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Multimedia es un concepto relativamente nuevo
que ha adquirido significados especificos en la
actualidad. Hoy lo entendemos como la
integracion de diversos medios como el texto, el
video, la fotografia y el sonido; en uno. Esta
maxima consiste en tener una vision de conjunto
simultanea de los principios fundamentales que
son recomendados para la realizacién de un
producto multimedia.

El gran desarrollo que ha experimentado la
Multimedia en el siglo pasado ha sido en gran
parte debida al uso de los ordenadores como
soporte de la Multimedia digital. La informacién en
el formato digital posee ciertas caracteristicas que
la hace excelente como soporte de la transmision
de la informacion, la principal, que los datos
digitales son muy dificiles de corromper, estan
libres de errores.

Este proyecto se trata, principalmente, de utilizar
todo este lenguaje digital y aprovechar todas las
ventajas que nos ofrece la tecnologia en el campo
de la Multimedia para organizar los contenidos
docentes que se imparten por parte de los
entrenadores de punteria de nuestro pais, dandole
vida a un trabajo que apoyara la idea de la
creacion de una multimedia de deporte, que ya se
habia comenzado en el INDER con la realizacién
de la multimedia de Educacion Fisica.

El INDER, la UCl y el Instituto Superior de Disefio
Industrial colaboran en conjunto para la
realizacién de este proyecto y a nosotros nos toca
lograr un resultado satisfactorio, aportandole mas
interés visual a esta nueva coleccion, en cuanto a
disefio se refiere.




Encargo social

El INDER se crea por la ley No. 936 del 23 de
febrero de 1961, asumiendo también las funciones
que venia ejerciendo hasta esa fecha la “Direccién
General de Deportes”, asi como el 21 de abril de
1994, el Comité Ejecutivo del Consejo de
Ministros, en el Decreto-Ley No. 147 de la
Reorganizacién de los Organismos de la
Administracién Central del Estado, en su acuerdo
Segundo ratifica que El Instituto Nacional de
Deportes, Educacion Fisica y Recreacion es el
organismo encargado de dirigir, ejecutar y
controlar la aplicaciéon de la politica del estado y el
gobierno en cuanto a los correspondientes
programas deportivos, de educacién y cultura
fisica; asignandole, ademas, las funciones
comunes a todos los O.A.C.E. y de las recogidas
en la Ley 936 aquellas que son particulares.

Por consiguiente el INDER, por ley, asume el
encargo social siguiente:

-La practica de actividades deportivas fisicas y de
recreacion en forma masiva ha de promover una
ciudadania sana, vigorosa y de caracter firme,
preparada para la defensa y el progreso de la
patria y sus deberes civicos.

-El deporte, la educacién y la recreacion fisica
deben practicarse como medio de expansion y
solidaridad entre la poblacion y de exaltacion de
los mas altos valores humanos.

El INDER como Institucion

Misién

Impulsa y promueve la excelencia en el deporte.
Desarrolla actividades fisicas y recreativas que
contribuyen al crecimiento individual y social. Esta
sustentado en la utilizacion de recursos humanos
altamente calificados y la aplicacién de la ciencia
e innovacién tecnolégica.

Vision

Seguir siendo una potencia deportiva mundial,
preservando los principios y valores del deporte
socialista y revolucionario.

Recuperar e incrementar la practica de las
actividades fisicas y recreativas para toda la
poblacion.

Ser una organizacién LIDER en la aplicacién de la
ciencia y la innovacién tecnolégica, la direccién,
gestion, la eficiencia y la eficacia econémica del
sistema.




Encargo

El presente proyecto responde a la solicitud por
parte del Departamento de Informatizacion del
INDER y de la UCI, de realizar un producto
multimedia que agrupase las técnicas e
informacion de los deportes de lucha y boxeo.

Esta informacién provendria de los entrenadores
mas destacados del Sistema de la Cultura Fisica y
el Deporte y constaria de diversos medios de
representacién para mostrarla.




Reformulacion del encargo

En un principio, el Departamento de Disefio
Informacional propuso realizar un software para el
INDER que organizara los contenidos especificos
de los deportes de lucha y boxeo, que funcione
como material didactico y técnico donde el
usuario pueda interactuar y conocer el contenido.

Al tener el primer contacto con el cliente y definir
los problemas de disefio y su necesidad real,
estuvimos de acuerdo en que el objetivo general
del trabajo era decidir la estrategia de identidad
de una nueva coleccién de productos multimedia
acerca del deporte cubano, definir sus pautas
generales y presentar un demo funcional de uno
de sus productos, en este caso, lucha, que
pertenece a la serie de Deportes de Combate.




Metodologia de la investigacion (5]




Problema de investigacion

1.¢Qué rasgos de estilo resultan apropiados para
interpretar los atributos del usuario?

2.;Qué caracteristicas debe tener una multimedia
dirigida al entrenador cubano para que garantice
una adecuada comunicacion con él?




Objetivos

General

1-Realizar un identificador para una coleccion de
multimedias de deporte, las pautas de su interfaz
gréafica y presentar un demo funcional.

Especificos

1-Aportar la ventaja de los soportes multimedia a
la presentacion de los contenidos.

2-Potenciar a través del empleo de los recursos
de diseno el posicionamiento en el mercado del
producto.

3-Establecer un sistema de pautas que tribute a
una facil interaccion entre el usuario y el producto.




Alcance

Este trabajo de diploma se propone abarcar todo
lo referente a la investigacion para definir una
estrategia de identidad para una coleccion de
multimedias de deporte para el INDER, la
realizacién de las pautas de la interfaz grafica de
la coleccion completa y culminara con la
presentacién de un demo funcional de uno de sus
productos (en este caso el de lucha), sin llegar a la
programacion del producto.




TAREAS

contacto con el cliente
levantamiento de informacion
problema y objetivos
revision bibliografica
analisis de la informacién
def. de los rasgos y atributos
estrategia de identidad
conceptualizacién de la interfaz
arbol de navegacion
mapa de contenidos
preparacion para la predefensa
introduccion de los contenidos
confeccion del libro

preparacion para la defensa

Cronograma




Procedimiento

Iniciamos una investigacion y evaluacion de las
caracteristicas mas distintivas de los entrenadores
cubanos. Aunque se nos dificulté acceder a
internet para buscar informacién acerca del
tema,nos enfocamos en el estudio de homdlogos,
tanto en el tema de multimedia, como de
identidad y sistema de pictogramas, ademas de
fijarnos en el comportamiento de los cédigos
graficos que se utilizan en el mundo del deporte,
tanto en el ambiente digital como impreso.

Realizamos entrevistas a un pequefio grupo de
directivos del INDER que nos ayudaron a recoger
informacion acerca de los objetivos y los atributos
a comunicar del producto. Ademas, realizamos
una encuesta a los entrenadores principales de
cada deporte para tener una vision de como
quieren ser representados y de las caracteristicas
que quieren que se resalten.




Fuentes de informacion

- Parte de la direccion del Departamento de
Informatizacion del INDER.

- Homdlogos ( multimedia, identidad, sistema de
pictogramas de deporte )

- Revision de documentos impresos y digitales
referentes al tema.

- Revisién bibliografica.




Variables e indicadores

- Entidad ( INDER)
Caracteristicas del INDER
Objetivo del producto
Productos homologos y sus atributos

- Productos homodlogos del INDER
Rasgos de estilo
Modo de empleo

- Productos homélogos de la competencia
Rasgos de estilo
Modo de presentar los contenidos

- Publico
Edades de los usuarios
Nivel de conocimiento acerca del tema




Instrumentos

- Entrevistas a trabajadores del INDER
- Encuestas a entrenadores
- Revision de bibliografia referente al tema

- Analisis de homélogos




Resultados de la Fase Investigativa
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Evaluacion de homologos

Para la realizacion de este trabajo nos hemos
fijado en los cédigos que se trabajan en una
multimedia de cualquier tipo, centrandonos en la
interfaz y en la navegacion principalmente.
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Evaluacion de homologos

Acerca del color

Se percibe una tendencia a utilizar colores calidos
y energizantes, sobre la gama de los rojos,
naranjas y amarillos, combinandolos, muchas
veces, con colores mas frios como el verde o el
azul.

Acerca de la navegaciéon

En muchos de estos ejemplos, la navegacion
tiende a perder al usuario puesto que no se tiene
en cuenta que lo mas importante en este tipo de
producto es saber donde se esta, de donde se
viene y hacia donde se va.




SERIE 1

como el permanente crecimients de métodos
eientificos devenidos de investigaciones aplicadas a

La Cultura Fisica ¢ el Deporte, exige la superacion de
los profesionales que imparten L Educacisn Fisica y la
Racraacion de manera que puedan elevar la
calidad de las clases y actividades que desarrollan,
contribuyends a través de ellas a la adopeion de

estilos de vido mas sanos en toda la poblacion desde

edades tempranas.

