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‘La Educacion tecnologica implica un salto cualitativo en
lo cultural marcado por la integracion y permitiendonos
conocer mejor el mundo en el que vivimos”



@ RESUMEN

EMATIC es un Sistema Tutorial Inteligente multidispositivo orientado
a la ensefonza de las matematicas. Esta plataforma Web esta
dirigida a ninos y ninas con dificultades de aprendizaje.

EMATIC permite aprender matemdticas de una forma mds entre-
tenido, a base de actividodes virtuales en ordenadores, moviles
y tabletas, mientras éstas son registradas en una base de datos
personificada. De esta forma, los diferentes profesionales como
psicologos, pedagogos vy logopedas pueden estudiar los perfiles
de usuario y categorizar a los alumnos/as segun sus necesidades.

Una de las ventajas de EMATIC es que permite a los estudian-
tes realizar un mismo ejercicio sin que este llegue a ser repetitivo,
convirtiendo el proceso de aprendizaje en algo tan dindmico y
enfretenido como si se tratara de un juego.

Este proyecto se centra en el diseno Web de la plataforma, abar-
cando diferentes areas: Diseno de identidad corporativo, gréfico
y de interfaces, diseno del header y footer, del agente virtual, del
sistema de recompensas y logros, ademas de la creacion de un
video promocional.

El objetivo principal de EMATIC es llomar la atencion visual del
usuario, por lo que se ha desarrollado un disefo innovador ade-
cuado a los diferentes perfiles.



ABSTRACT

EMATIC is an Intelligent Multi-Device Tutorial System for Maths. This
Web platform is aimed at children with leaming disabilities.

EMATIC allows children to leam maths while they have fun. Also,
children can do a lot of activities on a mobile phone, computer or
tablet while these activities are recorded by the system database.
This information is studied by professionals such as psychologists,
pedagogues, speech therapists and other professional resear-
chers. In EMATIC you can find many ways to leamn, because there
are different categories of exercises.

This project is about Web design. The different areas of project
design include corporative identity design, welb graphic design,
interface design, header and footer design, virtual agent design,
rewarding system design and promotional video.

The main object of EMATIC design is to capture the attention of
users. For this reason, the most important aspect is the innovative
design which is adapted to the variations in user profile.
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@ PROLOCO

Nos encontramos inmersos en una sociedad en la que la tecnologia impera
como forma de vida. Asi, a lo largo del tiempo este fipo de innovaciones han
provocado cambios de gran importancia en la estructura socioecondmica de
los diferentes paises, en la prestacion de servicios, la educacion, las comuni-
caciones y las relaciones interpersonales, como en la forma de realizar y dirigir
nuestras vidas en el dia a dia.

De esta forma, todos estos cambios tecnologicos en tan poco tiempo, han he-
cho que tengamos que actualizamos constantemente y adaptamos apresura-
damente al ritmo social, ademdas de a los diferentes avances. Por ello, la inclusion
del sistema educativo en la sociedad tecnologica, es un tema que ha suscitado
muchos andlisis y debates.

Muchas personas se encuentran totalmente a favor del uso de la tecnologia
en los sistemas educativos, apoyan que el incluir estas innovaciones en el para-
digma de la educacion escolar trae consigo grandes ventajas, como la actua-
lizacion de conocimientos, ademas de la integracion y el aprovechamiento de
los avances con el fin de fomentar el aprendizaje. Sin embargo y por ofra parte,
existe un grupo de voces que sostiene la invalidez del uso de la tecnologia
en los sistemas educativos, pues considera que los elementos tecnoldgicos son
formas de distraccion y no herramientas de aprendizaje.

Los debates hoy estan a la orden del dia pues es ahora cuando se estan in-
cluyendo mas rapidamente los avances tecnologicos en los diferentes centros
escolares. Se frata de un hecho inevitable, por lo que a pesar de las opiniones
tan dispersas que existen, lo gue nos debemos plantecar reclmente es la creacion
de los sistemas adecuados para que de esta forma, la implementacion de las
nuevas tecnologias en las aulas, sea lo mas eficiente posible para cada uno
de los usuarios existentes con necesidades especificas de acorde a sus perfies
personales. Por ello, este proyecto pretende contribuir a un tipo de publico dife-
rente, nifos y ninas con necesidades especiales de aprendizaie, desarrollondo
un sistema capaz de ensenar matemdticas bdsicas de una forma entretenida y
dindmico, ademds de permitir la personalizacion de las actividades de acorde
a las necesidades especificas del alumnado y otorgar un registro de las mismas
para estudio por los profesionales de la diferentes patologias.




INTRODUCCION @

Con la finalizacion del Crado en Diseno se ha planteado el desarollo de un
proyecto en el que se haga uso de los diferentes conocimientos y competencias
que se han adqguirido a lo largo de la formacion universitaria. A continuacion, se
presenta la memoria en la que se expone el proyecto que se ha desarrollado
como finalizacion del Grado en Disefo en la Universidad de La Laguna, que
ademds de su desarrollo individual, se trata de un trabajo multidisciplinar que ha
ido evolucionando a lo largo de los Ultimos meses, debido a la colaboracion
de un equipo amplio de profesionales y estudiontes del campo de las tecnolo-
gias de la informacion y del diseno, que colaboran con educadores y maestros
tomando su experiencia educativa para mejorar la usabilidad de la plataforma.

El proyecto EMATIC (Ensefanza de Matemdticas por medio de las TIC) es un
Sistema Tutorial Inteligente multidispositivo orientado a la ensenanza de las ma-
tematicas, especialmente para ninos y ninas con dificultades educativas espe-
ciales. Este sistema permite aprender matematicas de una forma més entreteni-
da, a base de actividades virtuales en ordenadores, moéviles y tabletas, que
desarollon la habilidad para pensar de manera logica y aprender diferentes
aspectos de las matematicas bdsicas. También permite a los estudiantes realizar
un MisMo ejercicio sin que este llegue a ser repetitivo, convirtiendo el proceso de
aprendizaje en algo tan dindmico y entretenido como si se fratara de un juego.

Es responsabilidad del diseriador llevar a cabo el establecimiento de una serie
de objetivos y realizar un estudio previo antes de comenzar cualquier proyecto
de estas caracteristicas. La realizacion de estas tareas tienen como proposito
verificar que los elementos graficos que se vayan a especificar, estén adapta-
dos a las necesidades especificas del disefo y en nuestro caso, al dmbito Web
actual y al mundo infantil. Por este motivo, esta memoria contiene un archivo ex-
tenso de informacion previa en el que se expone de forma detallado, mediante
textos e imagenes, la formulacion de objetivos, el planteamiento de tralbajo, su
desarrollo vy la valoracion de los resultados establecidos.

De esta forma, en la documentacion que se presentq, se incorpora una guia de
directrices para el estudio del conjunto de elementos que componen el produc-
to final, un diseno para la plataforma Web adaptado al perfil del consumidor y
Q una nueva concepcion de impartir la educacion por medio de la implementa-
cion de los avances tecnologicos en el sistema escolar.




@ OBETIVOS

El presente proyecto tiene por objetivo el disefio de una aplicacion
Web, "EMATIC” (htto//videmes/ematic/), para aprender jugando con
las matematicas y que estd destinada principalmente a ninos y ninas
con dificultades en el proceso de ensenanza-aprendizaie. De esta
forma y de acorde a las caracteristicas de este fipo de usuarios, se
desarrollara un diseno adaptado en el que se introduciran elementos
que atraigan la atencion visual, por lo que el aspecto estético impera
en la creacion de un diseno para la plataforma. Esto no implica que se
descuide la parte funcional, pues se buscard la combinacion perfecta
entre ambas caracteristicas. Con todo esto, se pretende mejorar el
diseno actual de la plataforma, abarcando los aspectos de creacion
de marca identificativa, header y footer, iconos y simbolos, home, p&-
ginas secundarias y video promocional. De esta forma, se pretende
minimizar los impactos visuales de cara al publico al que estd dirigido,
ya que se frata de una plataforma que aun no estd adaptada a las
exigencias estéticas actuales de los usuarios.
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Objetivos Especificos

TECNICOS

Diseno adaptable a los diferentes dispositivos:

EMATIC es una herramienta Web multidispositivo, por lo que el disefio debe ser faciimente
adaptable a los diferentes dispositivos tecnoldgicos que nos rodean hoy dia (ordenado-
res, moviles, tabletas digitales,...).

Diseno orientado principalmente a las tabletas digitales:

Aungque como ya hemos establecido, EMATIC es una herramienta Web multidispositivo, su
diseno se ha orientado especialmente a las tabletas digitales. Ademcs, el sistema consta
de un médulo para la creacion de actividades educativas y de rehabilitacion, en formato
liore, que permite a los profesionales disenar actividades personalizadas para un alumno,
alumna o grupos de éstos.

Diseno de un software que facilita la tarea a los especidlistas:

EMATIC es un software que facilita el tratamiento de los datos de interaccion para hacer
la traza cognitiva del razonamiento del nifo o nifa durante la ejecucion de una tarea
o conjunto de tareas. Los sistemas habituales solo registran los resultados finales de las
actividades, sin importar, guardar o analizar, las interacciones realizadas durante la resolu-
cion de una determinada tarea. Por ello, EMATIC debe ser disenado y desarrollado para
amacenar todos los datos de la interaccion, redlizados paso a paso por el usuario en
la resolucion de una tarea y de esta manera poder determinar e inferir el razonamiento
levado a cabo por el nino o nina durante la ejecucion de la tarea.

Disefio de interfaces usables y accesibles:

EMATIC debe cumplir y satisfacer los criterios minimos de usabilidad y accesibilidad. Asi-
mismo, se debe trabajar en la mejora de la arquitectura de la informacion Web, para
facilitar la propiedad de “‘encontrabilidad”y la categorizacion de los diferentes tipos de
ejercicios en relacion a los objetivos educativos.
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ESTETICOS Y COMUNICACIONALES
|dentidad Unica:

EMATIC debe ser una plataforma que refieje una identidad unica y diferenciada de la
competencia. Por ello, se busca desarrollar un estilo eficientemente definido, que se base
en el establecimiento de una conexion donde el emisor tenga detectado el objeto, el len-
gudie y el contenido, conociendo quien el es receptor y previendo cudl serd su feedback.
Por lo tanto, el objetivo reside en sentar las pautas principales para una gestion optima
de la marca, refiejando personalidad, posicionamiento, coherencio, cardcter y dinamismo.

Composicion clara:

Uno de los objetivos es disponer los distintos elementos graficos dentro de un espacio
visual afractivo, transmitiendo, de forma objetiva, un mensaje claro a los receptores. Por
ello, se pretende desarollar un disefio en el que los tamanos, las direcciones, los colores,
los pesos de los elementos, entre ofros muchos factores, se dispongan en el espacio de
forma clarg, legible, atractiva y meramente sencilla para que el usuario no se encuentre
con grandes dificultades a la hora de interactuar con la plataforma.

