñar. .. · ·.· .. ·· ·.· ·.·.. ... . ... < . 
Etimológicamente. Origen y deriVaÓk5h de las 

palabras .. ·.· .... ·. •.. · .. · .... . · · ;. : 
Genealogía. Conjunto de los antep~~ádos de. 

un individuo: ... ·.. . . · .. 

Ilación. Enlace D()rtn~I ~e las p~'rtes del 
discurso. ·· ··· · :.,, . · · · 

Militante. Que lucha porel. FiCl1f~:d~\~l1a 0: 
idea. · .· /> · / </ '.!-

Preceptiva. P. literaria. Tratado normat.ivo de , 
retórica y poética. 

Preeminencia. Privilegio 

Proclive. Propenso. 
Retícula. Hojas utilizadas en diseño para 

representar una página o área de 
diseño, en la que se han Impreso 
todas las medidas relevantes: 
tamaño de página, márgenes, mar 
cas de corte, etc, lo que permite al 
diseñador situar con precisión 
todos los componentes del 
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Sayo. 
Solaz. 

diseño. 
Cualquiervéstido. . 
Recreo, esparcimie,nt(,/gi~t~cción. 

Tipografía. Arte, diseño genúal 'y 'a.5peC'.to del 
material impreso usando tip~s. 

\¡'ernáculas. Propio del país de quien se habla. 
Viñeta. Dibujo puesto como adornoal 

principio o al final de un libro o 
capítulo o en los márgenes de las 

, . 
paginas. 

GLOSf.f'.10 
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