INTRODUCCION

Concienter del valor que tiene que los sspecialistas
de ls Educacion Fisica y la Recreacion dominen
cabalmente su tarea realizando  su vez una eficiente
labor coma promotores de la salud, ofertando

Elindetenible desarrollo de la ciencia y la técnica, asi =/

W ®

3 e, s T
:

s

Evaluacion de homologos

Acerca de la diagramacién

En el caso de la multimedia de Educacion Fisica,
que es un producto del INDER, no se aprovecha el
espacio en pantalla para el contenido principal y
se desecha el espacio en los menus
innecesariamente. En otros ejemplos se puede
apreciar que el espacio del contenido ocupa mas
del 50% de la pantalla.

Acerca de la tipografia
Generalmente se utilizan tipografias Sans Serif

para trabajar el tema del deporte en el medio
digital.
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Evaluacion de homologos

También tuvimos en cuenta las caracteristicas de
algunos identificadores que tuvieran que ver con
el tema del deporte tanto en el medio digital como
en otros soportes. En cuanto a las caracteristicas
de algunos de los identificadores cubanos que
pudimos analizar, podemos decir que
generalmente carecen de simplicidad y por tanto
se afecta su legibilidad. También analizamos
identificadores mejor solucionados en cuanto a
criterios de disefno se refiere.

Acerca del color

Existe una tendencia a utilizar los colores de la
bandera, en dependencia del pais al que se haga
referencia.

Acerca de la tipografia

Se mantiene (en el caso de los identificadores con
logotipo) la utilizacion de tipografias sans serif,
que pueden estar logotipadas o no.

Por otra parte, revisamos pictogramas deportivos
para fijarnos en los recursos que se utilizan y que
se tienen en cuenta para realizar un sistema de
este tipo, dandonos cuenta que, sea cual sea el
estilo que se defina para representar, se debe
mantener una coherencia en el conjunto para que
funcione como una familia.




Multimedia, técnicamente, es una coleccion de
tecnologias basadas en la utilizacién de la
computadora que da al usuario la capacidad de
acceder y procesar informacién en por lo menos
tres de las siguiente formas: texto, gréficos,
imagen fija, imagen en movimiento y audio.
Cuando se permite al usuario controlar ciertos
elementos y el momento en que deben
presentarse se llama Multimedia Interactiva. Si se
incluye una estructura de elementos relacionados
a través de los cuales el usuario pueda navegar,
entonces hablamos de Hypermedia.

Para la realizacién de un producto como este se
recomienda tener en cuenta algunos principios
basicos para las aplicaciones multimedia:

- Usabilidad

Hace referencia a la rapidez y facilidad con que
las personas llevan a cabo ciertas tareas a través
de las aplicaciones interactivas.

- Accesibilidad

Un producto de este tipo debe ser usable y
accesible de forma facil y comprensible para el
usuario, salvo que se pretenda lo contrario, por
ejemplo, en juegos.

- Mdltiple entrada

Se trata de tener presente los tres factores que
intervienen en el almacenamiento del
conocimiento del ser humano: factor cognitivo
(que se refiere a la capacidad de conocimiento del

ser humano para razonar y solucionar problemas),
afectivo (que se refiere a como una aplicacion
actua sobre las emociones del usuario) y la
experiencia previa (que se refiere a las habilidades
que adquiere el usuario al utilizar aplicaciones
similares)

- Necesidad

Este principio del marketing también es valido en
una aplicacion interactiva, es decir, una aplicacion
cubre una o varias necesidades, como pueden ser
ocio, formacioén, ofimatica, arte, entre otros, se

tiene en cuenta el publico objetivo de la aplicacion.

- Retroalimentacion

Consiste en la generacién de una comunicaciéon
bidireccional. En aplicaciones interactivas el
usuario deviene actor, generando respuesta de
diversa indole frente a la aplicacién. No se refiere
tan soélo a la capacidad de decidir el itinerario de
navegacion, sino a la posibilidad de generar una
respuesta o que modifique la propia aplicacion.

- Dinamismo

Promueve la sensacién de vitalidad. No se trata
s6lo de crear aplicaciones que respondan las
ordenes del usuario, ademas deberiamos dar la
sensacién de que la aplicacién esta viva.

Acerca de la Multimedia

- Interactividad

Aparte de reforzar el mensaje, tiene como funcion
principal, la de convertir en actor al espectador y
asi el usuario crea su itinerario particular.

- Atencion

Es un principio también valido para otros medios y
sigue vigente en toda aplicacion. Se trata de
pensar en el futuro usuario y de cémo vamos a
lograr mantener su atencion.

- Unicidad

El usuario final debe percibir la aplicacion como
un todo, es decir, como un producto homogéneo,
sin que se note que existe un equipo de
produccion detras, este principio va ligado al
estilo de la aplicacion, que es la forma en que los
recursos técnicos son utilizados.

Las multimedias no deben ser presentaciones
estaticas con imagenes y sonido, sino una
experiencia interactiva infinitamente variada e
informativa. Estas pueden ser de tipo educativas,
enciclopédicas, de consulta, publicitarias, ludicas,
o didacticas. En nuestro caso la Coleccion entra
dentro de la clasificacion de Multimedia de
consulta puesto que mediante esta se va a tener
acceso a la informacion metodologica que
dominan los mejores entrenadores del pais para el
perfeccionamiento deportivo.
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Etiquetado

Es la forma de representar un concepto, idea o un
grupo de datos. El etiquetado se puede dividir en
2 categorias: textual e icénico.
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Textos

Existen principalmente dos formas distintas de
incluir textos en una aplicacion multimedia. Uno
de ellos es el texto estatico; cuya composicion se
estudia para un resultado arménico en el entorno
grafico, aunque posee la limitante de que la
cantidad de texto puede ser sélo la de una
pantalla.

Otro es el activo, que se resuelve la limitacién del
estatico, el usuario tiene la oportunidad de
desplazarse a través de él y ademas tiene vinculos
asociados directamente al texto.

Para lograr un buen resultado, los textos en las
aplicaciones multimedia deben ser breves, no se
debe escribir mas de un 50% del texto que se
hubiera escrito para una publicacion impresa;
deben ser estructurados, utilizar parrafos cortos,
titulos, subtitulos, listas y resaltar conceptos
principales; ademas, deben hipertextualizar, o sea,
dividir informaciones extensas en varias paginas e
interconectarlas, deben ser legibles, no se deben
utilizar textos en movimiento y evitar el uso de
mayusculas para la totalidad del texto pues la
velocidad de lectura se reduce un 10%.

Es importante que el texto atrape al usuario desde
un inicio, pues de lo contrario, lo abandona; y que
se sepa quién esta detras de la informacion.
Ademas , la proporcioén de los parrafos en pantalla
deben ser de 8 cm de ancho, para no tener que
girar la cabeza ni esforzar los musculos del ojo.
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lconos

- Ventajas

Sustituyen a una unidad de significado( idea,
concepto, accidén) que representada con un texto
ocuparia mas espacio. Se pueden representar
mas unidades en un menor espacio.

- Limitaciones

Los iconos no se reconocen mas rapido que los
textos. Incluso con la experiencia de uso la
velocidad de reconocimiento de iconos es la
misma que la de los textos. Los usuarios cometen
significativamente mas errores en el
reconocimiento de iconos que en el de textos.
Son subjetivos, estan sujetos a la interpretacién
individual y subjetiva de cada persona a partir de
su experiencia. Nunca son totalmente claros e
inequivocos, existe el riesgo de malentenderlos,
por esta razén no se recomienda usar iconos
ambiguos para operaciones criticas. Los iconos
no escalan adecuadamente con las variaciones de
resoluciones o cambios de monitores.

n
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Las tipografias estan disefiadas para ser usadas
en tamanos especificos, como cuerpo 8, 9, 10, 12,
14px. Si se les utiliza en un cuerpo para el que no
han sido pensadas, como por ejemplo, cuerpo 11
6 13px, van a ser generadas mediante un calculo
que aproxima visualmente el tamafo solicitado,
pero que pierde todas las sutilezas del disefio
original. Hay que tener cuidado también con las
variables bold o itélicas. Una tipografia no
disefiada para el medio digital y engrosada
mediante un calculo algoritmico tiene un resultado
poco feliz.

La tipografia en pantalla juega un papel muy
importante pues un texto puede ser muy legible y
no comprenderse, pero no puede comprenderse si
no es legible. Que sea legible se refiere a la
claridad con la que cada caracter de un alfabeto
es definido e identificado. Por otra parte, la
comprension esta relacionada con las
capacidades de un texto de ser o no interpretado,
y cdmo esta compuesto por una determinada
tipografia, tiene relacion directa con la legibilidad
de la misma.

