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RESUMEN

Proyecto transmedia educativo que busca fomentar el interés en la lectura y escritura de los nifios
de cero a tres afios de edad, a través de historias que seran expuestas en diferentes plataformas,
usando la tecnologia a favor de la educacién, utilizando cuentos e historias que seran transmitidas
de forma divertida, corta y llamativa.



ABSTRACT

Transmedia educational project that seeks to promote interest in reading and writing of
children from zero to three years of age, through stories that will be exhibited on different

platforms, using technology in favor of education, using stories and stories that will be

transmitted in a fun, short and striking way.
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Desarrollo
Antecedentes

Estamos en una época en la que la tecnologia dej6é de ser un lujo y pasé a
ser una necesidad y parte indispensable de nuestra vida, cada vez es mucho mas
facil llevar a todos lados informacion, comunicacion y entretenimiento. Ya muy atras
guedaron los afos en los que las personas llamaban por teléfonos de monedas, o
gue debian esperar llegar a casa para llamar a amigos o ver sus programas
favoritos.

Gracias a la llegada de las laptops podemos llevar todo el trabajo a todos
lados, tenemos los teléfonos que nos permiten estar comunicados en todo momento
y con todo el planeta. Y claro después tenemos muchas otras formas de estar
siempre “conectados” como tabletas, videojuegos portatiles, realidad virtual, gafas
inteligentes, entre muchas otras plataformas mas.

Este modo de vida ha cambiado la forma de vivir que teniamos, a modificado
costumbres, y los habitos son distintos, modificando también la lectura y la manera
de contar historias, en especial para los mas pequefios.

Como madre de un nifilo nacido ya como tecnol6gico no es raro sentir la
confusién entre generaciones, intentando inculcar el habito de lectura con libros
impresos, pero también rodeada de entretenimiento tecnolégico. Para las
generaciones que nacieron ya en un mundo lleno de avances es comun tener que
utilizar estos para todas las actividades posibles, y como ya lo mencione siendo
madre creo que es mejor utilizar de manera educacional y ver un aliado en la
tecnologia para que la educacion se actualiza a la par con los habitos de los nifios.

El proyecto que planteo es una alternativa transmedia que quiere promover la

lectura y ser una herramienta para nifilos desde los cero afios en adelante, en donde
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puedan ser participes no solo de historias populares y famosas, sino también de
historias nacionales, de escritores independientes, con juegos interactivos, con
realidad aumentada, intentando aprovechar la tecnologia en nuestras manos para

usarla a favor de la educacion de los infantes.

Problema

Los nifilos que han nacido en esta época estan estrechamente relacionados
con la tecnologia, que ha dado pasos gigantes en su crecimiento. Estas
generaciones son tecnoldgicas desde sus primeros afios, rodeados de teléfonos
celulares, tabletas, internet, television, etc., son tan grandes las posibilidades que ya
no se habla de como protegerlos de un mundo tecnolégico, sino de como integrarlos
de forma segura. Esto ha desatado que se creen plataformas disefiadas para nifios
con la idea de ser entretenidas y educativas (edutainment) un término del que se
habla mucho ahora, y que por su significado en inglés junta las palabras Education
(educacién) Entretaiment (entretenimiento), y que habla del uso de la tecnologia
como una estrategia para la ensefianza, en especial de los videojuegos.

Por lo que con el proyecto garabatos esperamos poder integrar la lectura y
los cuentos en una plataforma entretenida y educativa, para que las generaciones
gue vienen no pierdan este habito que ademas es muy bueno, ya lo dice la revista
Vanguardia en un encabezado ‘“Leer favorece la concentracion y la empatia.
Alimenta la imaginacién, modifica (para bien) el cerebro, nos hace progresar y nos
prepara para el éxito: jlarga vida a los libros!” (Saiz, 2012). Aun sabiendo los
aportes que nos otorga la lectura, muchos de nuestros nifios lo ven con una
obligacion y una forma de perder el tiempo, tiempo valioso que lo usarian en los

juegos, teléfonos y demas. Asi que si les ofrecemos una lectura mas interactiva y
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mucho mas fécil ellos podrian estar frente a una puerta perfecta y una amistosa
invitacién a enamorarse de la lectura para después pasar a leer libros e historias.

En la misma revista nos da una buena explicacion de porqué la lectura es tan
importante, m4s alla del mismo discurso que escuchamos desde nifios sobre que la
lectura es buena para la ortografia, imaginacion y buena verbalizaciébn de las
palabras.