Colores llamativos:

Uno de los objetivos estéticos es el uso de colores llamativos, pues uno de los aspectos
mds importantes para capturar la atencion de los ninos/as es definitivamente la buena
eleccion de una paleta de color Nomalmente se emplean colores como fucsio, verde,
cyan, rojo, azul, amarillo, entre ofros. El contraste entre los colores utilizados en la paleta
de color es lo que hace que no pasen desapercibidos por los ninos y ninas, ya que ge-
neralmente son colores que asocion a la felicidad, energia y a los pensamientos positivos.
Otro aspecto a valorar es la no inclusion de distracciones que desvien la atencion de los
aspectos centrales, por ello se optard por el uso de fondos neutros.

Tipoardfia sencilla v legible:

Para la eleccion de una tipografia adecuada uno de los puntos principales que debe-
mos tener en cuenta en este caso es que nos dirigimos a un publico infantil. Debido a
esto, las formas tipograficas deben ser sencillas, pues la cultura visual de un nino/a no es
demasiado amplia. Se deben evitar distracciones por lo que se hard uso del color negro,
evitando problemas con el resto de los elementos que formen parte de la composicion.



EMATIC <15

Ademdas, las formas tipograficas deben ser sinuosas y redondeadas, pues las angulares son
agresivas. Por ello, optaremos por el uso de tipografias de palo seco, con pocos angulos.

Efectos visuales:

El movimiento y el sonido estimulan la atencion, consiguiendo mejores resultados para el
desarrollo de los alumnos y alumnas. Por ello, uno de los objetivos a establecer consiste en
crear un diseno que se surta de animaciones y efectos visuales, que hagan que el publico
conecte y se sienta parte de la aplicacion, implicando mayores facilidades para la com-
prension total de las diferentes actividades que se van realizando.

Elementos de promocion y comunicacion:

Es imprescindible que cuando algo nuevo surge en el mercado se lleve a cabo su promo-
cion y comunicacion con el fin de que llegue al mayor nimero de publico posible. Por ello,
para el proyecto EMATIC, que pretende lanzarse a largo plazo en el mercado, se debe
levar a cabo una campana de promocion. Como primer paso para ello, nos planteamos
la realizacion de un video promocional de la plataforma para presentarla al diferente pu-
blico al que va destinado el proyecto, ademds de las diferentes instituciones interesadas.

DE MERCADO

Destinado a dos perfiles de mercado:

EMATIC es un sistema destinado a dos perfiles diferenciados: los especialistas que nece-
sitan crear de forma répida y facil actividades educativas y de rehabilitacion cognitiva;
y los ninos y ninas, que necesitan un software amigable y divertido con el que redlizar las
actividades recomendadas por los especialistas.

Facilidad para gue los especialistas detecten problemas:

EMATIC es un sistema de visualizacion de datos que facilita a los especialistas la de-
teccion de problemas en los estudiontes, de forma precisa. Asi, a fravés de los datos
recogidos, se descubren patrones en determinadas discapacidades. Por el
los resultados teniendo en cuenta el tipo de dificultad que tiene el estudiante, ya que
los conocimientos de unos u otros varian segun las caracteristicas de su perfil y estilo de
aprendizaje. Ademds, permite realizar comparativas enfre un grupo de estudiantes segin
el problema a andlizar (por ejemplo, asperger) y asi poder observar las dificulfades indivi-
duales de cada uno de ellos.

O, s& muestran



PLANTEAMIEENTO @
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@ Briefing

Para el desarrollo de la plataforma EMATIC se ha realizado una tarea minuciosa de [+D+,
en la que se han estudiado todos los aspectos que se han considerado necesarios para
levar a cabo el diseno de este proyecto.

La metodologia utilizada para el desarollo del proyecto fue el método de disero iterativo
de interfaces, que incluye el prototipado y la evaluacion durante las diferentes fases del
desarrollo del software. Asi, se fueron disenando distintos prototipos, que a su vez, fueron
evaluados por un grupo de discusion (integrantes del equipo de desarollo de EMATIC).
Este grupo emitia sus conclusiones sobore los prototipos presentados, las cuales debian ser
incorporadas en la siguiente iteracion del diseno. Asi, este proceso se repitid hasta lograr
un nivel aceptable por el grupo sobre el diserio de la interfaz Por ello, a medida que se ha
ido realizando este estudio se han tomado una serie de decisiones, que en muchas oca-
siones, se alejalbban de las ideas iniciales, pero que mejoralban muchos aspectos estéticos
y funcionales necesarios para la inferaccion de los usuarios con la plataforma.

Nuestro estudio persigue favorecer el aprendizcie de los més pequenos a través de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion, ademds de la interrelacion con ta-
bletas digitales principalmente, entre otros dispositivos. De esta forma, EMATIC se centra en
la interaccion de ninos y ninas con las matemdticas, por lo que delbbemos favorecer la inte-
gracion de los usuarios en el sistema por medio del diseno. Por ello, el proceso de estudio
se ha centrado en un andlisis exhaustivo de la plataforma y sus necesidades, ademas de
abarcar componentes externos y técnicos. Asi, se ha profundizado en el disefo, creando
nuevos procedimientos y técnicas en la elaboracion de las diferentes propuestas.

A continuacion se exponen cada uno de los apartados gue hemos estudiado, las con-
clusiones que hemos obtenido a raiz de esta busqueda de informacion y su aplicacion.

1. EMATIC!
- Plataforma Web:
EMATIC surge como solucion a una necesidad que se ha manifestado en el sistema edu-

cativo en estos Ultimos anos, ‘hacer llegar la ensenanza por medio de la tecnologia a
nifios y ninas con dificultades de oprendizaje’”.

L Site5 WordPress Themes. (2014). iQué es EmaTIC?.
Recuperado el 10 de enero de 2014 de hitp//videm.es/ematic/que-es-ematic/
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La Educacion tecnologica, una nueva disciplina en el contexto de la ensenanza escolar,
busca colaborar en la formacion de competencias que permitan a los futuros ciudadao-
nos afrontar con mayores posibilidades un mundo cada vez més complejo, en el que la
accion y el conocimiento son complementarios y concurrentes; y en el que el gran desa-
rollo de las especialidades exige integrarlas en su globalidad, recuperando una vision
holistica tanto de lo cotidiano, como de lo cientifico-tecnolégico. Por ello, EMATIC se
define como un Sistema Tutorial Inteligente multidispositivo orientado a la ensefanza de
las matematicas, especialmente para ninos y ninas con dificultades educativas especiales.
Sin embargo y ain con esta definicion, la plataforma no presenta un disefio adaptable
a los diferentes dispositivos tecnologicos actuales, pues la disposicion de los elementos
dificulta esta tarea. Un problema que delbemos subbsanar.

EMATIC se basa en la inclusion del usuario en un sistema, mediante identificacion y contra-
sena propia, para el acceso a un grupo de actividades que se dividen en diez catego-
rias principales: clasificacion, relaciones de orden, correspondencio, cuantificadores, con-
tar reconocimiento de un nimero, cardinalidad, orden, ordinalidad y problemas (imagen
1. Dentro de cada uno de estos blogues centrales, se agrupan los diferentes ejercicios en
relacion a la temdtica inicial. De esta forma, hay categorias que poseen un mayor nimero
de actividades que otras, de acorde a lo que se ha ido desarrollando internamente en
EMATIC desde su comienzo hasta ahora. Por lo tanto nos encontramos ante problemas
claros de usabilidad, ya que la arguitectura de la informacion Web actual, no facilita
la tarea del usuario de situarse en la plataforma y encontrar facimente lo que esta bus-
cando. La gran inmensidad de categorias que agrupan, en muchos casos, actividades
muy relacionadas no facilitan que tanto el profesional, como el usuario sepa en qué esta
frabcjando realmente. Algunos ejemplos de este problema de usabilidad residen en ca-
tegorias como “orden”u ‘ordinalidad”, infimomente relacionadas.

Imagen I: Categorias de actividades actuales en EMATIC
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Por ofra parte, actualmente EMATIC no presenta una identidad Unica y propia, pues sim-
plemente ha recurido a un disefio estandar muy coriente y nada llamativo (imagen 1) para
un publico que reclama estimulos visuales constantes. En el diseno actual, predominan los
tonos azules, grises y negros; colores que no atraen visualmente a los usuarios que buscan
encontrarse una estética adecuada y relacionada con su forma de ver el mundo.

La plataforma otorga més importancia a la colaboracion de entidades, como lo es la
Universidad de La Laguna (imagen ), que al propio nombre del proyecto, que deberia
refiejar un caracter diferenciador y anteponerse a la colaborativa de otras empresas.

Por ofra parte, la apariencia actual se centra en los textos y a pesar de que se hace uso
de una tipografia sencilla y legible, la falta de imagenes aleja definitvamente a la plato-
forma de las necesidades de un usuario que no se encuentra familiarizado con la lectura.
Por lo tanto, no existe una composicion clara en la que los diferentes elementos se sitien
en un espacio visual atractivo, de tal forma que se transmita de forma objetiva, un menscie
claro alos receptores. Por el contrario, el centrar la plataforma en la disposicion de textos
termina por complicar la interaccion de los usuarios y permite desviar la atencion hacia
elementos visuales externos en un segundo plano.

Imagen Il Renombre en EMATIC de las Instituciones colaboradoras

Con todo esto y detectadas las inmensas deficiencias del disero actual, se pretende
desarollar una nueva identidad gréfica que subsane todos estos aspectos que alejan a
la actual plataforma de convertirse en una herramienta totalmente eficiente de ensenanza.
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Imagen Il: Diserio actual de EMATIC
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- Valores més representativos:

Los valores que se pretenden proyectar en EMATIC son una parte fundamental a tener
en cuenta en el disefio y por ello, delben quedar expresados para de esta manera posi-
cionar la plataforma en la Web, evitando fracasos en la implantacion de estrategias y la
interaccion con los usuarios, que deben tener clara la finalidad de la aplicacion.

EMATIC actualmente no proyecta ningin tipo de atributo que la represente, pues como
ya se ha comentado, la plataforma no presenta un disefio que acompane aguello que
reclmente desee transmiti, como es una imagen Unica e iremplazable, que se relacione
en su conjunto con lo divertido que es el aprendizaje de las matemdticas vy o facil que es
ensenar cuando se poseen las herramientas adecuadas.

- Mercado:

Hoy dia la descarga de aplicaciones Welb ha aumentado notablemente segin los in-
formes realizados acerca del mercado de contenidos digitales?. De hecho, dentro del
inmenso mundo que existe, las apps infantiles son actualmente las mds buscadas por el
consumidor®, pues se han convertido en una manera divertida de intfroducir a los nifios/as
en el oprendizaje de diferentes campos (arte, musica,. .. ).