Los elementos de legibilidad en un texto son: la
familia tipografica, el cuerpo e interlinea, el ancho
de columnay el color. Una forma de hacer mas
agradable la visualizacion de los caracteres es
suavizar los contornos. A esta técnica se le
conoce como antialiasing y es empleada para
fundir los bordes dentados de la letra.

Tipografia

Las fuentes para pantalla tienen en comun
caracteristicas como: ojos mas grandes, letras
mas anchas, mayor altura de las X, una inter letra
mas generosa, encajan exactamente en la grilla de
pixeles sin distorsionarse y no poseen problemas
de espaciado.

Entre las tipografias mas usadas pantallas se
encuentran la familia de la Giorgia, la Tahoma, la
Trebuchet y la Verdana




Color

En la comunicacién audiovisual, el color no es un
lujo, sino una necesidad. Todos los estudios sobre
percepcién y comunicacion evidencian que un
correcto uso del color hace la informacién mas
atractiva, permite que se capte mas rapidamente
y mejor.

El sistema operativo identifica 3 colores basicos, a
partir de los cuales construye todos los demas
mediante un proceso de mezcla por unidades de
pantalla( pixeles); estos colores son el rojo, el azul
y el verde, y el sistema asi definido se conoce
como RGB. En el sistema RGB, el color se define
en términos de luz cromédtica, es decir, una mezcla
de luz roja, verde y azul que, en combinacién, da
todos los colores luz como los de la pantalla o los
focos de un escenario.

Combinando los 3 valores obtenemos todos los
colores posibles. Un valor de (0, 0, 0) supone
negro, el maximo valor en cada uno da luz blanca.
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Video

En pantalla, para la visualizaciéon 6ptima de un
video no debe exceder las dimensiones de 320 X
240 pixeles. Este medio ofrece un nivel de
autenticidad similar ala TV o al cine, es posible
mostrar tareas y eventos que resultan dificiles de
explicar mediante palabras y graficos, resulta
ademas, un poderoso instrumento para captar la
atencioén del usuario.
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Sonido

El sonido es otro elemento que juega un papel
muy importante en las aplicaciones multimedia
puesto que las locuciones transmiten la
informacion de forma mas personal, la musica
establece un ambiente y los efectos permiten dar
sensacion de realismo, en ocasiones romper
tensiones y retro alimentar eficientemente.
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Animacioén

Existen distintos tipos de animaciones:

- Basadas en cuadros

Cada cuadro se dibuja completamente,
incluyendo el fondo, la imagen de cada cuadro
cambia solo ligeramente, la sensacion de
movimiento se logra mostrando sucesivamente las
paginas que contienen los cuadros.

- Basadas en células

Se animan los elementos activos sobre un fondo
estatico, cada movimiento y gesto de los
elementos activos deben descomponerse en sus
partes constituyentes y dibujarse cuidadosamente
en sus partes constituyentes y dibujarse
cuidadosamente.

- De objetos

Consiste en mover un objeto sin modificacion a
través de un camino prefijado, también se puede
rotar o redimensionar el objeto mientras se mueve.
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Interfaz

Es un error determinar mas espacio para la
navegacion que para la informacién, que
supuestamente es lo que hace al usuario visitar la
aplicacién. La navegaciéon es un mal necesario y
no es un fin en si misma, por lo que hay que
atenuar efectos.

Como norma el contenido debe ocupar al menos
la mitad del disefio de una pantalla 'y
preferiblemente hasta un 80%, la navegacion
debe mantenerse por debajo del 20% del espacio
de las pantallas de destino, aunque las opciones
de navegacién pueden alcanzar proporciones mas
altas en las pantallas de inicio y en la pantalla de
navegacioén intermedia.

Un principio general de todo disefio de interfaz de
usuario consiste en ver los elementos de disefio y
eliminarlos uno por uno. Si el disefio funciona
también sin un cierto elemento de disefio, éste
debe ser eliminado.

Por otra parte, la famosa frase “todo debe estar a
so6lo 3 clic de home” no es un buen criterio de
disefo. Por supuesto que a mas pasos, mas
riesgo de perder al usuario por el camino, pero
esta no es una regla a cumplir a toda costa.

Pretender que todo contenido esté a 3 clic
produce pantallas sobre cargadas de vinculos
donde la informacién no esta bien jerarquizada y
lo secundario oscurece lo importante.
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Navegacion

B_B; @ Las estructuras de navegacion que existen son:
3 [ . - Lineal
Inicio Inicio
D D *kj g H l Caracterizada por un recorrido Unico y predefinido

Lineal B B ' ‘ { ‘ (atras- adelante), ideal para recorridos donde la
- | variable tiempo es fundamental.

Guiada

- Guiada
‘ Caracterizada por diferentes recorridos lineales,
#.H-‘ pueden existir alguna conexiones transversales,
—— ideal para cursos de formacion.
mEEN .
! | () - Reticular
) Caracterizada por conexiones entre todas las
_— paginas, dificulta la orientacién del usuario, ideal
) para la exploracién.
Reticular B B
S - Jerarquica
Jerarquica

Caracterizada porque el usuario tiene un
panorama de los contenidos y hay navegacién
lineal dentro de cada seccién, esta es una
estructura muy utilizada.

- Con clisters

‘ @ # ‘ Esta es similar a la anterior pero con islas
y L) - especificas, navegacion libre dentro del sector
B B elegido.
. - Catalogo
Catéalogo h .
Con cldsters Caracterizada porque el usuario navega

libremente, elige productos y los carga, muy
usado en el comercio electrénico.
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Publico meta

La serie de los deportes de combate va dirigida a
todos los entrenadores y profesores de la
especialidad de combate del Sistema de la
Cultura Fisica y el Deporte, quedando como
publico potencial a todo el que se interese por el
deporte y desee aprender de todo un acerbo
técnico tactico y metodoldgico de nuestros
entrenadores de excelencia.

[e]




Caracterizacion del usuario

Al identificar el usuario potencial se deben
responder las siguientes interrogantes:

¢, Cuanto conoce de computacion?

¢, Cuanto conoce de la materia que trata el titulo?
¢, Como utilizara la informacion que se le
presenta?

¢, Cuanto trabajo esta dispuesto a pasar para
acceder a esta informacion?

¢, Con cuanta frecuencia necesita esta
informacion?

¢, Cuanto necesita la informacion, inmediatamente
o tiene tiempo para navegar a su antojo?

¢, El titulo se vera en un ambiente en que el sonido
y la musica pueden resultar una distraccion
inapropiada para otros?

Tomando como base estas preguntas, podemos
caracterizar al usuario con un perfil de una
persona que puede 0 ho conocer de
computacion, pero que conoce del tema que se
trata en la multimedia, o al menos, le interesa, ya
que esta informacién constituira un material de
consulta muy importante en su profesion; por lo
que se concluye que no debe ser muy engorrosa
su interaccion con el producto, y éste no debe
convivir con animaciones y sonidos que no le
aporten nada, evitando asi que se distraiga de su
objetivo principal.
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Entrevista a expertos

Por primera vez en el INDER se va a tener un
producto multimedia organizado en una coleccion
para poderle dar seguimiento a las colecciones
que se utilizan para el apoyo del proceso docente,
donde el entrenador debera saber como enfocar
el deporte desde el punto de vista pedagdgico.
Este producto sera una herramienta de consulta
que posibilitara la obtencién de informacién de
todo un acerbo técnico, tactico y metodoldgico de
nuestros entrenadores de excelencia para el
perfeccionamiento deportivo. Abarca el proceso
de preparacion del atleta, todo el proceso de
ensefanza para la formacién de deportistas,
desde la etapa de constitucién, de instruccion,
hasta un salto de alto rendimiento.
(perfeccionamiento y mantencion de la forma
deportiva), es un know how cubano, el trabajo
diario de un entrenador de atletas de alto
rendimiento plasmado en un ambiente multimedia.

n
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Estructura de los contenidos

El entrenador cubano

Combate Arte competitivo Pelota y Ee;srlzsﬁgg%a
Lucha Nado sincronizado Baloncesto Atletismo
Boxeo Vela Balonmano Natacién
Esgrima Ajedrez Beisbol Ciclismo
Karate-do Clavado Fatbol Triatlon
Taekwondo Gimnasia artistica Hockey sobre césped Pentatlon
Judo Gimnasia ritmica Voleibol Pesas

Voleibol de playa Remo
Softbol Canotaje
Tenis Patinaje
Tenis de mesa

Pelota vasca

Polo acuatico

Badmington




Fase conceptual
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Objetivo de comunicacion

Recoger el know how de afios de trabajo de este
grupo de entrenadores de excelencia, difundirlo,
publicarlo, que quede como una metodologia de
trabajo que innove en el proceso pedagoégico del
deporte en un ambiente multimedia.
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Generales

Fuerza

Alto rendimiento
Cubania
Prestigio
Profesionalidad
Modernidad
Perseverancia
Pedagogia
Esfuerzo
Trabajo
Destreza
Movimiento
Agilidad

Especificos

Esfuerzo
Destreza
Trabajo

Cubania
Prestigio

Atributos a comunicar
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Rasgos de estilo

Generalmente, cuando se habla de representar
graficamente todo lo relacionado con el deporte,
es usual que los codigos que mas se utilicen
connoten velocidad, modernidad, y que se utilicen
texturas y tipografias que apoyen estos
conceptos.