“En este preciso instante, mientras usted lee este texto, el hemisferio
izquierdo de su cerebro esta trabajando a alta velocidad para activar diferentes
areas. Sus ojos recorren el texto buscando reconocer la forma de cada letra, y su
corteza inferotemporal, area del cerebro especializada en detectar palabras escritas,
se activa, transmitiendo la informacion hacia otras regiones
cerebrales.” ¢Sorprendido? “Su cerebro repetira constantemente este complejo
proceso mientras usted siga leyendo el texto.”

Y ni siquiera lo notamos, solo leemos como una funcién normal.

“La actividad de leer, que el cerebro lleva a cabo con tanta naturalidad, tiene
repercusiones en el desarrollo intelectual. “La capacidad lectora modifica el
cerebro”, afirma el neurdlogo Stanislas Dehaene, catedratico de Psicologia
Cognitiva Experimental del College de France en su libro Les neurones de la lecture
(Odile Jacob).”

Ademas se ha demostrado cientificamente los beneficios no solo
intelectuales sino también fisicos de la lectura.

“Es asi: hay mas materia gris en la cabeza de una persona lectora y mas neuronas
en los cerebros que leen. El neurocientifico Alexandre Castro-Caldas y su equipo de

la Universidad Catélica Portuguesa lo demostraron en uno de sus estudios, junto a
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otro curioso dato: comparando los cerebros de personas analfabetas con los de
lectores, se verifico que los analfabetos oyen peor.” (2012, Saiz)
Justificacion

Este proyecto surge con la intencién de crear un espacio de entretenimiento y
educacion para nifios, explotando a los cuentos e historias que se van perdiendo en
el tiempo, y que queremos volver a contar. Ademas de utilizar todas las
oportunidades que nos da la tecnologia actual, siendo asi mas dindmico y mucho

mas entretenido para los nifios.

El proyecto tendra tres frentes en los que vamos a ofrecer tanto el
entretenimiento en una miniserie para YouTube y otras plataformas virtuales como
Netflix, y que sera protagonizado por nuestro personaje (Acaro) el cual tienen una
vida llena de imaginacién en la que forman parte de los cuentos que él empiezan a
narrar. En la miniserie esperamos poder atraer a los nifios y hacer conocidos a
nuestros talentos principales, para crear un reconocimiento de marca y nombre del

proyecto.

Después tenemos la pagina web, en la que podemos encontrar los videos de
la serie, los cuentos en formato de libro, juegos interactivos de cada cuento,
informacion del personaje, juegos con el personaje, siendo una pagina interactiva y
llena de color, facil de usar y en la que los nifilos encuentran entretenimiento y

educacion.

Por ultimo tenemos la aplicacidbn movil, en la que vamos a tener cuentos con

la opcidon “leer para mi”, vamos a tener juegos interactivos de los cuentos y los
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garabatos, y vamos a tener la opcion de REALIDAD AUMENTADA, que se conecta
directamente con los libros que se venderan en los que los nifios podran usar para
ver a través de la aplicacion a sus personajes interactuar entre ellos mientras
escuchan la historia. Convirtiendo el proyecto en uno TRANSMEDIA juntando cada

parte como una pieza fundamental para la comunicacion de Rayuela.

Medios tradicionales

VIiDEO WEB LIBRO

El todo es menos que

la suma de las partes.
Insatisfaccion al consumir
todas las piezas.

Medios transmedia

VIiDEO WEB LIBRO

Th

Fuente: Concepto de Transmedia, por Robert Pratten

El todo es mas satisfactorio que
la suma de las partes. Euforia
por la recoleccion de las piezas.

Grafico 1. Estrategia de contenidos y narracion transmedia. (Paula Mastra,

2014)

La importancia de la lectura es indiscutible por la cantidad de beneficio que
nos puede traer, La Nueva Universidad Regiomontana escribe en su pagina que:
“Es necesario, fomentar nuestra costumbre por la lectura dia a dia, ya que por

medio de esta, accederemos ademas a poseer buena escritura, y por ende a
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expresar mejor nuestras ideas, proyectos, pensamientos y argumentos a la hora de
manifestar nuestras inquietudes.” (2017, parra 2)

Si bien es cierto que hay que actualizarnos a las nuevas tendencias y
generaciones, hay que tener en cuenta que la tecnologia va a un paso tan rapido
que es dificil para el ser humano seguirle el paso, pero si podemos utilizar todas las
herramientas que nos da para nuestro beneficio como lo hace este proyecto.
Dejando de lado criticas y miedos respecto a la era digital, y dandole un enfoque

educativo y entretenido para nifios que ya nacieron siendo tecnoldgicos.