Por este motivo, EMATIC es una plataforma que se enfrenta a un mercado amplio de con-
sumo, destinada a dos perfiles de usuarios:

En primer lugar, a los especialistas que necesitan crear de forma répida y facil actividades
educativas y de rehabilitacion cognitiva.,

En segundo lugar, a los nifros y ninas que necesitan un software amigable y divertido con
el que redlizar las actividades recomendadas por los especialistas.

Con todo esto, se busca que los diferentes especialistas detecten dificultades en los ninos
y ninass para que puedan ser atendidos y de esta manera, aprender de acorde a su perfil
concreto, siguiendo un ritmo adecuado y no queddndose atrds en las lecciones respecto
a los diferentes companeros/as con los que compartan ensefanza.

2 Fundacion Espana Digital (2014). Posts Tagged Contenidos Digitales. Recuperado el 9 de julio de 2014 de
http//wwwespanadigital.org/tag/contenidos-digitales/

3 El economista. (2014). Crece negocio de las apps infantiles. Recuperado el 2 de julio de 2014 de
http//eleconomista.commx/entretenimiento/201 3/03/2 6/crece-negocio-las-apps-infantiles
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- Aspectos diferenciadores:

Los aplicaciones Web hoy dia, son de consumo masivo. Los diferentes usuarios se las des-
cargan y hacen uso de ellas desde mualtiples dispositivos. Por ello diferenciarse de la com-
petencia es primordial para lograr el éxito. En este sentido, EMATIC presenta actualmente
ciertas caracteristicas que hard que destagque en el mercado en su futuro lanzamiento:

En primer lugar, ser una plataforma Welb multidispositivo, destinada a su integracion en
ordenadores, moviles y principalmente tabletas graficas.

En segundo lugar, fomentar las matemdticas como asignatura de aprendizaie. Las mate-
maticas ayudan al desarollo de la mente en la etapa primaria, a obtener conclusiones a
raiz de problemas y buscar soluciones 16gicas.

Asimismo, ofrecer diferentes tipos de actividades es otro de los aspectos que diferencia
a EMATIC de la competencia. En la plataforma, hay mas de ciento cincuenta fipos de
actividades que se clasifican de acuerdo a su relacion con la temdtica de las categorias
centrales. Estos ejercicios se generan de forma aleatorio, segun sea el tipo de categoria
elegida. Asi, la oferta es tan variada que los més pequenos no se cansardn de jugar.

Ademdas, EMATIC incorpora juegos colaborativos de matemdticas y un modulo inteligente
que a fravés de la interaccion del estudiante con el sistema, permite adaptar el tipo de
tarea y el nivel de dificultad que se le presentard al alumno/a.

El levar un registro personalizado de las actividades es otro de los elementos diferencia-
dores, pues de esta forma se pueden estudiar los casos de forma personal. Asimismo, se
puedan disefar gjercicios segun los alumnos/as y sus necesidades.

Finalmente, el ser una plataforma destinada principalmente a nifos y ninas con dificultades
de aprendizaje es otro aspecto diferenciador, pues las plataformas Web de este tipo se
suelen destinar a perfiles mas generalizados.

Con el fomento de todas estas caracteristicas diferenciadoras y el anadido de un disefo
Unico, conseguiremos una buena posicion de EMATIC en el mercado.
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- Competencia:

Actualmente, la gran acogida por parte del mercado vy los diferentes usuarios de las ta-
bletas digitales, ha disparado el desarrollo del nimero de plataformas y apps, en general
y también de aquellas especificamente destinadas a los mas pequenos, pues el haber
nacido en la ‘era digital”implica que la tecnologia sea para ellos algo de lo mas natural
y usual en su dia a dia en todos los aspectos.

Hoy dia y de forma constante, nuevas aplicaciones salen al mercado, generando con ello
una mayor competencia. Sin embargo, el mundo de las plataformas y apps para ninos/
as es muy variado y muchas veces es dificil encontrar aplicaciones que realmente sirvan
para ensenar, cumpliendo los objetivos que el usuario se plantea. Por esto mismo, se hace
necesario que a lo hora de desarollar y disenar una plataforma Welb multidispositivo,
como es EMATIC, destinada principalmente a tabletas digitales, se estudien otras apps y
plataformas con caracteristicas similares. A continuacion, se expone el estudio realizado:

A nivel de plataformas Welb, hemos encontrado dos principales que se incluyen dentro de
la competencia de EMATIC en el mercado:

En primer lugar “Smartick™ (imagen IV), una plataforma Web multidispositivo con un plan de
estudios en el que los problemas de logica y razonamiento tienen un peso muy relevante.
Ademas, se adapta a los alumnos/as en funcidon de su ritmo y capacidad individual, pro-
yectando actividades desde niveles mas basicos hasta findlizar la etapa primaria.

Imagen V: Diserio mulfidispositivo en Smartick

* Smartick Espana. (2014). Smartick: Matematicas de primaria para nifnos online.
Recuperado el 10 de enero de 2014 de http//wwwsmartickes/
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A nivel de diseno, “Smartick” hace uso de colores llamativos, utilizando las ilustraciones
vectoriales como base para sus ejercicios, que estan situados en un espacio de trabajo
con fondos sobrios que no desvian la atencion del usuario.

Se trata de una gran competencia para EMATIC, pues “Smartick” también se centra en
el mundo de los matemdticas vy en la posibilidad de controlar las actividades llevando a
cabo un registro de las mismas. Por ello, para que no suponga un inconveniente competi-
tivo en la instauracion de EMATIC, deberemos disefiar con un caraeter diferenciador, que
se cenfre en la promocion y el fomento de que EMATIC permite la personalizacion de las
actividades, de acorde a necesidades especificas y que estd especialmente desarrollo-
da para ninos y ninas con dificultades de aprendizaje, de tal forma que puedan integrarse
en un grupo de alumnos/as con otro tipo de necesidades.

En un segundo lugar, nos encontramos con “™Mundo Primaria™ (imagen V' y V) que se au-
todefine como “un portal para aprender jugando”. Se tfrata de una plataforma Web no
pensada para ser frabajada en diferentes dispositivos, pues su diserio se centra en el uso
en ordenadores. Proponen el aprendizaje de las matematicas y ofras muchas materias,
como lengua, inglés y conocimiento del medio, abarcando toda la etapa primaria.

Imagen V: Diserio destinado a los ninos en Mundo Primaria

A diferencia de “Smartick” y EMATIC, ‘Mundo primaria” no lleva un registro de las activi-
dades que han ido realizando los nifnos/as. Sin embargo, fomenta el aprendizaje en un
ambiente de juego en el que los ninos y ninas no estén sometidos a etapas de estrés y que
simplemente superen sus propios retos como parte de sus objetivos personales.

> Mundo Primaria. (2014). Juegos de matemdticas para ninos de primaria.
Recuperado el 10 de enero de 2014 de http//wwwmundoprimaria.com/juegos-matematicas
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En cuanto a su disefo y apariencia se trata de una Web destinada en primer lugar a los
padres y madres (imagen V1), pues hace uso de un diserio serio pero con cierto toque in-
fantil, enfatizando la atencion hacia los textos, mas que a las imagenes vectoriales. Sin em-
bargo a la hora de iniciar los ejercicios, la interfaz cambia llenédndose de elementos que
centran la atencion de los alumnos/as mediante el uso de ilustraciones bien trabajadas
(imagen V). Por ello y debido a todas estas caracteristicas, se hace necesario fomentar
que EMATIC es una plataforma Web multidispositivo y una vez mas, que esta destinada a
alumnos/as con dificultades de aprendizaje, llevando a su vez un registro de su actividad
y facilitando la personalizacion de las mismas.

Imagen VI: Diserio destinado a los padres en Mundo Primaria
En cuanto alas Apps, se han encontrado ciertas aplicaciones que compiten con EMATIC:

‘Matematicas para nifios Bee™ (imagen Vi) es un juego educativo para nifios/as en edad
preescolar destinado a aprender los nimeros y las habilidades basicas de matemdaticas.
Se tfrata de una aplicacion muy popular pues al ser gratuita y ofrecer ciertas caracteristi-
cas, como una interfaz de facil uso con mends sencillos, se ha propagado por el mundo de
las tabletas digitales. Sin embargo, no se trata de una aplicacion tan conocida y usada
en Espano, pues se encuentra disponible en tres idiomas (Inglés, mandarin y cantonés),
ninguno de ellos el castellano. De esta forma, actualmente no supone gran competencia
para EMATIC, aungue si serd una aplicacion que debemos tener en cuenta en el futuro
con la integracion de la plataforma en el panorama internacional.

¢ Educacion 2.0.(2014). Aplicacion gratuita Matematicas para nifos. Recuperado el 10 de enero de 2014
de http//educacion?.com/6660/aplicacion-gratuita-matematicas-para-ninos/
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Imagen VI Diserio Matematicas para nifios Bee

Por ofra parte, otra de las aplicaciones actuales que ha ganado fuerza es “Rubio™ (ima-
oen Vi), los tradicionales cuademillos que han pasado del papel a las tablet, ya que se
encuentran disponibles para sistemas 10S, Android, Windows y Samsung. ‘Rubio” se centra
en desarrollar y reforzar la competencia matematicay la capacidad creativa e intelectual
del nino/o, ofreciendo estos servicios en castellono e inglés.

Imagen VIII: Diserio Rubio

Esta aplicacion presenta un disefo muy intuitivo y facil de usar, pues sus colores neutros, €l
empleo de botones interactivos y la personalizacion del usuario, son elementos que llaman
mucho la atencion. Ademas, su cardcter tradicional hace que muchos educadores, por su
familicridad, se centren en hacer uso de este tipo de aplicacion. Por esto mismo, EMATIC
debe fomentar que es un método de ensenanza cercana y a la vez innovador, centrdn-
dose en ofrecer un servicio Unico y destinado a un publico especifico.

Existen muchas ofras plataformas y aplicaciones en relacion al mundo de las matemdticaos.
Sin embargo, hemos considerado gue estas cuatro se anteponen como la principal com-
petencia de EMATIC, por lo que debemos intentar fomentar su diferenciacion.

’ Fundacion Cuadernos Rubio. (2014). Aplicaciones de Cuademos Rubios para tablets y dispositivos moviles.
Recuperado el 10 de enero de 2014 de http//cuademosrubionet/oroducts/icuademnos
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- Comsumidor:
Perfil geograficor:

No se predispone ninguna preferencia por unos tipos de viviendas u ofros, aungque se
considera que EMATIC estd destinado a usuarios que vivan o puedan acceder a zonas
donde dispongan de conexion a la Red, ademas de disponer de la posesion o del ac-
ceso a nuevas tecnologias (moviles, tabletas digitales, ordenadores).