Los rasgos de estilo pautados para este proyecto
se basan principalmente en la utilizacién de una
combinacién de lineas curvas y rectas que
refuercen la idea de dinamismo, estabilidad y
precision en la ensefianza del deporte.

n
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Azul Marino Oscuro

R:99 G:134 B:181

R:156 G:190 B:214

R:206 G:223 B:239

R:237 G:244 B:250

Blanco

Ruby Red

R:204 G:0 B:0

Rasgos de estilo

Pauta cromatica

Esta pauta fue propuesta por el cliente desde el
principio y nosotros estuvimos de acuerdo, puesto
que en nuestro pais es usual que los cédigos
cromaticos del deporte estén asociados a los
simbolos patrios, en especifico, a la bandera. Es
por esto que se dice que este producto hace una
referencia cromatica a pais.

Se trabajé mayormente con los colores de la
bandera cubana, se utilizaron varios tonos de azul
y rojo de la paleta RGB, combinandolos con zonas
reservadas en blanco para resaltar la intencién de
utilizar como elemento representativo de
identificacion de nuestro pais, los colores de la
bandera.

Estos colores son en gran medida, contrastantes,
por lo que los distribuimos en proporciones
diferentes por toda la pantalla. Se usaron en las
areas de menus las tonalidades de azul, ya que
este es un color refrescante para la vista y
teniendo en cuenta que este producto es para que
el usuario lo consulte por un tiempo determinado,
consideramos que el rojo ( que es un color muy
brillante ) se utilizaria para resaltar los botones o
palabras calientes, segun convenga.

n
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Verdana

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnoprstuvwxyz
1234567890

"#$%&'( )+,-./:;<=>@7

Eurostile Bold

ABCDEFGHIJKLVMINOPGRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnoprstuvwxyz
1234567890

PAS%E( )+,-./15<=>@7

Trebuchet MS

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnoprstuvwxyz
1234567890

VP HS%E ()+,-./1;<=>@7

Pauta tipografica

Generalmente se mantuvieron los cédigos
adoptados hasta ahora en el tema digital, de
utilizar mayormente tipografias sans serif,
utilizandolas ademas en el

Identificador.

Para la multimedia se escogieron dos familias
tipograficas que se ajustan a los requerimientos de
legibilidad en el medio digital.

La Trebuchet, disefiada por Vincent Connare en
1996 y optimizada para la legibilidad en pantalla.
Uno de los logros mas importantes de esta familia
es que funciona muy bien para titulares en
cuerpos grandes y en baja resolucién de cuerpos
chicos. El desafio de Connare al diseiarla fue
conservar la legibilidad y la claridad, manteniendo
cierta personalidad en sus caracteres.

La Verdana, disefiada por Matthew Carter y
optimizada por Thomas Rickner. Esta familia tiene
especial cuidado en el espacio entre letras y en el
ancho de los caracteres. En bajas resoluciones, al
utilizar un escaso numero de pixeles para la
configuracion de las letras, para lograr que se
diferencien unas de las otras, es necesario que
tengan un mayor ancho y que el espacio entre
ellas sea generoso.

Rasgos de estilo

Utilizamos la Trebuchet para los subtitulos en el
cuerpo de texto y para los botones de la interfaz.
La Verdana se usé principalmente en la masa de
texto debido a su alto grado de legibilidad en
pantalla.

Por otra parte, en el identificador de la Coleccion,
utilizamos la familia tipografica Eurostile, que
también se utiliza en el cabezal de la multimedia.

N
5]




Rasgos de estilo

Cuerpo de texto Verdana Normal De titulo
Pie de foto Trebuchet MS 9 Minuscula
Menu Trebuchet MS 9 Mayuscula
Botones Trebuchet MS 8,10 Mayuscula
Tablas Verdana Normal 10 May. y min.

Leyenda Verdana Normal 10 De titulo
Cabezal Eurostile Bold 16 Mayuscula
Esquemas Verdana Normal 10 May. y min.
Tooltips Verdana Normal 8 May. y min.
Subtitulos Verdana y Trebuchet Normal, MS 8 May. y min.
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Tipo de navegacion

En el caso de esta multimedia, teniendo en cuenta
que el usuario conoce el tema y busca conceptos
especificos, la distribucién de los contenidos de
este producto esta determinada por una
estructura jerarquica, la cual, a su vez, tiene
navegacion lineal dentro de cada seccion.

Es bueno dar al usuario la nocion de que tiene
libertad de escoger, esto les da poder dentro del
contexto de la materia que se trata, ademas de
interés en la misma.

Para apoyar el tipo de navegacion, se decidié
crear un menu principal que siempre esté
presente, independientemente de que el menu de
la pantalla Inicio s6lo se ve en un nivel y se puede
acceder a ella desde cualquier parte.

Este menu principal contiene todos los deportes
de cada serie, mediante los cuales se puede
acceder a los articulos y galeria de cada uno de
ellos. Por otra parte, dentro del contenido se
encuentran palabras calientes que se resolvieron
con una pequefa ventana que se despliega al
pasar el cursor por encima. Todo esto favorece al
usuario para que le sea mas cémoda y facil de
acceder a la informacién, respondiendo a sus
necesidades y caracteristicas generales.




4px

437px

428px

428px

4px

Formato de imagenes

Las imagenes en general, ya sean fotos o
ilustraciones se inscribiran siempre en las
dimensiones pautadas. La grafica del marco
siempre sera la misma para lograr una coherencia
en la presentacién de las medias.

No se deformaran las imagenes para ajustarse al
formato pautado, se adaptaran proporcionalmente
a su tamano original.

Por otra parte, considerando que esta multimedia
puede ser utilizada en todo tipo de computadoras
con diferentes monitores, la resolucién de las
imagenes sera a 72dpi, que es la mas usada en el
medio digital.




llustraciones

Debido a las caracteristicas de éste tipo de
multimedia, la ilustracion va a tener un caracter
tecnicista, pues tienen un mayor rango de
prioridad las acciones del deporte que se
consulta, que el enriquecimiento grafico de las
mismas, tributando asi a que el usuario no se
desconcentre de su principal objetivo.

El recurso utilizado en la ilustracion es la linea
valorada, y relleno de color blanco, representando
las figuras de forma simple pero de manera tal
que sean reconocibles los atributos
caracteristicos de cada deporte.

Para destacar los datos técnicos como
movimientos, proyecciones, etc, y se utilizara la
simbologia correspondiente, como por ejemplo la
saeta, en color rojo (R:204, G:0, B:0) siguiendo la
pauta cromatica utilizada en la interfaz.

5]
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4px

329px

321px

437px

4px

Formato de video

Los videos tendran el mismo tratamiento grafico
del marco de las imagenes y se inscribiran
siempre en las dimensiones pautadas,
proporcional al formato estandar de pantalla de

800 X 600.
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Animaciones

Representacion de los procesos de la técnica de
los deportes, descripcion animada cuadro a
cuadro, o lo que se conoce como animacion
basada en cuadros, que es apoyada con el texto.

Mantienen el mismo recurso de representacion
que la ilustracion para lograr el maximo de
legibilidad.

N
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<J

salida

o @

ayuda imprimir home

deshabilitado

habilitado

mouse over

presionado

Tratamiento de iconos

Los iconos de servicio de ayuda, home, imprimir

y salir, fueron resueltos con los cédigos graficos
que se han ido trabajando hasta ahora, para lograr
una armonia entre las lineas curvas y rectas, asi
como también lo fueron los botones de
navegacion, incluyendo los de cerrar y minimizar;
logrando asi una coherencia entre las soluciones.