“Por supuesto, la tecnologia también esta modificando la forma en que el
entretenimiento es distribuido a las audiencias al eliminar las barreras del espacio y
del tiempo. La movilidad y lo centrado en el usuario, son dos adjetivos que ayudan a
describir la visién de varios gurus de la industria sobre el futuro del entretenimiento y
las tecnologias relacionadas. Claramente, estas palabras clave describen la
evolucion de la Industria de la Mdasica, por lo cual los usuarios pueden ahora
escuchar su musica favorita en cualquier momento y lugar y cualquier

dispositivo.” (Lamberti, Sanna, y Montuschi, 2015, parr 8)

Marco de Referencia

“La interaccion entre el mundo afectivo y cognitivo del lector y el mundo del
autor, plasmado en las estructuras del texto y que propone los elementos de una
comprensioén potencial. Como resultado de esta interaccion, el lector, que asume un

rol activo, descubre y elabora respuestas, formula nuevas preguntas, acepta,
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disiente o simplemente ignora; esto es, construye el sentido de los mensajes, el
sentido valido para si.” (Salazar y Ponce 1999).

La lectura es comprendida como la accion de ver y entender los simbolos que
se exponen en un texto. Cuando més alld de solo entender el mensaje, leer permite
gue la imaginacion desarrolle una historia, que la comprension y entendimiento del

mensaje llegue al receptor y este pueda analizarlo.

La lectura en los més jovenes se relaciona a aburrimiento y castigo, ademas
de ser relacionado con el tema educativo por lo que dejan de lado la lectura
incluyendo aquello que podria ser por diversion. “en los ultimos 20 afos, la
psicologia ha visto renacer el interés por las actividades de la mente... fruto de este
desarrollo son los recientes avances relacionados con la comprension de la
representacion del conocimientos y el papel que el conocimiento previo desempefa

en la comprension.” (Rodriguez, Lager, 2003)

La lectura es una herramienta de aprendizaje que permite una conexioén entre
lo que se quiere ensefar y la imaginacion del lector. Muchos han usado la lectura
como una forma de aprender, memorizar y reforzar aprendizaje. Cuando hablamos
de nifios el inicio de la escuela es una aventura en la que la lectura es mas que
importante ya que les deja estar entre la fantasia y la realidad usando vivencias
diarias. Esto ayuda a convertir desde los primeros afios lectores regulares. Cuando
los nifios tienen una costumbre en la lectura son capaces de mejorar su vocabulario,

de hacer conclusiones rapidas, dar opinidén y hacer comparaciones.
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“La adquisicion de la lectura y la escritura son experiencias que marcan la
vida del nifio; de ahi la importancia de que pueda acceder a ellas de una forma
natural y tranquila. Leer y escribir se convierten en interacciones divertidas y
placenteras, en las que el nifio puede disfrutar de sus logros y aprender de sus
equivocaciones. La lectura y la escritura tienen una funcién social y cultural. Por eso
un libro comienza dando al nifio la importancia que tiene como ser unico, Yy
relacionandolo con su entorno inmediato donde se involucran aspectos relevantes e

importantes de su vida.” (La Patria, 2012)

Si mencionamos que la lectura es importante entonces debemos hablar
también de cdmo esta se tiene que adaptar a la sociedad actual, a cémo las
personas vivimos ahora, al gusto, moda, necesidades y a todos los cambios que
seguimos enfrentando. Si antes se veian libros de princesas y principes ahora
tenemos libros de mujeres luchadora, y buenos padres. Nos adaptamos a las
nuevas familias con libros que explican los muchos tipos de estructuras. Entonces si
adaptamos la tecnologia y todos sus avances para reforzar los beneficios que la
lectura nos da, podriamos entregar a las nuevas generaciones mucho mas

provecho.

“No esperemos a que nos digan porque es necesario leer; la lectura es una
prueba de libre albedrio, un acto de total independencia, es un acto de amor hacia
uno mismo, pues tus lecturas son el espejo que refleja el valor de tu alma, se trata
de una experiencia que te permitirA conocerte a ti mismo, ti decides qué leer, asi
que no puedes decir que leer es aburrido, lo que necesitas es buscar lo que te

interesa.” (Sergio Haro, 2014).
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Objetivo

Utilizar la facilidad del uso de aparatos tecnoldgicos en los nifios, con
programas educativos y que ayuden a difundir y promover la lectura y el interés
por aprender. Dando un espacio a escritores para que puedan hacer llegar sus

cuentos mas personas.