Perfil demografico:

Destinado a un publico cuyas edades cognitivas estan comprendidas entre cinco y ocho
anos. Los usuarios que acceden pueden ser hombres y mujeres. No se espera que dispon-
ga de un alto poder adaquisitivo, cualquier recurso que se posea es bueno.

Perfil psicosocial

Usuarios con caracteristicas especiales y dificultades de aprendizaie que estén interesa-
dos en los juegos, en el desarollo del conocimiento y las matemdticas, por medio de una
mentalidad abierta y predispuesta a la imaginacion, a la creacion y a la innovacion.

Relacion con el producto:

En la actualidad, el acceso a Intemet se encuentra al alcance de mucha mas gente,
el desarrollo de la tecnologia y de su mercado ha hecho posible esta cuestion. Por 1o
tanto, un gran numero de usuarios tiene la posibilidad de entrar a EMATIC, ofertado en
castellano y dedicado principalmente a paises de habla hispana y a ofros en los que se
encuentre una poblacion de estas caracteristicas.

- Publico objetivo:

EMATIC tiene como principal mision ofrecer al usuario una forma divertida de aprender
matematicas. Es una plataforma dirigida a un publico fiio, pues es cierto que lo que ofrece
se destina principalmente a ninos y ninas de edades cognitivas comprendidas entre cinco
y ocho anos, aungque existe ofro tipo de publico secundario.
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A continuacion se expone de manera sistematica, una recopilacion del fipo de publico
objetivo al que se dirige EMATIC:

Cénero: Masculino y femenino.
Edades cognitivas: De 5 a 8 anos.
Posibles perfiles:
Ninos y ninas con dificultades de aprendizaje
(necesidades educativas especiales y especificas)
Nifos y ninas sin dificultades de aprendizaie
(utilizan el sistema EMATIC como refuerzo de sus aprendizaie)
Padres y madres
Profesores y profesoras de infantil y primaria.
Profesionales de la investigacion: Psicologos/as, pedagogos/as, logopedas.
Instituciones: Colegios y escuelas de educacion infantil y primario, hospitales,
asociaciones, ayuntamientos, talleres..

2. DOCUMENTACION HISTORICA Y REFERENTES ESTILISTICOS

Se ha redlizado un estudio acerca de diferentes paginas y plataformas Web (Anexo 1),
teniendolas en cuenta como referentes estilisticos. Aunque muchas de estas paginas no
se cenfran en una temdtica infanti, poseen ciertos elementos curiosos y que llaman la
atencion del ojo humano, por lo que se ha considerado importante prestar interés a este
tipo de plataformas, de tal manera que en EMATIC se puedan incluir componentes que
atfraigan visualmente a un fipo de publico que se mueve primariamente segun sus imEulsos.

Asi, fras este estudio, llegamos a la conclusion de que en el desarollo de EMATIC es ne-
cesario realizar un juego visual con diferentes elementos animados, sobre fondos sobrios
que no resten atencion a lo verdaderamente importante, los componentes que dan paso
a las actividades. Asimismo, construir una pagina sencillo, en la que no nos encontremos
con multitud de masas gréficas que nos ‘bombardeen” con informacion, es ofra de las
cuestiones que tendremos en cuenta, pues en lo sencillo radica la eleganciay lo atractivo.

3. DOCUMENTACION TECNICA

Se hace necesario antes de llevar a cabo el diseno de cualquier tipo de elemento,
estudiar cudles son las tendencias actuales que se estén desarrollando en el campo de
accion al que nos estamos dirigiendo. De esta forma, se ha realizado un estudio de cudles
son las tfendencias en diseno Web para este ario 2014 (Anexo 1)
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Esto no significa que en el desanollo del disenio de EMATIC se sigan todas las tendencias,
pues se valoran aguellas que realmente se integran en lo que se quiere transmitir y también
se fiene en cuenta lo que actualmente se esta levando a cabo en ofras plataformas con
caracteristicas parecidas a EMATIC.

Con todo esto y acorde al estudio de tendencios realizado en EMATIC se aplicaran
algunas como son el disefo responsive, el uso de animaciones y el “fiat design™.

4. ATRIBUTOS QUE DEBE PROYECTAR EL DISENO DE EMATIC

Tras el estudio realizado y antes de comenzar la fase de desarrollo del proyecto, se hace
necesario establecer aquellos atributos que se han considerado necesarios proyectar en
el diseno de la plataforma y en todo lo relacionado.

A continuacion, describiremos los atributos considerados a aplicar en EMATIC:

En primer lugar, el nuevo diseno debe proyectar un cardcter Unico e iremplazable y ade-
mas de ello, una imagen que en su conjunto refieje una identidad propia.

En segundo lugar, un diseno orientado a la innovacion. Por lo tanto, la busqueda de una
imagen modema, gue relacione a EMATIC con la incorporacion de nuevas tecnologias y
nuevos procedimientos para mejorar la practica y los resultados.

Asimismo, un diseno orientado a la accion, lo que expresa la voluntad de EMATIC de guiar
toda su gestion hacia el desarrollo y fomentar las competencias necesarias para asumir los
cambios sociales y tecnoldgicos.

También, un diseno orientado al entomo, estableciendo una integracion entre la corpora-
cion y la comunidad Web, de manera que se obtenga un retroalimentacion entre ambos.

Finalmente no delbbemos olvidar proyectar todos aguellos atributos y valores que fomenta
EMATIC? para redlizar un disefio que se adapte perfectamente a la plataforma.

' Nubelo Solutions (2014) “El fiat design (diserio plano) es un estilo de diserio que se basa en el uso de un
numero reducido de elementos decorativos ademas se usan colores solidos o planos (flat color), evitando el
uso de degradados, sombreados, biselados u ofro tipo de efectos”

2 Vease “Valores mas representativos” Pag 21.
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® Andlisis
Mediante el proyecto EMATIC se ha buscado una solucion altemativa a la ensefianza
fradicional, creando un nuevo sistema de aprendizaie en el que el disefio actua como

factor de vital importancia estableciendo la armonia entre la parte técnica y visual.

A continuacion, se expondrd de manera més detallada la implicacion del proyecto en el
ambito local, nacional e intemacional. Ademas, se justificara la finalidad de EMATIC.

1. IMPLICACION DEL PROYECTO

- Implicaciones locales, nacionales e intemnacionales:

El diseno Web supone la incorporacion sistematica de ciertos criterios estéticos y comuni-
cacionales como parte de las variables que intervienen en el desarrollo de complementos,
plataformas y aplicaciones para dispositivos tecnoldgicos, con el objetivo de facilitar las
tareas del usuario. Por todo esto, uno de los aspectos mas importantes de EMATIC radica
en su influencia en el entormo local, nacional e internacional, pues al ser una plataforma
Web abarca todos estos ambitos.

Para el diseno y el desarollo de EMATIC se ha partido de colaboraciones locales por
parte de instituciones como la Universidad de La Lagunag, la Asociacion Down Tenerife
y el Hospital Universitario de Canarias, ademdas de la participacion activa de escuelas
publicas y privadas de la Comunidad.

Principalmente, se frata de un proyecto concebido para satisfacer las nuevas necesida-
des educativas que estdn surgiendo, abarcando en un primer momento, la Comunidad
Canaria. Sin embargo, no se ha dejoado a un lado la idea de globalizacion, con futuras
proyecciones de la plataforma a nivel nacional e intfemacional. Por ello, EMATIC es un
proyecto de codigo abierto, que contempla la posibilidad de expansion a fravés de la
red a distintos colectivos interesados (escuelas, centros, asociaciones, profesorado, fami-
lia) en actividades de refuerzo de las matematicas en nifos y nifas de educacion infantil
y primario, con dificultades especificas o especiales de aprendizaie. Asi debido a todo
esto, se contempla en un futuro la traduccion de la plataforma a diferentes idiomas para
que se adapte totalmente a las necesidades especificas de cada Pais o Comunidad.
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2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

- |ustificacion de la denominacion:

EMATIC surge a partir del nombre real del proyecto “Enserianza de las matematicas por
medio de las Tecnologias de la informacion y comunicacion” De esta manerg, la letra ‘E”
de ‘enserianza’ ™A de ‘matematicas”y “TIC" que son las siglas de “Tecnologias de la
informacion y la comunicacion”. Se frata de una palabra nueva que comprende la idea
global del proyecto y por lo tanto, que se cjusta perfectamente a lo que pretende ofrecer
la plataforma, una manera de acercarse a los mas pequenos para fomentar el aprendizo-
je de las matemdticas a partir del uso v las interaccion con las nuevas tecnologias.

- Justificacion social:

Es preciso que en el sector educativo se potencie el diseno como herramienta de ense-
nanza y aprendizaje, asi como factor de mejora en el bienestar y la calidad de vida. En el
momento histérico en el que nos encontramos es crucial la fransferencia de conocimientos
en una doble via: por un lado, la recuperacion del “saber”y del “saber hacer’, adaptados
a la tecnologia, para actualizarlos haciéndolos converger en una mejor formacion para
las generaciones futuras. Por otro lado, es preciso potenciar la transferencia de conoci-
mientos y técnicas innovadoras a las diferentes comunidades, empezando por los mds
pequenos. De esta forma, EMATIC busca fomentar las actividades interactivas con la tec-
nologia para detectar posibles anomalias, que puedan tratarse y asi formar a los ninos/as,
otorgéndoles oportunidades, ademas de conocimientos especificos y logicos por medio
de las matematicas, gue convergen en muchos sectores de la vida cotidiana.

- |ustificacion institucional:

En el momento actual, las instituciones deben tener un papel ejemplificador ante la so-
ciedad y deben acelerar la innovacion entre los proveedores de servicios que quieran
acceder alos concursos publicos. Ademas, se ha demostrado que la creacion de progra-
mas de [+D+i a diferentes escalas tiene una repercusion positiva en la sociedad. Por este
motivo, la Universidad de La Laguna es fime colaboradora del proyecto EMATIC, invir-
tiendo en investigacion por medio de la asociacion de diferentes expertos y estudiantes
para la colaboracion conjunta en un proyecto con diversas caracteristicas vy finalidades
educativas. Por otra parte, se cuenta con la colaboracion de la Asociacion Down Tene-
rife, quienes forman parte del proyecto y en donde se llevaran a cabo las validaciones
mediante la intervension de usuarios recles en el sistema EMATIC.
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@ Planificacion
1. METODOLOGIA

La metodologia empleada en el desarollo del proyecto EMATIC fue la de diseno iterati-
vo. De esta forma, el proyecto se ha llevado a cabo mediante diferentes fases de trabajo
que han ido acorde a los objetivost establecidos en un principio.