Debido a los antecedentes y la experiencia que se
tiene del uso de estos iconos, se decidié afadir un
tooltip para que se sepa qué funcién realiza, y de
esta manera no dejar espacio a la ambigledad en
el mensaje y la confusion por parte del usuario.
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Tratamiento de fondos

Los fondos van a ser fotos referentes al deporte
que se va a consultar. Estas imagenes van a
funcionar a manera de marca de agua, voladas del
formato y con una textura que responde a los
codigos que se usan actualmente en la grafica
deportiva, aportandole un elemento de identidad
al producto, para que de esta forma, el usuario
pueda reconocer la parte de la multimedia en que
se encuentra.

Todo esto contribuye al dinamismo del producto y
a que se logre una estética agradable que
responda a los intereses del usuario.

Es importante destacar que estas imagenes
apareceran en las pantallas que no tengan todos
los elementos conviviendo en ella.

gl
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Tratamiento de fondos

Las imagenes fueron trabajadas en Adobe
Photoshop Cs2. Ya dentro del programa, se le dio
un valor de 36 de contraste y 0 de brillo. Luego se
utilizé el filtro “extraer” para separar la figura del
fondo original y al resultado se le suavizaron los
bordes con la herramienta de difuminar, con la
fuerza del trazo a un 50%.

Luego la imagen se llevd al modo de escala de
grises y se volvié a poner en el modo RGB. Una
vez obtenida una imagen a duotono se utilizé el
filtro fotografico para darle una densidad al 100%
primeramente del color R: 0 G: 0 B: 153, y luego
del color R: 102 G: 153 B: 255; quedando como
resultado una imagen con un filtro fotografico azul
que contrastaria poco con el fondo de la
multimedia.

Seguidamente, se guarda la imagen desde
Photoshop como un archivo PNG para conservar
el fondo transparente, y se importa desde el
programa Corel Draw, donde finalmente se le da
un valor de transparencia de 75 y se le superpone
una textura de lineas horizontales del mismo color
del fondo donde va a estar ubicada.

Teniendo en cuenta que las imagenes presentadas
en este documento no son las que realmente se
utilizaran en la multimedia, consideramos
importante la explicacién del procedimiento a
seguir para su tratamiento, fijando una pauta para
la futura implementacion de este producto.
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Tratamiento de fondos

Cada serie va a tener varios elementos de
identificacion, ademas del nombre en el cabezal y
de los deportes que la conforman, la multimedia
presenta una gréfica de fondo en la interfaz, que
caracteriza a cada una de las series y le permitira
al usuario reconocer en cual de ellas se encuentra.

Esta grafica se trabajo con transparencias de 70 y
90 de la herramienta de trasparencia interactiva
del Corel Draw 12; y texturas de lineas de 1px de
grosor, manteniendo asi, una coherencia con el
tratamiento de las imagenes de fondo.
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CLASIFICACION DE LAS DISTINTAS ACCIONES TECNICAS
EN LA LUCHA DEPORTIVA
POSICION DE PIE

DERRIBES PROYECCIONES EMPUJONES
con halén con inclinaciéon atras
con sumersion con bombero al lado abajo
con giro con volteo con torsién
con switch con arqueo

ACTIVIDADES

INICIAL

Verbal

Formacién y presentacion
Informe de los objetivos
Control de la asistencia
Acondicionamiento general

METODO

ORGANIZACION

Formacién en fila

Acondicionamiento especial

a- imitacion de la entrada del
Tackle

b- imitacion del desbalance

c- entrada del Tackle levantado

PRINCIP.

Aprendizaje del Tackle

De los ejercicios
especiales

Global

Formacién en circulo

Formacién en parejas

Formacion en parejas

Aprendizaje del desbalance

Fragmentario global

Formacion en parejas

Tope de estudio bombero y
universal

De competencia

Parejas y grupos

Carrera de resistencia

FINAL

Ejercicios respiratorios

Ejercicios de relajacién muscular

Juego recuperativo

Standard Cont.

Método del
convencimiento

Parejas y grupos

Formacién en circulo

Formacién y analisis de
entrenamiento

Lema y despedida

Método verbal

En fila

Esquemas y tablas

Se representan mediante planos de color,
enmarcados con una linea de 1px de grosor que
se separa de estos. Todo esto en varios tonos de
azul, diferenciando los niveles de informacién y
manteniendo el tratamiento de la grafica que
tienen la mayoria de los elementos de la
multimedia.




Estrategia de identidad

Para la realizacion del disefio del identificador
para la nueva coleccién de multimedias de
deporte: El Entrenador cubano, se analizé
primeramente que era necesario definir una
estrategia de identidad que caracterizara la
imagen del producto.

Teniendo en cuenta que este identificador debia
convivir en algun momento con la identificacion
de cada una de las series, se decidié que la
estrategia a seguir debia ser de respaldo, o sea,
se mantuvo el logotipo del INDER, para hacer
referencia a la Institucién a la que pertenece y se
trabajé una solucion tipogréfica para el
identificador, adoptando los rasgos de estilo ya
definidos y los atributos a comunicar.

Por otra parte, los deportes contenidos en cada
serie, también se identificaron mediante
pictogramas personalizados segun las pautas que
se marcaron en los rasgos de estilo.




Fase proyectual
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De manera general, un identificador esta
conformado por un isotipo, que es el simbolo
grafico, cuya sola visualizacién debe ser suficiente
para la identificaciéon del producto, un logotipo,
que es el nombre de una empresa o producto,
definido graficamente por un tipo de letra
especifico caracterizado como propio, y que
ayuda a fijar su imagen en la mente de las
personas, y una marca, que es la combinacién de
isotipo y logotipo.

El nombre de un identificador puede ser
descriptivo, que es cuando enuncia de forma
sintética los atributos de la institucion o el
producto, lo que hace, su razén social; simbdlico,
que es cuando alude a la institucion o el producto
mediante imagenes literarias; patronimico, que es
cuando hace alusion a la institucion o producto
mediante el nombre propio de una personalidad
clave de la misma; toponimico, que es cuando
hace alusion al lugar de origen o area de influencia
de la institucion o el producto; y como una
contraccién, que es cuando se construye
mediante iniciales o fragmentos de palabras.

El nombre de este identificador en particular, es de
tipo toponimico.No tiene antecedentes, ya que es
un nuevo identificador para una nueva coleccion
de multimedias de deporte, perteneciente al
INDER.

|dentificador de la Coleccion

En este caso, la marca no consta de isotipo,
solamente de una gréfica de apoyo que resalta la
palabra “entrenador”, jerarquizando la intencién
de caracterizar este profesional en su desempefio
y que en este caso, es cubano.

Por otra parte, teniendo en cuenta un
requerimiento estratégico, el logotipo del INDER

se mantendra con su tipografia y color originales
en la parte inferior de la marca.

EL

ENTRENADOR
CUBANO

INDER

(gl
Il




EL — %
ENTRENADOR 1 (

CUBANO
[ J
[ J
[ J
[ J
[ J
[ |
[ )

JdB8 4 0

|dentificador de la Coleccion

La tipografia seleccionada para resolver el
identificador es la Eurostile Bold sin
modificaciones; ya que consideramos que se
ajusta a los atributos a comunicar de este
producto y visualmente corresponde a los rasgos
de estilo pautados en la fase conceptual.

En pantalla, el articulo “el” y la palabra “cubano”
siempre estaran a 9px y la palabra “entrenador” a
12px. Los colores utilizados son el azul y el rojo,
en especifico, el azul marino oscuro y el rojo R:
204 G: 0 B: 0 de la paleta RGB. El logotipo del
INDER se presentara en negro, concluyendo que
no afecta el rendimiento general de la marca pues
el negro es un color que se adecua a cualquier
combinacion.

Azul Marino Oscuro

R:204 G:0 B:0

[a]




al EL

-
. ENTRENADOR
CUBANO

INDER

a

a: 4px

Las lineas que enmarcan la palabra “entrenador” tienen 2px de grosor en pantalla.

a

I
ELENTRENADOR cuBanO

u INDER

a

Composicion

El identificador esta pensado para que funcione
en una composicién centrada, quedando como
resultado que se divida visualmente por un eje de
simetria en la vertical, logrando asi, cohesion y
orden en la solucién. Siempre va a funcionar de
esta manera dentro de la multimedia. En soportes
impresos, como la implementacion del CD tendra
otro tipo de composicién para adecuarse al
formato en dependencia del lugar donde se
decida ubicar, en este caso se vera
horizontalmente, teniendo en cuenta la posicion
que debe tener en el lomo del CD.
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Variante a escala de grises

EL

ENTRENADOR

CUBANO

INDER

ELENTRENADOR cusanO

INDER

E




Soporte digital

EL

ENTRENADOR
CUBANO

INDER

EL

ENTRENADOR
CUBANO

INDER

EL
ENTRENADOR
e b

b: 55 px

Soporte impreso

EL

ENTRENADOR
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CUBANO

INDER

c: 235px: 2cm

Reducciones

Este identificador va a funcionar en el medio
digital y en el impreso, por lo que se ha pautado
su reduccién minima permisible para ambas
situaciones.