Objetivos Especificos

Fomentar la lectura de forma divertida e interactiva.
Difundir la posibilidad del uso de tecnologia en favor de la educacion de los
nifios.

Utilizar herramientas de facil acceso para llegar a mas nifios y nifias.

Propuesta de Producto Audiovisual

L]

YIUIE/L/A
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Formato: Serie
Duracidn: 8 min por capitulo

12 capitulos la primera temporada

Animacion en 2D vy titere Acaro

Plataformas: Youtube, Netflix. (OTT’s)

Argumento:

El personaje interactuando con los nifios antes de empezar a contar un
cuento, después empezamos a tener la animacion del cuento con una voz en off,
para encontrarnos con nuestro personaje participando del cuento e interactuando

con los personajes de la historia.

Desarrollo de personaje

Personaje Principal:
Acaro

El personaje principal, es una pelusa que representa el polvo que se encuentra
en las bibliotecas y estanterias de libros olvidados. Tiene una personalidad muy
dulce, es amable y muy gracioso, ha pasado tantos afios en una libreria que sabe
mucho acerca de libros y cuentos.
Se desarroll6 el personaje principal con la idea clara de que sea facilmente
reconocible y llamativo para los nifios. El personaje tiene texturas y colores que
hacer que siempre llame la atencién.

Los primeros bocetos fueron variados pero se tenia claro que se buscaba que

el personaje fuera esponjoso y divertido como pueden ver a continuacion.



Acaro

Para que al final quedara elegido la cuarta alternativa.
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Al darle piernas y brazos largos esperamos dar la intencién de agilidad, el uso de
guantes y zapatos le permite ser humanizado por lo que se convierte en un amigo

para los televidentes y ya no en un objeto sin vida.

La textura de su cuerpo es sumamente importante para definirlo como una pelusa.
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Los colores que se eligieron para el personaje son llamativos pero no cansan
a la vista, su combinacion con las manos y los pies nos permite darle mas
contraste al tono celeste y azul que se eligio. Los guantes son de color amarillo
para que llamen la atencién y sis zapatos de color rojo que se parecen mucho a

los zapatos que usan los nifios pequefios.
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Personajes secundarios:

Personajes de los cuentos.

Posibles cuentos de la primera temporada:

Los cuentos que se van a utilizar para la primera temporada son con uso libre de

derechos, a continuacion, enumeraremos los 12 cuentos que se usaran.



o Caperucita roja

o Cenicienta

« Blanca Nieves

e Jacky los frijoles magicos
e Los tres chanchitos

e Pulgarcita

o El gato con botas

« Alicia en el pais de las maravillas
e Las mil y una noche

e Hansely Gretel

e Pinocho

« Patito Feo

Tratamiento fotografico

En la parte fotogréfica y visual, los episodios serdn muy coloridos, tendran
texturas. Los colores vivos son importantes ya que llaman la atencion de nuestra
audiencia y nos permiten mantenerla durante toda la duracion del cuento. Los
espacios estdn ambientados segun cada cuento, y es importante que los detalles
resaltan, asi logramos que cada escenario sea llamativo y que los nifios lo
recuerden.

La animacion en 2D nos permite generar un solo plano y esto nos
ayuda para que la informacién sea mas simple y facil de recibir.

Siempre los colores claros seran los predominantes, siempre en tonos
fosforescentes para mostrar a los personajes principales y al ambiente, y colores

0oscuros y menos vivos para los villanos de cada cuento.

23
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AUDIO

Todos los episodios tendran musica que acomparie y vaya al ritmo del cuento
para generar mas sensaciones en los nifios. La musica sera de acuerdo al cuento y

a la situacion.

NARRACION

La narracion de los cuentos sera cronologica, y con pequefas variantes ya
gue nuestro personaje principal forma parte de los cuentos. En la narracién
tendremos al inicio del cuento la voz de Acaro en el set contando el inicio y dando

una introduccién, para después pasar a ver el cuento en animacion.



Presupuesto del proyecto

Unidad

Vr.