El proyecto, se ha dividido por fases de trabajo en equipo interdisciplinar (informatica y
disefo), en donde se han ido evaluando de forma iterativa el proceso de creacion y los
posibles mejoras en la exposicion de propuestas. Asi, el desarrollo de EMATIC se ha llevo-
do a cabo siguiendo un guidn preestablecido de tareas que va desde el establecimien-
to de objetivos fundamentales a cumpli, pasando por el planteamiento del trabajo, que
abarca una fase de briefing, de andlisis y planificacion, para de esta forma comenzar con
el desarrollo de propuestas y soluciones, abarcando fases diferenciadas: identidad grafi-
ca general (marca, iconos, header y footer home y paleta de colores), identidad grafica
secundaria (categorias, usabilidad, escenarios y acceso a actividades), agente virtual
(ayudante y guia de la plataforma), sistema de compensacion (logros, premios y niveles) y
la parte de comunicacion promocional (conocimiento de la plataforma por los usuarios).

Con todo esto, nuestro trabbajo se ha constituido en su totalidad como una fase de apren-
dizaje y de accion participativa, tutelado por los coordinadores del proyecto y susten-
tado por el desarrollo de un diseno iterativo, que permite el prototipado y la evaluacion
durante las diferentes fases de desarrollo del software. De esta forma, hemos comprendido
conceptos esenciales e imprescindibles para poder elaborar tanto los prototipos como
la memoria del proyecto, obteniendo datos de utilidad y soluciones con un resultado
acorde a las mltiples caracteristicas que se tenian en mente.

2. DEFINIR TAREAS
La metodologia (esquema |) empleada para el desarrollo del proyecto fue la siguiente:

- Etapa inicial. Definicion de la tarea principal:

Se definen como tareas principales la creacion de una identidad gréfica, de un prototipo
de plataforma Web, de un Agente Virtual, de un sistema de monitorizacion de logros y de
algun elemento promocional. Para el desarrollo de estas tareas, se ha definido un tema,

"Vease ‘Objetivos” Pag 32.
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en este caso ‘el aprendizaje de las matematicas por medio de las tecnologias de la in-
formacion y comunicacion”. Asi, se han obtenido tanto ideas positivas como negativas. De
esta manera y partiendo de las ideas positivas, se realiza una busqueda de informacion
y se desarollan las conclusiones. A partir de ahi, comienza el desarollo de los prototipos
de las diferentes fases establecidas.

- Etapa intermedia. Decidir el nivel de detalle y en qué punto acabar la descomposicion:

En esta etapa se lleva al cabo el desarrollo de los prototipos de acorde a cada fase
de frabaijo (A B, C, Dy E). Cada uno de estos prototipos se aborda después de que el
anterior haya sido valorado por el equipo que forma parte del proyecto. La finalidad de
este proceso es la busqueda de los posibles erores y 1o solucion de los mismos.

- Parte final Revision v evaluacion del trabaijo realizado:

Con el establecimiento de la solucion en cada fase de trabajo (A B, C, D y E) se redliza
una evaluacion con el equipo, se corrigen los posibles errores vy se llega al resultado final.

Esquema | IDENTIDAD CORPORATIVA
DISERIO) DE PLATAFORMA WEB
DISERIO) DE AGENTE VIRTUAL
SISTEMA Y DISERIC) DE LOCROS
DISERIO DE ELEMENTO PROMOCIONAL

1. Temdttica del Website:

11 ldecs posifivas 12 Ideas negativas

1 Busqueda de nicmocion

3. Conclusiones
7. Desanclo de profotipos
kenidad coporativa 9 Desarallo de protolipos
Platafoma Web

11. Desarolo de prototinos
& Violoeocian de resullados

en equics de baboio Acentsii)
10 Videwocion de resultados 13- Besanclo de profotipos
en equipo de kabaio Logros
12 Vodorocian de resultados 15. Desanclo de profofipos
en equip de taboio Elemento promocicnal

14 Vdloracion de resuliados
en equipo de oboo

1é Volorocion de resiiados
en equipo de habaio

17, RESULTADO FINAL



@ DESARROLLO

En esta seccion de la memoria nos centraremos en el desarollo de
la parte gréfica del proyecto, abarcando principalmente cinco fases:
‘estilo general” (pag. 35), “escenarios” (pag. 57), “agente” (oag. 67),

“logros” (oag. 74) y*video promocional” (oag. 77). Asi, en cada uno
de estos apartados hablaremos de los diferentes propuestas elabora-
das, del proceso de ejecucion del disero y el resultado final obtenido,
asi como las conclusiones y las consideraciones tenidas en cuenta.
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@ Parte A ‘Estilo Ceneral”

Como parte fundamental a la hora de desarollar un proyecto gréfico debemos otorgar
en primer lugar un caracter de diferenciacion, pues es cierto que los mercados cada vez
mds, estén saturados de productos inespecificos, cuyo consumo muchas veces depende
de la reaccion emocional o afectiva que producen en el receptor. Asi, bdsicamente o
primero que delbbemos desarrollar en un proyecto como EMATIC es la identidad corpora-
tiva que lo define, aquellos atributos y valores que se se desean proyectar, una imagen
que refleje la plataforma Web de tal modo que los demds puedan identificarse con ella.

Por todo esto, en este primer blogue de contenido estableceremos una idea de los mends
principales y secundarios que formardn parte de la plataformo, abarcando la etapa de
prototipado de la marca, el header y el footer, los iconos y home; la valoracion de las di-
versas propuestas y el establecimiento final de soluciones, mediante formalizacion técnica.

1. ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

Como ya hemos comentado anteriormente, actualmente la distribucion de la informacion
en EMATIC resulta realmente cadtica, pues hay una infinidad de categorias relacionadas
entre si, que nos conducen a los diferentes egjercicios. De esta manerg, se hace necesario
estudiar la arquitectura de la informacion actual para llevar a cabo una redistribucion.

La arquitectura de la informacion actual es la siguiente:

HOME

— ~ " - aa NI
INICIAR ACTVIDADES INICIAR ACTIVIDADES CAMBIAR CONTRASENA

PARAMETRIZADAS DE ACCESC
Clasificacion Conespondencia Contar Cardinalidad Crdinalidad
Relaciones de orden Cuantificadores Reconocimiento Crden Problemas

cle un nUmero
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Araiz de la distribucion de la informacion actual en EMATIC, se ha considerado necesario
levar a cabo un agrupamiento de pardmetros, eliminando los elementos actuales que se
encuentran en la Home (iniciar actividades, iniciar actividades parametrizadas y cambiar
contrasena de acceso) y pasando a disponer directamente las categorias. Sin embargo,
antes de colocar las categorias en la Home, se hace necesario realizar un agrupamiento
de las mismas para mejorar la usabilidad de la plataforma. A continuacion, se expone la
nueva arquitectura de la informacion, con el agrupamiento de categorias:

HOME
|
RECONOCIMENTO RELACIONES .
: ACIO d
DE NUMEROS DE ORDEN CLASIHCACION PROBLEMAS

2. PROTOTIPADO

A continuacion se ird detallando el proceso de elaboracion de bocetos e ideas que
darén como resultado final el establecimiento del disefo en referencia al estilo general
de EMATIC por medio del cumplimiento de aquellos obietivos que han sido establecidos.

- Marca:

El proceso de elaboracion de bocetos e ideas dard como resultado final el estable-
cimiento de una identidad visual corporativa para EMATIC. La fase de prototipado de
la marca se ha desarrcllado a raiz del establecimiento de dos lineas de trabajo, ambas
cenfradas en un cardcter iconico con la asociacion de elementos figurativos, el uso de
figuras geométricas, pues se considera que estos elementos primarios ayudan a que los
m&s pequenos construyan el espacio, desarrollen la légica y conecten con el mundo.

En una primera linea de trabajo, se partio del cuadrado como elemento central. Una figura
estable, asociada intimamente con las matemdaticas, la fimeza, la rectitud y el equilibrio.

En esta etapa del proceso se dejaba en un segundo plano la consolidacion de ideas
definitivas, pues finalmente el cuadrado otorgaba un cardceter tan cerado y recto a la
identidad de la plataforma, que se descartd por alejarse de lo que se quiere transmitir
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-Matic

EMate

EMatic
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-Matic

&
EMaﬁ%

EMatic

EMatic

Prototipado Marca

: Primeras propue
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En una segunda linea de trabajo, se partio de otro elemento iconico y primario, el circulo,
que implica movimiento y dinamismo, lo que se acercaba mas a los ideales que se quieren
fransmitir en EMATIC. De esta manerg, se llevaron a cabo versiones alternativas, llegando,
a partir de los resultados obtenidos, al establecimiento de una posible solucion final.

VA0 ' o
QMCCI@B EN\@‘TFH&C 2l EMatic

EMatic EMatic
OO00 o000

—  EMaft:  EMafic
EMatic EMatic

G000 ] Efafte FMatic
SEMatic pug EMatic gyt
3

QO

Q foxe)
EMa T@ EMalic EMaftic EMatic

Prototipado Marca: Primeras propuestas, uso del circulo.

* lconos:

Con la agrupacion de categorias! y la disposicion de las mismas, se hace necesario crear
algun tipo de elemento visual que no se centre en la inclusion de textos, pues nos dirigimos
a un publico no familiarizado con la lectura, atrayendo con este tipo de elementos gréfi-
cos la atencion de los mas pequenos. De esta manera, se han desarollado ciertos iconos
para su disposicion en la pagina Home, que servirdn como elemento previo para acceder
a las diversas actividades segun su agrupacion acorde a las categorias establecidas.

A continuacion, se exponen los diferentes prototipos de iconos segin la categoria para
los que fueron disenados en un primer momento:

L Vease “Arquitectura de la informacion” Pag 395.
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Por otra parte y para el desarollo de propuestas de header y footer, se hace necesaria
la creacion de una serie de iconos con metdforas muy sencillas que permitan al usuario el
acceso a los menus principales. El prototipado de estos iconos fue el siguiente:

PROPUESTAS ICONOS DE "‘HOME" PROPUESTAS ICONOS "USUARIOS”

+ Header/ Footer:

Tanto el header como el footer son elementos principales en una Web. En EMATIC co-
bran gran importancia pues acompaniardn a lo largo de toda las pantallas los diferentes
contenidos internos. Por este motivo, se ha considerado la realizacion de dos propuestas
para header y footer (una destinada a la Home y ofra destinada al resto de contenidos).
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A continuacion se exponen las propuestas realizadas para header principal y secundario:

CABECERA PRINCIPAL

o e Inicio sesién

o -Inicio sesion
Inicio sesién

(2
©0 O &=

CABECERA SECUNDARIA

0000 CLASIFICACION ercido 1.1 (2 )

Las propuestas realizadas para footer principal y secundario son las siguientes:

PIE DE PAGINA PRINCIPAL

EMATIC - Universidad de La Laguna ULL | s,

EMATIC - Universidad de La Laguna

EMATIC - Universidad de La Laguna

PIE DE PAGINA SECUNDARIO

EN\OT IC EMATIC - Universidad de La Laguna

EMATIC - Universidad de La Laguna

EMatic EMATIC - Universidad de La Laguna ULL|:
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* Home:

La pagina Home es uno de los elementos principales en cualquier plataforma Web. Por
ello, la realizacion de una pagina principal atractiva y funcional para el usuario es de vital
importancia en EMATIC. De esta manera se han desarrollado dos lineas de trabajo a lo
hora de redlizar el prototipado:

Por una parte, los primeros prototipos se centran en la disposicion de diferentes elementos
en un espacio, una estanterio, creando con ello un escenario en el que se disponen una
serie de objetos, en relacion a cada categoria, que conducen al usuario a las diver-
sas actividades. Este planteamiento resultd muy interesante, pero no llegd a ser funcional
como diseno de Home, pues se considerd que llevar a cabo una propuesta mas sencilla
que no dispersara al usuario con la inclusion de tantas masas graficas en el espacio, era
una mejor forma de centrar la atencidn y organizar su concepcion de EMATIC.