En el medio digital la resolucién puede ser mas
baja y las cosas se ven bien a 72dpi, por lo que la
reduccioén puede ser mayor, quedando como
medida minima la de 55px de altura para el
identificador en el medio digital.

En el medio impreso no sucede igual pues se
requiere de mucha mas resolucion para una buena
calidad en la hoja, por lo que la medida minima de
reduccion es de 235px, o sea, 2cm de altura.
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Colores de apoyo

Debido a que el contraste entre los colores rojo y
azul es de por si algo fuerte, se decidio limitar el
uso de colores de fondo a los tonos mas claros de
azul de la pauta cromatica ya definida, y al blanco,
pues de esta forma no se afecta la legibilidad del
identificador y se respeta la coherencia de la
solucion.

Cualquier otro color que se utilice que no esté
dentro de los pautados en este documento, no
respondera a los atributos a comunicar de este
producto.
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d: e: 45px

a

ELENTRENADOR cueano

INDER

Area de restriccion

Se debe respetar también el area minima de
invasiéon de la marca, pautada con las medidas de
dy e, para proporcionar que no se afecte el
rendimiento de la composicién en general.
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Restricciones

Primero que todo, es necesario que se consulte
este subtitulo a la hora de implementar la marca.
No se deben utilizar colores ni texturas de fondo
que atenten contra la legibilidad y visibilidad del
identificador, asi como tampoco se debera
modificar su tamafo por compresién o por
traccion, es decir, las variaciones de tamafo
deberan ser proporcionales a su tamafo original,
respetando las medidas minimas de reduccioén
pautadas.

2]
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Convivencia con otras marcas
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Aplicaciones

Disefio de label y caja del CD
serie: Deportes de Combate

FERR=

EL EL
E NTRE NADDR ENTRENADOR Este CD-ROM contiene la serie No.1 de la
W coleccion “El Entrenador Cubano”, destinada
CUBANO INDER a los deportes de combate, cuyos contenidos
INDER estan estructurados para brindar al usuario,

las ventajas del soporte multimedia en el
aprendizaje y consulta de los temas que sean

o ONVEND HOQVNIYLNG 13

TAEKWONDO de su interés. Contiene:
KARATE-DO Articulos correspondientes a cada tema con
JUDO imagenes, animaciones, videos y un glosario
de términos.

LUCHA
BOXEO Este producto necesita de los siguientes

I requisitos para su 6ptimo funcionamiento:
ESGRIMA U c 1 q p P

Para IBM PC o compatible.
Procesador Pentium o superior.
16 Mb RAM como minimo.
Tarjeta Gréafica Super VGA.

Universidad de las Cienci:
Informaticas

. X con 1Mb V RAM minimo.
serie No.' Serie No.1 800 600 y 16 bits de colores.
DEPORTES DEPORTES Lector de CD 4X minimo.
DE COMBATE DE COMBATE UCi @

e armaticas " —=INDER — 1234507590
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ENTRENADOR
CUBANO
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Serie No.2

DEPORTES
DE PELOTA

UG

Informaticas

EL

ENTRENADOR
CUBANO

INDER

Serie No.3

DEPORTES
DE RESISTENCIA
Y FUERZA RAPIDA

UG

Informaticas

Aplicaciones

Disefo de label
serie: Deportes de Pelota, Resistencia y Fuerza
Rapida y Arte Competitivo

EL

ENTRENADOR
CUBANO

INDER

UG

Informaticas

Serie No.4

DEPORTES
DE ARTE COMPETITIVO

(o]




Xa

IS
Al
RS
£

3 %6 I
13 E &3

[ 4

J

R

AMRA R
AEAR
R
A
N R

Pictogramas de la coleccion

La Coleccion consta de 34 pictogramas en total,
agrupados por género dentro de cada serie,
empleados en el menu principal a modo de
botones para identificar el deporte al que el
usuario desee acceder.

Su generacion partié del redisefo de los
pictogramas de las olimpiadas de Moscu 80, por
presentar éstos un alto nivel de legibilidad y ser
facilmente decodificables, tomandose de éstos el
concepto y representandolos ajustandos a los
rasgos estilos planteados.

Es necesario destacar que este sistema de
pictogramas debe ser implementado solamente
en el producto y las aplicaciones que sean
pertinentes para potenciar la identificacion de éste
por parte del usuario.

n




32 px

32 px

a: 1 px
b: 5 px

Pictogramas de la coleccion

Los pictogramas se disefiaron a partir de los
rasgos estilos definidos, utilizando la linea curva y
la recta, esta Ultima con angulos de 180, 90, 45y
135 grados segun la posiciéon de la figura.

La formas se inscriben en un cuadrado, cuyas
dimensones en pantalla de 800 x 600 con
resolucion a 72 pixeles, son de 32 x32 px con
outline de 1 px y la curva de las esquinas a 18 px.

La conjugacion de las formas curvas y figuras
geométricas pesadas, como el cuadrado, apoyan
los atributos de agilidad, movimiento y fuerza,
pautados para generar la gréafica de la interfaz.

(o]
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Pictogramas de la coleccion

Los pictogramas en pantalla se situan debajo del
cabezal, justificados a la derecha y con un
espacio entre uno y otro de 18 px. A partir de éste
principio se distribuyen horizontalmente, segun la
cantidad de deportes que tenga la serie.

El espacio en esa zona esta reservado para que
se sitlen hasta 13 pictogramas pues es el mayor
numero de deportes posibles que conformaran las
series.

Azul Marino Oscuro

Blanco

M
Bl




Taekwondo

Karate-do

Judo

Lucha

Boxeo

Esgrima

Serie: Combate

(3]




Triatlén

Ciclismo

Pentatlén

Atletismo

Remo

Serie: Resistencia y Fuerza Rapida

Pesas

Canotaje

Natacion

[ 13 =3

Patinaje

(4]




Ajedrez

Nado sincronizado

Serie: Arte Competitivo

Clavado

Gimnasia ritmica

Gimnasia artistica

(3]
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Baloncesto

Badmington

Balonmano

Futbol

Boleibol

Hockey de cespéd

Boleibol de playa

Tenis de mesa

Pelota vasca

Tenis

Softbol

Polo acuatico

Beisbol

Serie: Pelota

N
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Diagramacion

15px

30px

o COMBATE " Pantalla de inicio
- 9px
ENTRERJADOR = IS ‘
L c Y ﬂ Yol Y E A Cabezal (650x25px).
11px
—_— g B Area del identificador (150x90pXx).
DEDIHCATORLA @
PROLOGO C Menu principal (643x43px).
INTROGUCCION D Botones de acceso (130x124px).
E Area de los contenidos (578x411px).
F Iconos de servicio (110x20px).
E
g
&
1
a a 34px 38px

a=10px
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e-mail: fdsrt@yahoo.es

Lic. Lisandro Trepeu Martines.
e-mail: Pelucho@yahoo.es

Lic. Patricia Martines Mamota.
e-mail: powerflower@yahoo.es

A

Lic. armando Sallas Comino.
e-mail: lamili@yahoo.es

Lic. Patricia Martines Mamota,
e-mail: pow erflower@yahoo.es

= £
RS
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LUCHA

ulimedia €5 Un con relativamenie NUevo que na
hdquirido significados especificos en la actualidad, Hoy
o entendemos como la Integraciin de diversos medios
fomne el texto, el video, la fotografia y el sonldo; en uno.
Fsta maxima consiste en tener una visién de conjunto
Fimultdnea de los prindplos fundamentales que son
Fecomendados para Ia realizaclén de un producto
fultimedia.

411px

COMBATE
EL
ENTRENADOR
CUBANG

o
X
Q
o
N mrm ey
X
Q
o
I

B 4

289px

289px

Diagramacion

Pantalla Autores ( inicio)

A Fotos con nombre y direccién electronica de
los autores.
B Datos del autor.