Unitario
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1.1.3

500

1.1 |SEGUROS, ASPECTOS JURIDICOS Y FINANCIEROS 11.700
Asesoria legal y gastos legales 1.000 1.000
1.1.1 Paquete 1.000
Propiedad intelectual Paquete 1.200 1.200
1.1.2 1.200
Gastos de timbre y notaria 500 500
Paquete
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Gastos de gravamenes 1 - - 0

financieros, transacciones, Paquete
1.1.4 | transferencias bancarias y otras

Seguros Social Paquete 1 5.000 5.000
1.1.5 5.000

Seguros de equipos 1 4.000 4.000
116 Paquete 4.000

Seleccionar

1.2 | GASTOS ADMINISTRATIVOS Y DE OFICINA 18.480

Arriendo oficina Meses 12 500 6.000
1.2.1 6.000

Servicios publicos (luz, agua, Meses 12 100 1.200
1.2.2 | gas) 1.200

Teléfono fijo Meses 12 50 600
1.2.3 600

Telefonia movil Meses 12 50 600
1.2.4 600

Gastos de conexidn a internet 12 40 480
125 Meses 480

Insumos de oficina Meses 12 200 2.400
1.2.6 2.400

Alquiler equipo de oficina 12 500 6.000
12.7 Meses 6.000

Gastos de correo y mensajeria 12 100 1.200
1.2.8 |local e internacional Meses 1.200
1.3 |PERSONAL ADMINISTRATIVO Y SERVICIOS 13.920

Secretaria(s) Meses 12 400 4.800
1.3.1 4.800

Mensajero (s) Meses 12 380 4.560
1.3.2 4.560

Contador(es) y asistente Meses 12 380 4.560
1.3.3 | contable 4.560
1.3.4 | Aseo y cafeteria Meses 12 360 - 0

2 DESARROLO | s1es0

2.1 |GUION 7.500

Adquisicién de derechos de 1 800 800
2.1.1 | adaptacién de obras literarias Paquete 800

Adquisicion de derechos de - - 0

. Paquete

2.1.2 | guidn

Honorarios de guionistas Paquete 1 1.000 1.000
2.1.3 1.000
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Asesorias/Script doctor Paquete 1 1.000 1.000
2.14 1.000

Guiodn dibujado (Storyboard) Paquete 1 1.500 1.500
2.1.5 1.500

Traducciones Paquete 1 2.000 2.000
2.1.6 2.000

Fotocopias guion Paquete 1 1.200 1.200
2.1.7 | /encuadernacion 1.200
2.2 | PRODUCTORES 36.480

Productor(es) ejecutivo(s) Meses 12 1.200 14.400
2.2.1 14.400

Asistente productor(es) 12 980 11.760
2.2.2 | ejecutivo(s) Meses 11.760

Jefe de desarrollo Meses 12 860 10.320
2.2.3 10.320
224 Seleccionar 0
2.3 | GESTION 10.100

Elaboracién piezas audiovisuales 1 1.500 1.500

para la consecusion de Paquete 1.500
2.3.1 | patrocinio/teaser

Elaboracién e impresidon portafolio Paquete 1 1.600 1.600
2.3.2 |y piezas graficas 1.600

Gastos de representacion, p ; 1 2.000 2.000
2.3.3 | presentaciones a inversionistas etc. aquete 2.000

Inscripciones a talleres, festivales 1 5.000 5.000
2.3.4 mercapdos ' Paquete 5.000
2.4 |LOGISTICA 33.600

Transporte personas terrestre 12 200 2.400

Meses

2.4.1 2.400

Transporte personas aéreo 12 500 6.000

Meses

2.4.2 6.000
2.4.3 | Transporte personas fluvial Meses - 0

Alimentacién Meses 12 500 6.000
2.4.4 6.000

Alojamiento Meses 12 600 7.200
2.4.5 7.200

Gastos de viaje Meses 12 1.000 12.000
2.4.6 12.000

3.1 |PRODUCTORES

40.560
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Gerente de produccién Meses 12 1.300 15.600
3.1.1 15.600

Productor de linea Meses 12 1.100 13.200
3.1.2 13.200

Asistente(s) de produccién Meses 12 980 11.760
3.1.3 11.760
3.2 | PRODUCCION DE CAMPO 25.440

Productor de campo Meses 12 1.200 14.400
3.2.1 14.400

Asistente(s) de produccidn de 12 920 11.040
3.2.2 |campo Meses 11.040

DIRECCION Y CABEZAS DE 49.200
3.3 |EQUIPO

Director Meses 12 1.500 18.000
33.1 18.000

Director de fotografia Meses 12 1.300 15.600
3.3.2 15.600

Director de arte Meses 12 1.300 15.600
333 15.600

Meses

4.1 |PERSONAL DIRECCION 40.080
Director(es) Meses 12 1.500 18.000
4.1.1 18.000
Asistente de direccién Meses 12 980 11.760
4.1.2 11.760
Detras de cdmaras Meses 12 860 10.320
4.1.6 10.320
4.2 |PERSONAL PRODUCCION 26.160
Coordinador de Produccion Meses 12 1.200 14.400
4.2.1 14.400
Asistente coordinador de 12 980 11.760
4.2.2 | produccién Meses 11.760
4.3 |PERSONAL DE ANIMACION 44.160
Director de animacién Meses 12 1.500 18.000
43.1 18.000
Jefe de animacién Meses 12 1.200 14.400
4.3.2 14.400
4.3.3 | Asistente de animacion Meses 12 980 11.760
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11.760