Se presenta las propuesta a continuacion:

Prototipado Home: Primeras masas graficas
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LI L0

[ ]

<
EMatic

Ensefianza de matematicas por medio de las TICS

o X

CLASIFICACION RELACIONES DE ORDEN PROBLEMAS RECONOCIMIENTO DE NUMEROS

EMATIC - Universidad de La Laguna

Prototipado Home: Primera propuesta

Una segunda linea de trabaijo se basod en la realizacion de prototipos més sencillos, cen-
frados en no dispersar la atencion del usuario y dirigila a lo verdaderamente importante.
De esta forma, se hace uso de fondos sobrios en los que se trabajan los colores.
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PROTITPADO A

EMATIC

L]

NN

CLASIFICACION

RECONOCIMIENTO DE NUMEROS

e Inicio sesion

EMafic

Ensenanza de matematicas por medio de las TICS

RELACIONES DE ORDEN CORRESPONDENCIA CUANTIFICADORES CONTAR

CARDINALIDAD ORDEN ORDINALIDAD PROBLEMAS

EMATIC - Universidad de La Laguna ULLI:
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PROTITPADO B

[] LI

[ 1

o 9 Inicio sesion

EMatic

Ensefanza de mateméticas por medio de las TICS

RECONOCIMIENTO DE NUMEROS RELACIONES DE ORDEN

20
o

CLASIFICACION PROBLEMAS

EMATIC - Universidad de La Laguna ULL | o,
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PROTITPADO C

EMATIC

[]

10

RECONOCIMIENTO DE NUMEROS

CLASIFICACION

EMaftic

Ensefianza de matematicas por medio de las TICS

EMATIC - Universidad de La Laguna

9 Inicio sesion

RELACIONES DE ORDEN

PROBLEMAS

utLL

Universidad
de La Laguna
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PROTITPADO D

[] LI

[ ]

o e Inicio sesién

EMatic

Ensefianza de matematicas por medio de las TICS

RECONOCIMIENTO DE NUMEROS RELACIONES DE ORDEN CLASIFICACION PROBLEMAS

EMATIC - Universidad de La Laguna
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3. VALORACION DE LAS PROPUESTAS

A raiz de la fase de prototipado se establecieron las diferentes propuestas como solu-
ciones definitivas, de acorde a cada apartado y que se presentan en el siguiente punto
de la memorig, junto con su formalizacion técnica. Sin embargo, en este apartado cabe
analizar el cambio que se ha realizado en las paletas de colores a lo largo del proceso
de diseno, pues el color es uno de los elementos visuales con mayor carga de informacion
e influencia emocional. Debido a esto, el establecimiento de una gama cromdatica ade-
cuada influye directamente en las propuestas y disehos desarrollados con anterioridad.

La primera paleta propuesta se basaba en colores pastel, que comprende una gama

cromdtica de tonos suaves, que aportan tranquilidad y se relacionan con la frescura. Esta
paleta fue la que se escogid en un principio:

PALETA DE COLORES PRINCIPALES PALETA DE COLORES SECUNDARIOS

La segunda propuesta de paleta cromatica agrupa tonos mds intensos que otorgan
fuerza, impetu y que le aportan un cardcter mas agresivo a la plataforma; motivo principal
por el que fue descartada.

PALETA DE COLORES PRINCIPALES PALETA DE COLORES SECUNDARIOS
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Finalmente y tras valorar las propuestas de paletas de color anteriores, se llegd a la con-
clusion de que la combinacion de ciertos tonos de una y otro, acabarian fransmitiendo
por una parte frescura y franquilidad, pero por ofra aportarian fuerza y un caraeter dife-
renciador. Asi, finalmente se establecio la siguiente gama cromatica en la que todos los
tonos presentan un matiz diferente, siendo més llamativos, con el fin de atraer la atencion
visual. De tal forma que quedo establecida la paleta de color siguiente:

Paleta principal

254 R 245R /7R 25R
180G 0GC 200G 173G
33B 95B 1958 1B

Paleta neutra (tipografia / iconos / bara de tareas)

21R 136R 243R
16 G 137G 241G
228 139B 2408
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4. FORMALIZACION TECNICA
- Marca:

No cabe duda de que no existe imagen corporativa sin un simbolo o imagotipo, pues es
aqguello que le confiere una identidad ademas de una clara personalidad.

La imagen que pretende proyectar EMATIC es de vitalidad, fuerza, energio, seguridad,
junto a ofras muchas caracteristicas. Se estd hablando de un software informético que se
basa precisamente en la ensenanza de las matemdticas por medio del juego y la interac-
cion de los mas pequenos con las nuevas tecnologias.

Por todo ello, la marca EMATIC debe ser un reflejo absoluto de los valores que se preten-
den proyectar, apuntando hacia la ensenanza y la integracion de nuevos medios, a fravés
del uso de los dispositivos de informacion y comunicacion que existen en la actualidad.

El sistema universal de Identidad Corporativa lo integran los siguientes elementos:
En primer lugar, el logotipo que es la forma de representacion gréfica del nombre verbal

de EMATIC, esto es ‘la version visual del signo verbal”. La tipografia del logotipo posee
una dimension semidtica no verbal iconica, con significados complementarios al nombre y

que enriquece las funciones identificadoras de la plataforma Web.

El logotipo de EMATIC representa su nombre comercial. Esté compuesto por dos
elementos, el nombre y su especificacion: ‘Ensenanza de las matematicas por me-
dio de las TICS”. Asi, de las union de estas dos partes, surge la marca.

-Matio

Ensefianza de matematicas por medio de las TICS

Composicion de la marca
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En segundo lugar, el simbolo, la imagen grafica de EMATIC que tiene como finalidad
representarla. Este elemento gréfico también recibe el nombre de “icono” o ‘ideograma’”

El simbolo de EMATIC busca potenciar su memorabilidad y capacidad de diferenciacion.
En nuestro caso, el ideograma esta compuesto por cuatro circulos de diferentes colores,
que representan las areas fundamentales que abarca la plataforma Welb: ‘reconocimien-
to de numeros’, ‘relaciones de orden’, “clasificacion”y “problemas”.

Simbolo de EMATIC

Los colores corporativos, constituyen una seleccion cromatica que en EMATIC se ha esco-
gido tras un estudio realizado acerca de diferentes propuestas de paletas. Finalmente, se
han escogido cuatro colores en base a su simbologia y las caracteristicas psicolodgicas
de los usuarios potenciales que utilizaran la plataforma Web. De esta forma, se ha dotado
a EMATIC de una identidad propia marcada por la variabilidad de colores.

Asi los colores establecidos son el naranja, el rosa, el azul y el verde.

Paleta principal
7254 R 245R 77R 25R
180 G 0G 200 G 173G

33B 95B 195B 1B
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El uso de las tipografias corporativas en EMATIC responde a la necesidad de dotar de
identidad a la plataforma y a todo lo relacionado con ella. De esta forma, el codigo
tipogrdfico escogido establece que familias, estilo, cuerpos y colores delben acompanar
al logotipo. Como ya se ha anticipado, en el caso de EMATIC se ha hecho uso de dos
fipografias, ambas de palo seco y con formas redondeadas que suavizan los diferentes
caracteres tipograficos y se adaptan a las formas visuales conocidas por los ninos y ninas,
principales usuarios que interactuaran en la plataforma Web.

Asi, para el nombre ‘EMATIC” se ha hecho uso de la tipografia ‘NTS Akkhara’, cuyos ca-
racteres y composicion se presenta a continuacion:

NTS Akkhara

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

(,i:-_)17

Por ofra parte, para la especificacion “Ensenanza de las matematicas por medio de las
TICS’, se ha hecho uso de la tipografia Myriad Pro”.

Myriad Pro

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

iile,;-2)17?

Esta Ultima tipografia se empleard también para el resto de elementos que componen la
Web: fitulos, categorias, nombres,..



EMATIC <53

* lconos:

Las propuestas escogidas entre los iconos para las categorios son las siguientes:

lcono categoria lcono categoria
“Reconocimientos de numeros” ‘Reconocimientos de nimeros’
lcono categoria lcono categoria
‘Reconocimientos de nomeros” ‘Reconocimientos de numeros”

- Header / Footer:

Se presentan a continuacion las propuestas escogidas tanto para el header y footer
principal, como las que se usardn en las pantallas secundarias de la plataforma. La paleta
de color utilizada es la que se ha establecido en un principio. Por otra parte, la tipografia
utiizada es la Myriad Pro”.

00 2 Y e

Header principal

0000 CLASIRCACON el 1. (2]

Header secundaria
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EMATIC - Universidad de La Laguna u L L ‘

Footer principal

EMa ’r.TE: EMATIC - Universidad de La Laguna u L L ‘

Footer secundario

* Home:

Para la Home se ha establecido una reticula final gue cumpla con los criterios de usabili-
dad y adaptabilidad a mdltiples dispositivos. A continuacion, se presenta la reticula:

[] LI

[ ]

Tras los prototipos desarrollados, en la propuesta final se hace uso del formato horizontal,
que se adapta tanto a las tabletas digitales como al resto de dispositivos. Un disefio
sencillo que se centra en los cuatro iconos que representan las categorias y por los que
se accede a las actividades, complementéndose con el uso de fondos sobrios vy la inte-
gracion del header y footer.
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Home principal

Home principal: Medidas para resolucion 1920 x 1080
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Los colores que se han hecho uso en la Home se basan en el establecimiento de la paleta
de colores principal. A continuacion se expone la variabilidad de colores usados:

Paleta principal
254 R 245R 77 R 25R
180G 0GC 200 G 173G
33B 958 1958 1B

Paleta neutra (tipografia / iconos / barra de tareas)

21R 136R 243 R
16 G 137G 241G
22B 1398 240B

La tipografia en la pagina Web es de palo seco y con formas redondeadas. Aungue no
se lo otorga gran importancia, pues en la propuesta impera la parte grafica. De esta forma
la tipografia utilizada es la “Myriad Pro”.