15px

300px

86px

72px

Q

Diagramacion

Pantalla de articulos de lucha

= COMBATE  LUCHA - %
ENTRENADOR | (| (=7 | (A 2 )
CURANG ’ ONill || ave ‘a’ LS A Area de los botones de acceso (articulos).
B Glosario.
1 2 & 4 5
BEREREREE C Galeria.
BUIS QUEDA
ILUSTRACICRHES
@

a 130px a

a=10px

(4]




26px 36px

o LUCHA = £
ENTRENADOR ZIRIBIEIEIGR
T cumano 0N ||| ave || s || L

NDER
ARTICULOS | e
(12 a]4]5] E'H!:ms B LA LUCTE n
I A FEEE b ﬁ&m:mm:;ﬁm" ! Se conoce como estereagrafia de la lucha deportiva,
?::::gr'f ;“&'gﬂ? un sistema de simbolos gréflces que nos permiten -1

Z] CLASIFICACION DE LAS LLAVES DE LUCHA. identificar cada una de las acciones témico-ticticas dd
nuestro deporte, Los nombres de las acclones técnicag -]
DEFINICION DE ALGUNOS ELEMENTOS DE LA TECNICA,
DE LA LUCHA. segln la terminologia son muy necesarios e
Importantas para el desarrollo Iéglco del proceso de
E PRINCIPALES MOVIMIENTOS TECNICOS DE LA LUCHA. ensefianza-aprendlzaje, pero un tanto largo para su
77| ESTEROGRAFIA DE LOS MOVIMIENTOS TECNICOS EN utllizacién en la planificacién y control del
LA LUCHA. entrenamlento, los planes escrites, planes Indlvidualeg
0 Levenpa D ¥ competencias, es por el que por medio de I
[ Cuatro puntos 1 simbolos podemos de una forma mas &gl v réplda
Opepe evaluar el desarrollo de un combate en los topes o
g ::Z“:::‘ * competencias, que movimientns se ejecutan ete.
(0 custro puntos 2 Ademas nos permite al realizar los planes desarrollar
(0 Provecciones 2 de forma més &gll y predsa los diferentes
movirmiantos técnico-tactices que vamos a astudiar o
perfecdonar.
Para confecclonar esta estereografia nos hemos
apoyado en experlendas de otros paises y del
nuestro, ademds de las sugerendas de técnicos de
distintos niveles y experlenclas. B
< B 4 @
130px 289px 289px

12px

20px

411px

mT m O O W >

Diagramacion

Pantalla de articulos con subcontenidos
Botones de acceso a los articulos.

Area del titulo de los articulos.

Area del cabezal de los subcontenidos.
Subtitulos de los articulos.

Contenido de los subtitulos.

Scroll.
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61px

EL

1
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COMBATE LUCHA

351px

Clasificacién, terminologia
y esteragrafia de la lucha.

BUIS QUEDA

GALERIA

ILUSTRACICHES

=3
&

,
o

<

I»
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411px

73px

410px

67px

64px

19px
7px

Diagramacion

Pantalla de video
A Area de los botones de acceso (articulos).

B Barra de vistas en miniatura.

M
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Diagramacion

COMBATE  LUCHA Pantalla de imagenes

EL
ENTRENADOR
CURANO
OER

&

’
(]

et
ﬂ ‘a’ E A Visor de imagenes.

B Botones de avanzar y retroceder.

32px

I»

[ o [7]s[9]n] 1 C Barra de vistas en miniatura.

Clasificacién, terminologia | |
y esteragrafia de la lucha.

P
0
411px

BUIS QUEDA

GALERIA

4]

32px

ILUSTRACICHES oz < B)

73px 29px 67px  64px

411px
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LUCHA

BOXEO

ESGRIMA

e

Botones del menu principal

43px
U

S EARE]

Reposo

(TS fAIFAN <]

Sobre y activado
T T

- AFEERE

Presionado

40px

k

5px
T

(Frecwonco) | 8px
| I
16px

La linea de contorno del tooltip tendra 0,5pts de espesor

Estados de los botones

Los botones del menu principal son representados
mediante pictogramas personalizados ( segun los
rasgos de estilo ) de cada uno de los deportes
que conforman cada serie.

Se pauté que ademas de que se pudieran
reconocer por la grafica, al realizar el mouse over,
apareciera un tooltip con el nombre del deporte,
para que no hubiera confusion por parte del
usuario.

Este tooltip se va a ubicar en la parte inferior
derecha de cada botén, a partir de la mitad del
mismo y a una distancia de 2px del borde. Esto va
a suceder en todos excepto en el de esgrima,
debido a su ubicacién en la pantalla; por lo que el
tooltip correspondiente a este botén estaria
ubicado hacia la izquierda. Asi sucedera con
todos los que coincidan en la misma posicién en
las demas series.
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Reposo

Sobre y activado

Presionado

AUTORES

DEDICATORIA

PROLOGO

CREDITOS

PREFACIO

INTRODUCCION

TABLA DE CONTENIDOS

AUTORES

DEDICATORIA

PROLOGO

CREDITOS

PREFACIO

INTRODUCCION

TABLA DE CONTENIDOS

AUTORES

DEDICATORIA

PROLOGO

CREDITOS

PREFACIO

INTRODUCCION

TABLA DE CONTENIDOS

Articulos

ENENERERED
6|7/ 8[9]10

EREAENRNER
67189 [10]

Clasificacion, terminologia
y esterografia de la lucha

12 ]3[4]5]
678910

Clasificacién, terminologia
y esterografia de la lucha

Estados de los botones

Galeria

VIDEOS

IMAGENES

ILUSTRACIONES

VIDEOS

IMAGENES

ILUSTRACIONES

[ VIDEOS ]

IMAGENES

ILUSTRACIONES

(o]




Reposo

Sobre

Presionado

Activado

Lic. Dannel Rodriguez Cueto.
e-mail: fdsrt@yahoo.es

Lic. Dannel Rodriguez Cueto.
e-mail: fdsrt@yahoo.es

Lic. Dannel Rodriguez Cueto.
e-mail: fdsrt@yahoo.es

e-mail: fdsrt@yahoo.es

Lic. Dannel Rodriguez Cueto.

Glosario

PR

BUSQUEDA

—

BUSQUEDA

PR
—

BUSQUEDA

PR
—

[ BUSQUEDA ]

Esterografia|

Estados de los botones

En el caso particular del botdn del Glosario, se va
a comportar igual que los demas excepto cuando
se presiona, pues aparece, como en los articulos,
una pequefa drea que, en este caso, funcionara
como un acelerador de busqueda para facilitarle
al usuario que pueda buscar una palabra
especifica segun le convenga.

Por otra parte, las fotos de los autores que
aparecen en la portada, funcionaran como
botones para acceder a los datos personales de
los mismos.

Debajo de los nombres de los autores se
encuentra el e-mail de cada uno de ellos,
destacéandolos en un puntaje de 8 pts y de color
R: 204 G: 0 B: 0; con el objetivo de que el usuario
pueda acceder a él segun le convenga.
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Anterior

Reproducir

Detener

Pausa
( se visualizara cuando se accione el Play )

Siguiente

Pantalla completa

Cémara lenta

( se decidi6 incluir este botdn dada la
necesidad que tiene el usuario de
visualizar la precisién de los movimientos )

Estados del reproductor de medias

1O |
« (T )+ L« > m o | R
|
Desactivado -T—+
Reposo o -+ L« > m | N

Sobre y activado « - I+
(s vtimen)

Presionado o - )+

« - =)+

] voliumen maximo

HOEEE =
Fonror]

B0E &)

T — T — -

voliumen medio sin volumen mudo

n
[l




4px]:

12px

41px

A

flecha de desplazamiento

barra de desplazamiento

zona de desplazamiento

Estados del scroll

El scroll sélo se visualizara en caso de que el
contenido lo requiera, o sea, si excede el espacio
vertical pautado para él, y forma parte del sistema
de botones de la multimedia debido a que
mantiene el tratamiento grafico utilizado en los
demas.

Las lineas de contorno tendran un grosor de 1px.

[4) (4] 4]

] ] ]

reposo sobre presionado

(]




13px

13px

4px

:I:pr

Paginacion

Estados

<4 > Reposo

<4 > Sobre

| > Presionado

Esta paginacién va a funcionar tanto horizontal
como verticalmente.

La linea de contorno mide 1px de grosor.
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Cursores

Los cursores que utilizamos en esta multimedia
son los estandares de Windows, para no alterar el
reconocimiento de los mismos, teniendo en
cuenta la experiencia visual que se tiene de los
mismos.

Aqui se presenta como va a funcionar cada uno
en dependencia del fondo sobre el cual se
coloque, segun la pauta cromatica de la
multimedia.
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GLOSARIO

BUSQUEDA

GALERIA

VIDEOS

IMAGENES

ILUSTRACIONES

COMBATE

LUCHA

@

Bl

|

Modos de acceso a la informacion

Se accede a la informacién mediante:

-Los botones del menu principal.

-Botones de acceso

-Submenu lateral

-lconos de servicio (ayuda).

-Hipervinculos.

Cada uno de los botones del menu principal
permiten al usuario acceder a los contenidos del

deporte seleccionado, cuyos temas (articulos)
aparecen en los botones de acceso.

(o]
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COMBATE LUCHA

ARTICULOS

1

2

SUBTITULOS

a | MEDIOS DE LA LUCHA

6

7

L b J PRINCIPALES FUNDAMENTOS DE LA CLASIFICACION Y

22px 11px

Clasificacion, terminologia
y esterografia de la lucha.