4.4 |DISENO DEL ELENCO 47.000

Protagdnicos Paquete 1 10.000 10.000
4.4.1 10.000

Secundarios Paquete 1 15.000 15.000
4.4.2 15.000

Figurantes Paquete 1 11.000 11.000
443 11.000

Extras Paquete 1 11.000 11.000
4.4.4 11.000

PERSONAL DEPARTAMENTO DE 85.440
4.5 |FOTOGRAFIA SET

Director de fotografia Meses 12 1.200 14.400
4.5.1 14.400

Operador de cdmara Meses 12 1.000 12.000
4.5.2 12.000

Asistente de camara | (foquista) Meses 12 980 11.760
453 11.760

Asistente de camara ll Meses 12 980 11.760
45.4 11.760

Asistente de camara lll (Video 12 980 11.760
455 |assist) Meses 11.760

Sonidista Meses 12 1.000 12.000
4.5.6 12.000

lluminacion Meses 12 980 11.760
45.7 11.760

PERSONAL DEPARTAMENTO DE 89.400
4.6 |ARTE

Director de arte Meses 12 1.200 14.400
4.6.1 14.400

Asistente de arte | Meses 12 980 11.760
4.6.2 11.760

Otros asistentes de arte Meses 12 860 10.320
4.6.3 10.320

Escendgrafo Meses 12 650 7.800
4.6.4 7.800

Equipo de elaboracién de 12 1.000 12.000
4.6.5 | escenografias Meses 12.000

Ambientador Meses 12 1.100 13.200
4.6.6 13.200

Asistente(s) de ambientacién Meses 12 980 11.760
4.6.7 11.760
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Utilero ‘ Meses ‘ 12 ‘ 680 ‘ 8.160
4.6.8 8.160

PERSONAL DEPARTAMENTO DE 33.120
4.7 |SONIDO

Sonidista Meses 12 1.000 12.000
4.7.1 12.000

Asistente de sonido Meses 12 980 11.760
4.7.2 11.760

Microfonista Meses 12 780 9.360
473 9.360

5.1 |EDICION 36.800
Ediciéon o montaje Meses 12 1.000 12.000
5.1.1 12.000
Asistente de edicion | Meses 12 980 11.760
5.1.2 11.760
Otros asistentes de edicion 12 670 8.040
Meses
5.1.3 8.040
Alquiler de equipos de edicién Paquete 1 5.000 5.000
5.1.5 5.000
5.3 | FINALIZACION 31.540
Colorizacién Meses 12 950 11.400
5.3.1 11.400
Subtitulacion (subtitulacion, 12 800 9.600
subtitulacidon DCP, spotting list, Meses 9.600
5.3.2 | traducciones)
Composicién (disefio de titulos y Paquete 1 1.300 1.300
5.3.3 | créditos) 1.300
Efectos visuales Meses 12 770 9.240
5.3.4 9.240
SONIDO (incluye pelicula 'y 33.000
5.5 |trailer)
Montaje/edicion de sonido 12 700 8.400
Meses
5.5.1 8.400
Grabacion Voz Personajes 12 650 7.800
Meses
5.5.2 7.800
Doblaje Meses 12 650 7.800
5.5.3 7.800
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Mezcla final y codificacion 12 450 5.400
5.5.4 | (mezclador) Meses 5.400
Mezcla final y codificacion (sala 12 300 3.600
5 5 5 | de Mezcla) Meses 3.600
5.6 | MUSICA 5.600
Derechos musica original 1 2.000 2.000
(comp05|.C|.on v produ,cc.:lon Paquete 2.000
temas originales y musica
5.6.1 |incidental)
Estudio de grabacioén (alquiler, 1 600 600
honorarios personal de estudio, Paquete 600
5.6.2 |otros)
Honorarios musicos Paquete 1 1.000 1.000
5.6.3 | (intérpretes) 1.000
Derechos temas musicales 1 2.000 2.000
5.6.4 | existentes Paquete 2.000
5.7 | TRAILER 3.000
Elaboracion Videos Paquete 1 3.000 3.000
5.7.1 | Promocionales 3.000