Myriad Pro

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

iil.,-2)17?
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@ Parte B “Escenarios”

Como ofra de las partes a abarcar dentro del proyecto y para otorgar una nueva imagen
a la disposicion actual de EMATIC (imagen IX), se ha desarrollado un disefio complemen-
tario que se aplicard a las paginas secundarias.

Imagen IX: Distribucion actual de actividades en EMATIC

De esta manerag, una vez que hemos accedido a alguna de las categorias establecidas
en el Home de EMATIC, nos encontramos ante un escenario lleno de objetos de diversa
indole, entre los cuales destacan algunos que estan animados y que permiten el acceso
de los usuarios a las diferentes actividades que comprende la categoria seleccionada.
Con el establecimiento de estos escenarios se busca provocar en el receptor una atrac-
cion visual y un interés en experimentar con los diferentes objetos que forman parte de las
escenas, de tal manera que se tengan inquietudes por pertenecer a EMATIC vy descuborir
lo que la plataforma les puede ofrecer.

Los escenarios en cuestion son espacios comunes, en relacion a las cuatro categorias que
ahorg, fras establecer una jerarquizacion y arquitectura en la informacion, forman parte de
las posibilidades que ofrece EMATIC. Asi, para la categoria de ‘reconocimiento de nome-
ros” se ha desarollado la ilustracion de una ferio; para ‘relaciones de orden’, una habita-
cion; para ‘clasificacion”, un supemercado; y para la categoria ‘problemas’. una oficina.

Araiz de todo esto, en esta parte de la memoria se presentan las diferentes fases que se
han llevado a cabo, hasta llegar al establecimiento de los escenarios finales.
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1. PROTOTIPADO

En la fase de prototipado de los escenarios, 1o primero que se establecio fue el disefo
de una serie de espacios que se relacionaban con la vida diaria y que pudieran servir
de guia a los ninos v nifas de acorde a las diferentes actividades. Se trata de llevar a
cabo el diseno de escenas que presentan grandes posibilidades de juego, como es una
feria, lena de diversion, de atracciones y colorido; una habitacion, que se relaciona con
la acogida vy la relacion familiar; un supermercado, lleno de productos de todos los tipos;
y una oficing, dénde encuentras elementos propios de la tecnologia.

« Escenario A ‘Feria”:

Como ya hemos comentado, el primer escenario establecido fue la feria, que ocupa la
categoria ‘reconocimiento de numeros”y actualmente comprende un total de cincuenta
actividades. De esta manera, debe ser un escenario conformado por muchos objetos di-
ferentes a los que se les pueda otorgar algun tipo de animacion (movimiento, cambio de
dimension, color..). Debido a esto, en una primera fase de prototipado se llevd a cabo
la redaccion de una lista de objetos de mayor peso gréfico que se pensaban incluir en
el escenario. Esta lista fue la siguiente: Stand de venta de entradas, carpa de celebra-
cion de espectaculos, tienda de golosinas, tienda de dulces, tiovivo, atraccion de tazas
locas, noria, juegos de pelotas y globos aerostaticos. Asi, a partir del establecimiento de
estos elementos se fueron desarollando los diferentes bocetos que se presentan a con-
finuacion y que acogen también los llamados ‘objetos detalle” que forman parte de las
diferentes masas gréficas ya enumeradas.

Feria: Boceto escenario final
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- Escenario B “"Habitacion”:

El segundo escenario que se ha establecido es la habitacion, que acoge la categoria
‘relaciones de orden’, comprendiendo un total de veintitrés actividades.

Al'igual que en el prototipado anterior, lo primero que se llevo a cabo fue la realizacion
de un listado con los diferentes elementos de mayor envergadura: carnito de bebé, co-
ballo de balancin, casita de juguete, fren, mesa, sofd, estanterias, mesa con sillas, espejo,
cuadros decorativos, lamparas, entre otros detalles.

A continuacion, se exponen los bocetos de los diferentes objetos asociados a este esce-
nario, guedando con ello conformada la imagen gréfica en conjunto:

Habitacion: Boceto escenario final
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+ Escenario C “Supermercado”:

El supermercado es un escenario que se ha asociado a la categoria “clasificacion’, abar-
cando con ello un total de tfrece actividades.

En un principio, para llevar a cabo las ilustraciones que forman parte de este escenario,
se desarrolld un listado con un numero inferior de objetos centrales, a diferencia de las es-
cenas anteriores: cesta y carro de la compro, muebles con estantes y mostrador con caja
registradora. A pesar de esta escasa enumeracion de objetos, se prevé que en un futuro
la categoria “clasificacion” comprenda un gran nimero de actividades, por lo que a raiz
de esto se incluyeron dentro de los diferentes objetos centrales una multitud de elementos
que iban desde botes de conserva, latas, hasta barras de pan, frutg, dulces, etc.

De acorde a todo lo anterior, se exponen los primeros bocetos realizados en los que po-
dremos observar las masas gréficas de mayor peso con los elementos secundarios.

;. 91

Supermercado: Eiemplo de elaboracion de “hh'.
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Supermercado: Boceto escenario final
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- Escenario D "Oficing”:

Finalmente la oficing, donde se contemplan las nuevas tecnologias, queda asignada a la
categoria ‘problemas’, pues por medio de esta metdfora y las multiples animaciones, los
ninos y ninas comprenderan mejor lo que las actividades plantean.

La categoria ‘problemas” se encuentra actualmente no tan desarollada en EMATIC como
el resto, pues sdlo comprende un total de dos actividades. Sin embargo, se frata de uno
de los apartados de la plataforma que cobrard gran importancia en un futuro, pues los
juegos de logica y razonamiento implican una ensenanza valiosa de habilidades.

Los objetos centrales de esta categoria son: sillas de oficing, mesas, ordenadores, foto-
copiadorg, impresoras y estantes. Incluyéndose otfros elementos como: libros, plantas, etfc.

B —

]

O

COficina: Elemplo de elaboracion de “objetos detalle”

COficina: Boceto escenario final
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2. FORMALIZACION TECNICA

Finclmente y tras la fase de prototipado anterior, se exponen a continuacion los diferentes
escenarios realizados, incluyendo su reticulo, como pantalla secundaria y la formalizacion
de los diferentes elementos que se incluyen en la composicion, ademds del conjunto final
establecido y que serd apreciado por los diferentes perfiles de usuarios de EMATIC.

Antes de abarcar cada escenario, se expone la reticula gue se ha utilizado en todos:

* Escenario A ‘Ferig”

La propuesta definitiva para los objetos que forman parte de la escena y el estableci-
miento del escenario final, la feria, se presenta a continuacion:
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Feria: Eiemplos de “objetos detalle”

Feria, escenario final
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- Escenario B "Habitacion”

Se exponen a contfinuacion algunos ejemplos de elementos centrales y objetos secunda-
rios que forman parte de la habitacion. Asimismo, se adjunta escenario final.

Habitacion: Eiemplos de “objetos detalle

Habitacion;, escenario final
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+ Escenario C “Supermercado”:

Finalmente se ha establecido el siguiente diseno para la escena del supermercado. Se
contemplan también algunos ejemplos de los obietos realizados:

Supermercado: Eiemplos de “objetos detalle

Supermercado;, escenario final
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- Escenario D "Oficing”:

El ultimo escenario establecido es la oficing, cuya representacion grafica y de algunos de
sus objetos, se pueden valorar a continuacion:

COficina: Eiemplos de “objetos detalle”

Oficina:, escenario final
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© Parte C ‘Agente Virtual”

El desarrollo de un Agente o mascota virtual para EMATIC es imprescindible, pues de esta
manera la plataforma se orientard hacia una temdtica de entretenimiento, uno de sus fines
principales, pues crear algo que divierta a los usuarios mientras aprenden es primordial.

De esta manera, la mascota virtual deloe mostrar un concepto grafico Unico, ademds de
las ideas y objetivos del proyecto a través de una imagen simpdtica, dando vida al sitio
Web y ayudando a interactuar a los ninos y ninas con la plataforma, ademds de con las
diferentes actividades que en ésta se ofertan.

A continuacion expondremos el proceso que se ha llevado a cabo para la creacion
de la mascota representativa de EMATIC, un ayudante para todos los ninos y ninas que
entren en la plataforma para aprender matematicas jugando.

1. PROTOTIPADO

Para llevar a cabo el proceso de creacion del agente o mascota virtual de EMATIC
hemos tenido en cuenta como factor primordial proyectar una imagen facimente identifi-
cable respecto a la ya establecida en los diserios expuestos'.

De esta manero, la mascota ha partido inicialmente de las bolas o pelotas que conforman
el logotipo, pues se ha pensado que una posible animacion futura es hacer que el agente

parta de aguélla en la que esté inspirado.

Otro de los puntos principales considerados, ha sido el de infroducir disefios de agentes
en relacion al mundo de los animales, pues éstos tienen una sensibilidad especial, no
juzgan y logran que los nifos jueguen y conecten con el mundo, franquilizandolos, ayu-
dandoles a conciliar el sueno y a no sentirse solos. De esta manera, los animales como
maestros de juego conectan a los més pequenos y sirven de ancla para agquellos ninos y
ninas con discapacidad, fransmitiéndoles la seguridad que les falta para enfrentarse a lo
que les rodea. Por esto, infroducir animales como mascotas en EMATIC es una buena op-
cion, que tiene como finalidad que los nifos y ninas se identifiquen y se sientan aropados
en un nuevo enforno comodo y conocido.

"Vease ‘Bloque A ‘Estilo general”, pag. 35y “Bloque B “Escenarios’, pag. 57.
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Con todo esto, para abarcar la fase de prototipo hemos ido llevando a cabo una serie
de etapas que se exponen a continuacion:

En primer lugar, hemos planteado el concepto a desarollar atendiendo a diferentes ani-
males como son: los padjaros, los 0sos, los conejos y los gatos. Asi, hemos diserado las
siguientes propuestas atendiendo a la identidad ya establecida:

Prototipado de Agente virtual en EMATIC

Asimismo, poco a poco se fueron consolidando cada uno de los diferentes disenos rea-
lizados, creando de esta manera variantes de color que se identifican con la paleta ya
establecida en la plataforma.

l l.ol‘.

Variantes de color en Agente Oso
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Variantes de color en Agente Pdjaro

&

Colores en Agente Conejo y Gato

A raiz del desarrollo de estas propuestas y por medio de la metodologia especificada?
para escoger los disenos, se llegd a la conclusion de que el gato, al ser un animal domés-
tico comun, resultaba ser més afin a los ninos y ninas. Ademads, a la hora de redlizar ani-
maciones se contemplalban varias posibilidades (movimiento de la colo, de los bigotes,..)
que en las ofras mascotas no existian. Con ello, se comenzd a trabaijar las expresiones del
agente, creando asi algunas con un caracter significativo (imagen X).