TERMINOLOGIA DE LOS RECURSOS DE LA LUCHA.

c CLASIFICACION DE LAS LLAVES DE LUCHA.

@ DEFINICION DE ALGUNOS ELEMENTOS DE LA TECNICA
DE LA LUCHA.

Reposo

e PRINCIPALES MOVIMIENTOS TECNICOS DE LA LUCHA.

Activado

f ESTEROGRAFIA DE LOS MOVIMIENTOS TECNICOS EN
LA LUCHA.

|_] LEYENDA

Reposo

|:| Cuatro puntos 1
[ e pie

| ] Proyecciones 1
| ] Empujones

D Cuatro puntos 2

Proyecciones 2

Modos de acceso a la informacion

A través de cada uno de los articulos se accede al
subtitulo (submenu lateral) correspondiente a éste.
En algunos de los subtitulos puede aparecer un
submenu desplegable con el contenido de éstos
desglosado.

Los subtitulos se comportaran como botones con
el mismo tratamiento que los correspondientes a
los articulos y con los mismos estados pautados
para éstos.

N




Modos de acceso a la informacion

COMBATE  LUCHA EX Es necesario sefialar que cada articulo, en cada
' deporte, tiene un conjunto de subtitulos, mediante
o | [« m B F los cuales el usuario puede acceder a la parte de
m "; m wis ‘ la informacién que mas le interese, por tanto se
aproveché este recurso del formato impreso para
evitar los bloques de texto demasiado extensos y
SUBTITULOS hacer que la informacién se obtenga de una forma
MEDIOS DE LA LUCHA - ® mas sencilla.
) Derribes
PRINCIPALES ’FUNDAMENTOS DE LA CLASIFICACION Y
TERMINOLOGIA DE LOS RECURSOS DE LA LUCHA.

-Derribe con halén con agarre de brazo

CLASIFICACION DE LAS LLAVES DE LUCHA. y tronco

DEFINICION DE ALGUNOS ELEMENTOS DE LA TECNICA

DE LA LUCHA. -Derribe con halén con agarre de brazo
Y muslo
-

PRINCIPALES MOVIMIENTOS TECNICOS DE LA LUCHA.
ESTEROGRAFIA DE LOS MOVIMIENTOS TECNICOS EN -Derribe con halon con agarre de cabeza
LA LUCHA. y brazo

HE B0 BB

3] LEYENDA
D Cuatro puntos 1

Activado -Derribe con halén con agarre de brazo
| De pie y zancadilla a la pierna mas lejana -

[ Proyecciones 1

D Empujones

[

[

[ 45
| ([0 cuatro puntos 2 Con sumersion
[

[

D Proyecciones 2

(]




o 21pXx

306px

40px

E Desglosar informcion

([ Estudios
[ Proyecciones

([ patos

([ Posibilidades
[»] Restricciones

B Desglosar informcion

B

[ Consecuencias adversas

RESTRICCIONES

Lets you add lines and brush strokes using a variety of
techniques and tools. After you draw lines or apply
brush strokes to lines, you can format them. You can
also format the outlines that surround objects.
CorelDRAW provides preset objects that you can spray
along a line. You can also create flow and dimension
lines in drawings. You can draw lines using shape
recognition. For more information, see lets you add lines
and brush strokes using a variety of techniques and
tools. After you draw lines or apply brush strokes to
lines, you can format them. You can also format the
outlines that surround objects. provides preset objects
that you can spray along a line. You can also create flow
and dimension lines in drawings.

You can draw lines using shape recognition. For more
information, see lets you add lines and brush strokes
using a variety of techniques and tools. After you draw
lines or apply brush strokes to lines, you can format
them. You can also format the outlines that surround
objects. provides preset objects that you can spray
along a line. You can also create flow and dimension

Cerrar

a 150px

a=4px

332px

Ventanas de diadlogo

Para la solucién grafica de las ventanas de
didlogo de la Coleccion se tuvo en cuenta que
éstas mantuvieran una estrecha relacion con los
demas elementos de la interfaz, utilizandose los
mismos codigos graficos y los rasgos de estilo
planteados.

B
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éDesea salir de la multimedia?

éDesea salir de la multimedia?

Sobre

éDesea salir de la multimedia?

Presionado

Ventanas de diadlogo

Para permitir una mejor lectura de los distintos
niveles de informacién y una interaccion de forma
intuitiva por parte del usuario, fue indispensable la
economia del espacio y una buena zonificacion.

Las ventanas son de aspecto rectangular sobre lo
horizontal y sus dimensiones varian en
dependencia de la informacion o el nUmero de
elementos interactivos presentes en cada una.
Mantienen los mismos cédigos graficos entre si,
con los estados de los botones en
correspondencia con el menu principal y los
iconos de acceso.
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Imprimir X

¢Qué desea imprimir?

[] Todo el documento

Numero de copias

=

[] seleccion
Formato Posicion
[Carta B [] Horizontal

D Vertical

o (1 2]

Ancho s pulgadas

Imprimir

Cancelar

Ventanas de diadlogo

Esta multimedia tendra la paticularidad, a peticién
del cliente, que el usuario sdélo podra efectuar la
accion de imprimir para los textos que se
presenten en pantalla. De esta forma, se prevee
que prefiera leer el contenido desde un
documento y no en soporte digital.

8]
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Ventanas de diadlogo

Comportamiento de una ventana de dialogo en pantalla Las ventanas se ubicaran centradas en lo vertical
con respecto al area de los contenidos y
justificadas con el texto de la misma.

COMBATE LUCHA S
EL
ENTRENADOR - £ : M =4 F‘
CUBANO | ‘
BA AY( || WAS 4
ARTICULOS SUBTITULOS
1 2 3 4 5 n MEDIOS DE LA LUCHA ESTEROGRAFIA DE LOS MOVIMIENTOS TECNICOS EN LA LUCHA. B
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Ventanas de diadlogo

En el caso particular de la ventana de cerrar, se
presentard centrada con respecto a toda la
pantalla y se oscurecera el fondo para darle
jerarquia a la accion que se quiere realizar.
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La Coleccién de multimedia “El Entrenador
cubano”, da respuesta a la necesidad de
identificar un nuevo método de ensefianza en el
medio deportivo y de aprovechar las ventajas de
los soportes multimedia para la presentacion de
contenidos; permitiendo el acceso a una
informacion mucho mas completa, apoyada por
diferentes medias que hacen de la navegacion
una forma de aprendizaje diferente para el
usuario.

El disefo de interfaz de este producto responde a
las necesidades del usuario. Se resolvié de
manera sencilla y de facil decodificacion pues lo
mas importante es que esta coleccién va a
constituir un material de gran ayuda y de consulta
obligada a todos aquellos interesados en el tema.
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Recomendaciones
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Para un mejor funcionamiento se debe crear un
guién multimedia que sirva como base para la
estructura general de la coleccion. Se debe
consultar este documento para la futura insercion
de los contenidos de cada una de las series, no se
deben modificar o alterar las soluciones, pues
éstas se fundamentan en criterios funcionales de
disefio.

Se deben respetar las pautas que quedaron
definidas. Para el tratamiento de las imagenes y
fondos del producto, seria conveniente que lo
realice alguien que domine los programas Adobe
Photoshop y Corel Draw; asi como para las
animaciones, es necesario que las haga alguien
que domine el Flash.

Es importante que los programadores se guien
por la estructura general del producto que se
presenta en este documento.
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Entrevista realizada a directivos del
Departamento de Informatizacion del INDER

1- ¢A quién va dirigida principalmente esta
coleccion? Y ¢ Cual seria su publico potencial?
2- ¢ Qué tipo de multimedia se quiere realizar?

__de consulta
__didactica
__lddica

3- ¢ Qué se quiere conseguir con este producto?
4- ; Se piensa comercializar en el extranjero?

5- ¢ Qué tipo de informacién es la que debe ir en la
multimedia?

Entrevista y encuesta

Encuesta realizada a un grupo de entrenadores
del INDER

Esta encuesta se realiza con el objetivo principal
de recoger informacién que le pueda ser util al
equipo de realizacién de la coleccion de
multimedias “El Entrenador cubano”, para la
futura creacion del identificador e imagen de la
misma.

Nombre y apellidos
Deporte

1- ¢ Qué caracteristicas debe tener el entrenador
cubano en su profesion?

2- 4 Qué caracteristicas le gustaria que se tuvieran
en cuenta para ser representado?

3- ¢ Cuales son las principales funciones que
realiza un entrenador?

4- Si tuviera que escoger uno o mas colores para
ser identificado como entrenador, ¢ Cuales serian y
por qué?
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