6.1 | WEBSITE 5.200

Disefio website Paquete 1 1.000 1.000
6.1.1 1.000

Programacion Paquete 1 3.000 3.000
6.1.2 3.000

Hosting Paquete 1 200 200
6.1.3 200

Dominio Paquete 1 40 40
6.1.4 40

Actualizacién continua 12 80 960

Meses

6.1.5 960
6.2 |APLICACION 15.700

Disefio de la aplicacién Paquete 1 1.500 1.500
6.2.1 1.500

Programacion y desarrollo Paquete 1 4.000 4.000
6.2.2 4.000

Disefio de juego Paquete 1 2.000 2.000
6.2.3 2.000
6.2.4 | Programacion realidad Paquete 1 7.000 7.000




32

aumentada 7.000
Actualizacién Contenido 12 100 1.200
Meses

6.2.5 1.200
6.3 | REDES SOCIALES 11.600

Creacion de perfiles Paquete 1 200 200
6.3.1 200

Instagram Meses 12 100 1.200
6.3.2 1.200

Facebook Meses 12 200 2.400
6.3.3 2.400

Youtube Meses 12 200 2.400
6.3.4 2.400

Contenido Meses 12 150 1.800
6.3.5 1.800

Artes publicitarias Meses 12 300 3.600
6.3.6 3.600
6.4 |COMPENDIO 9.000

Disefio Paquete 1 2.000 2.000
6.4.1 2.000

Impresién Paquete 1000 5 5.000
6.4.2 5.000

Cadigp Qr 1 2.000 2.000
6.4.3 Paquete 2.000

Proyecto Final primera 763.780

temporada

Partes del proyecto

Pagina Web

e  En la pagina web tendremos una biblioteca donde podran ver los cuentos como

libros para que los lean con ilustraciones.

e  Tendremos una biblioteca en la que tendremos todos las pastillas de la serie.
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) Tendremos la opcion de juegos de memoria y de aprendizaje con los
personajes de los cuentos.

) Tendremos la opcion de acceder a comprar libros y ampliar la biblioteca del
nifo

e Los nifios podran crear usuarios para personalizar los cuentos.

e Juegos infantiles relacionados con los cuentos, haciendo los mismo interactivos.

Referencia

0& &3

~ \\
g_g:ce StoryMWatch)
olou

yTjime

The Adventures of
Abney & Teal

Andy's Wild
Adventures Barnaby Bear

P

A - - |
Big Barn Farm Big City Park Big Cook Little Cook Bits and Bobs Bob the Builder

Aplicacién movil

e La aplicacion mévil sera gratuita.
e  Estara disefiada para teléfonos inteligentes y tabletas, también sera apta para

ios y android.
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° La aplicacion requerird que se genere un usuario del nifio para poder generar
una biblioteca, en donde encontrar libros gratuitos como de paga.

° Los nifios tendrédn dos opciones para poder acceder a los cuentos, la primera
gue ellos sean quien los lean y la otra que sea la aplicacién quien lo lea.

e cada cuento tendré 3 juegos interactivos

Referencia visual

Compendio

e En el compendio tendremos todo los cuentos que pertenezcan a la primera
temporada

e Se sacara un compendio nuevo por temporada
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e Se usara en conjunto con la aplicacibn movil para poder disfrutar de la
realidad aumentada

e Son coleccionables

Referencia visual

Realidad aumentada

e Busca tener una relacién de los nifios con libros impresos
e Se usa en conjunto con la App para la realidad aumentada
e Permite una interaccion de los nifios con todos los personajes

e Es interesante y novedoso para el interés de los nifios.

Referencia visual
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CONCLUSIONES

Como conclusion de este proyecto, puedo decir que la tecnologia no es un enemigo de los
niflos o de la educacioén, sino que al contrario es un alternativa util, interactiva y mas facil de
llevar el mensaje que esperamos entregar. Creando contenido educativo podemos
realmente dar a nuestros nifios una educacion futurista, o mejor dicho permitir que ellos se
desenvuelvan y aprendan en la era de la tecnologia que es la que nacieron, por lo que no
podemos pretender quitar la tecnologia de sus vidas, porque es el entorno en el que
crecera. Lo que debemos hacer es usarla de forma adecuada con programacién exclusiva y
limites que permitan cuidar lo que ven, pero sin restringir totalmente. Es labor de los padres
cuidar a lo que sus hijos acceden en internet o con los dispositivos tecnolégicos, pero
también es nuestra responsabilidad como productores hacer contenido apto, de calidad y

realmente educativo para los jovenes y nifios.
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ANEXO A: PAGINA WEB INICIO

Qv » f N+

Inicio Biblioteca Actividades CGontactanos *

\/
’

* Lectura & Destacados @ Juegos

Todos tus cuentos favoritos, listos para leer Los mejores capitulos e historias que Diviertete junto a tus personajes favoritos.
0 para que nosotros te lo leamos a ti. puedas encontrar. Ver Mas
Ver Mas Ver Mas

Capitulos Recientes (<) (5

g
Caperucita Pinocho Los Tres Cerditos Ricitos de Oro
Caperucita es una nifia que va a Pinocho es un nifio de madera que Tres Hermanos cerditos que deben Ricitos es una nifia muy pero muy
visitar a su abuela, pero no se desea ser un nifio de verdad ... construir sus casa para Vivir ... traviesa que se adentra en la casa de
esperaria que ...

Ver Mas Ver Mas
 Vermas Ver Mas
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ANEXO B: PAGINA WEB ACTIVIDADES

Qv ¥ f N+

Inicio Biblioteca Actividades Contactanos *

Actividades AU| Web Pt video

) Pinta Caperucita Explora el Bosque Cosntruye la casa \ B i
Llena de color a nuestra Caperucita, para que Decubre el camino a la casa de la Abuela. Ayuda a los cerditos a construir sus casas.
pueda continuar con sus aventuras.

Jugar Jugar S
Jugar

2

1 S i - 7 .. —_
‘ \ ) Sopla las casas Carreras Adivinanzas ‘
& ' Puedes ayudar al Lobo Feroz a soplar tan Ayuda a Carrito Veloz a llegar primero, en Puedes adivinar estos acertijos. \'/
g fuerte para derrumbar las casitas de los esta carrera de la Copa Tuerca. ¢

Cerditos. Jugar
Jugar
Jugar

Page (1 of 2) Ge ?o
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ANEXO C: PAGINA WEB BIBLIOTECA

Qv » fa+!

Inicio Biblioteca Actividades Contactanos

Nuestros Cuentos [ mt| web print video

Caperucita
Caperucita es una nifia que va a visitar a
su abuela, pero no se esperaria que ...

' Sugerencias
)

Vivamus consectetur

Dignissim sit amet

Quam adipiscing adipiscing

Ut blandit pharetra velit ut congue. Fusce

elementum, ante ac ultricies fringilla.

Leer

Pinocho
Pinocho es un nifio de madera que
desea ser un nifio de verdad ...

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Sed dolor sit amet,
consectetur adipiscingus a egestas.

Ut blandit pharetra velit ut congue. Fusce
elementum, ante ac ultricies fringilla.

Leer

Los Tres Cerditos 2

Tres Hermanos cerditos que deben
construir sus casa para Vivir ...

Vivamus consectetur

Dignissim sit amet (
Quam adipiscing adipiscing

Ut blandit pharetra velit ut congue. Fusce S
elementum, ante ac ultricies fringilla. 4

@G

(‘) e Q@@ ( ‘)
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ANEXO D: PAGINA WEB CONTACTO

Inicio

Biblioteca

Qv w §fia+]

Actividades Contactanos

Mensaje:

Contactanos
Sobre Nosotros Donde Encontrarnos
Lorem ipsum dolor sit amet, elit, sed diam nibh R — : 5T Square Park >
euismod tincidunt ut laoreet dolore magn aliquam erat volutpat. | Map  Satellite j EA, LV
TrEETTT LOWER
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, g’g i "0: AVTAN © Tenem:
vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsa et iusto odio dignissim qui 3’5 Y b .,;
blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi. o Wil sburg B
New York
v # |
Brooklyn Bridge 9 o —
Nombre: < |+
‘ ‘ | Battery Park ¥ AALEE |
{ $ Brooklyn -
%u’ i Bridge Park S
#o00gle Map data 2018 Google  Terms of Use 5
Email: b
‘ | Detalles de Contacto f
Need to send us a FedEx or drop us a line? You
-

Enviar

can get ahold of us at:

1234 Street Name
Suite 1
New York, Place

Phone: + 1 800 123 4567 )
Questions: + 1 800 123 4567

Support: support@support.com ‘
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ANEXO E: APLICACION
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ANEXO F: COMPEMDIO

Cuentos interactives

Descarga la aplicacién y AN

disfruta de la magia que te
da ...




ANEXO G: MERCHANDISING
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