2 Vease ‘Metodologia” pag. 37.
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Imagen : Expresiones en Agente virtual Gato

Con estas ideas y el desarrollo de las mismas, se finalizd el prototipo para el diseno de
agentes de EMATIC. Sin embargo es cierto, que en un futuro se contempla la posibilidad
de personalizacion de los agentes por parte de los ninos y ninas que accedan a la plo-
taforma. Por lo tanto, cada alumno/a podréa escoger el agente que desee (gato, 0so, pa-
joro, conejo y nuevos disenos), anadirles accesorios (gorros, gafas, capaz,..) y elementos
identificativos. Asi, se pretende fomentar la interaccion y crear un nuevo juego en relacion
con las matemdticas, partiendo del diseno vy la personalizacion de agentes.
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7. FORMALIZACION TECNICA:

Atendiendo al frabcjo desarrollado en la fase de prototipado, a continuacion se for-
maliza técnicamente el disefo final de las propuestas presentadas como mascotas de
EMATIC, enfatizando aguella con la que se ha llevado a cabo el proceso de integracion
en la plataforma Web y a su vez, de animacion y desarrollo de expresiones propias.

Como ya hemos antepuesto, se formalizan también como soluciones finales el resto de
propuestas de Agentes, al margen de la escogida para una primera infegracion, ya que
en un futuro se pretenden integrar en la plataforma con la oplicacion de una nueva acti-
vidad-juego. Estas propuestas son las siguientes:

@ 2:4r 3G 988
() 237R 163G, 1598
@ 1597 232G 1008

@ 100R 178G, 1668
@ 1278 200G, 1988
@ 1207 118G 1138

. 97R 176G, 51B
@ 142R 192G 678
. 4R 105G, 57B

@ 235 926G 438
() 2498 178G, 518
@ 120r 118G 1138

Formalizacion técnica Agente Virtual Oso

‘ 209R 157G, 116B

m 245R 199G, 1538
246R 243G, 2078

. @ 277 26 938

Formalizacion técnica Agente Virtual Conejo
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A' @ 105R 168G, 206B
Q Q O 165R, 218G, 240B

209R, 235G, 250B
249R 176G, 61B

’ 4R 105G, 57B

251R, 200G, 58B

0 0 0 242R 251G, 61B

247R 241G, 1658
249R 176G, 61B
‘ 237R 104G, 96R

@ 214r 3G 988
243R 167G, 2028
250R 209G, 211B
249R 176G, 61B

@ 237R 104G, 96R

‘ 97R 176G, 51B
@ 142r 192G 678
217R 220G, 54B

\
. 249R 176G, 61B

. 237R 104G, 96R

Formalizacion técnica Agente Virtual Péiaro
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Finalmente, se expone el Agente Web actual, el gato, con sus expresiones identificativas:

@ 19¢R 155G, 1088
() 217R 178G, 1378
246R, 243G, 2078
@ 191r18G 848
@ 215r 108G, 1218
@ R 27178

Resignado Serio Asustado Sonriente

LR URER

Dormido Sorpendido Risueno Triste

CAMBIO EN LAS COLAS

oo d ol Y

Resignado Serio Asustado Sonriente
Dormido Sorpendido Risueno Triste

Asi, queda establecido el diseho final para el Agente o Mascota Virtual de EMATIC.
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@ Parte D “Logros”

La aplicacion de mecénicas de juego a una actividad no ludica permite crear una serie
de experiencias de usuario que enriquecen la actividad aportando un mayor atfractivo
y motivacion g, en nuestro caso, EMATIC. Este proceso se conoce como gamificacion:
‘gamification is the use of game design elements in non-game contexts™.

Las diferentes actividades que se plantean en EMATIC intentan hacer sentir al usuario que
estd inmerso en un juego que tiene como finalidad una meta. Esta meta viene representa-
da por el propio aprendizaje de los nifos y ninas, que se manifiesta en la plataforma por
medio de premios y gratificaciones, recompensa tangible a la consecucion de un objetivo
mediante la resolucion de las diversas actividades y juegos colaborativos.

En EMATIC se ha establecido una jerarquizacion de las recompensas. De esta manerq,
existen seis tipos de recompensas en total, que a medida que se van realizando las acti-
vidades se pueden ir obteniendo.

Por una parte, estan establecidas las recompensas atendiendo a si eres “novato’, juga-
dores que han superado pocas actividades; “infermedio’, para jugadores con un nimero
medio de actividades superadas; y ‘avanzado’, destinada a aguellos gue han realizado
un gran nuimero de actividades en la plataforma.

Por ofra parte, estan las recompensas de acorde alos niveles, que aportan reconocimien-
fo y respeto una vez que se han cumplido una serie de hitos. De esta forma, en EMATIC se
han establecido tres niveles, que van desde las actividades simples a las mas avanzadas.

Todas estas recompensas quedan registradas en la ficha de usuario de EMATIC, de tal
modo que son visibles para el propio usuario, para los profesionales que lo tutorizan vy €l
resto de alumnos/as. Asi, el obtener reconocimientos alimenta la motivacion del propio
alumno/a y del resto de ninos/as a seguir realizando actividades y asi superarse.

Debido a todas estas implementaciones de juego, a nivel de disero se ha planteado la
creacion de algun tipo de elemento que se pueda asignar cuando hayas realizado un
mayor nimero de actividades o cuando hayas pasado de un nivel a ofro. A continuacion,
se expone el proceso desarollado para llevar a cabo el disehro de recompensas.

1 Trad: “La ludiificacion es el uso de los elementos del juego en contextos no ludicos”
Deterding, Sebastian, et al. (2011). “Camification: Toward a Definition’”.
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1. PROTOTIPADO

Antes de llevar a cabo el establecimiento final de propuestas, se hace necesario el de-
sarrollo de ciertos prototipos que nos conduzcan a la obtencion de un resultado que se
acergue mediante metaforas sencillas a lo que se quiere expresar y en este caso, gratificar.
Teniendo en cuenta las seis recompensas que se han establecido en EMATIC, hemos
considerado establecer dos tipos de premios, atendiendo a la categoria en la que se
encuentran las diferentes denominaciones.

Por una parte, dentro de la categoria “‘novato’, “intermedio”y “‘avanzado” se realizard un
diseno de trofeos, atendiendo al oro, la plata y el bronce y a sus relaciones numerales. Por
lo tanto, “novato” quedard asignado al numero tres y al frofeo de bronce; “infermedio” al
numero dos y a la plata; y por ultimo, ‘avanzado” al nimero uno y al oro.

(@)@ \N3E)

N N L

Bocetos de trofeos.

Por ofra parte, dentro de la ramificacion por niveles (1,2 y 3), se otorgaran medallas,
atendiendo de igual manera al oro, la plata y el bronce. Asi, nivel uno se relaciona con el
bronce, el nivel dos con la plata y el fres con el oro.

Bocetos de medallas

Con estas ideas, satisfacemos los deseos y las necesidades fundamentales de los jugado-
res, fomentando una experiencia mas gratificante en EMATIC.
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2. FORMALIZACION TECNICA
De acorde alo establecido en la fase de prototipado, se presentan los disenos finales:

Por una parte, se muestran los disenos realizados para la categorizacion de “‘novato’,
“intermedio”y “avanzado’, para los que se han desarrollado trofeos.

1

AR
A A
O 2r 1786518 @ 87R 87G 86B @ 1477 96G, 558
285R 207G, 338 @ 135R 135G 1358 (@) 186R 130G, 838
255R 237G, 1598 (@ 178R 178G, 1788 203R 187G, 160B

Por ofra parte, se presentan los disenos elaborados para los tres niveles, relacionados con
el establecimiento de medallas.

1

@ 249r 1786516 @ 87R 87 86B @ /7R 96G. 558
285R, 207G, 338 @) 135R 135G 1356 (@) 186R 130G, 838
255R 237G, 1598 (@ 178R 178G, 178B 203R 187G, 160B

De esta forma, queda establecido el diseno final para las dos categorias de recompensas,
creando con ello, una motivacion para que los usuarios en EMATIC se sigan superando.
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© Parte E “Video promocional”

Como ya establecimos al principio del desarrollo del proyecto! promocionar y comunicar
algo nuevo que se lance al mercado, es imprescindible. Por ello, se ha considerado que
una parte de lo que abarca el diseno de EMATIC, debia destinarse a realizar algun tipo
de elemento que promocione y comunique esta plataforma entre la diversa cantidad de
publico. De esta manerg, se ha desarrollado un video, mediante el uso de Adobe After
Effects, que presenta la plataforma al diferente publico al que va destinado el proyecto,
ademas de las diferentes instituciones interesadas (colegios, centros de salud,..).

A continuacion, se expone el proceso llevado a cabo para el desarrollo de este blogue
de frabaijo establecido en el proyecto.

1. PASOS PREVIOS
Antes de la creacion del video promocional hemos tenido en cuenta diferentes fases:

En primer lugar, establecimos a qué tipo de audiencia diigimos, pues cenfrarse en un
segmento determinado es fundamental para el triunfo del video. De esta forma'y como ya
hemos fijado al comienzo del proyecto EMATIC se destina a dos perfiles diferenciados: por
un lado, los especialistas; y por ofro, los nifnos y ninas, que necesitan aprender matemdaticas
a fravés de otro tipo de dindmicas como es el juego.

En segundo lugar, determinamos el mensaje que queremos fransmiti, que en nuestro caso
es “juega y aprende con las matematicas’”.

Asimismo, el establecer un concepto Unico alrededor del que gire toda la promocion, es
algo muy importante, pues de esta manera la plataforma gqueda diferenciada de la com-
petencia. En nuestro caso, hemos otorgado importancia a la imagen grafica de EMATIC,
a su marca. Utiizando para ello, animaciones en las bolas o pelotas que conforman el
logotipo, elementos Unicos y diferenciadores por su disposicion como simbolo y el uso de
los cuatro colores corporativos de la plataforma.

En cuarto lugar, la heramienta de trabajo para el desarollo del video es el programa
Adobe After Effects, con el que podemos realizar diversidad de efectos.

IVease ‘Objetivos”pag. 12
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A partir de todo esto, se establece el desarrollo de los primeros bocetos y un storyboard
final en el que se plasman las ideas tal y como deben quedar en el video.

Finalmente, se desarrolla el video, utilizando sonidos libres de derechos y haciendo constar
los diferentes elementos graficos que hemos disefiado en los blogues ya establecidos.

2. PROTOTIPADO

En un principio, se desarollaron ciertos bocetos previos a la creacion y establecimiento
del storyboard, como primeras ideas de lo que se pretendia exponer en el video final. A
continuacion, se presentan estos primeros bocetos que finalmente fueron descartados,
aungue no en su totalidad, pues muchas de las ideas se mantuvieron en el storyboard.

- Bocetos realizados a mano alzada:

En una primera etapa de prototipado se realizaron diversos bocetos a mano alzada. Con
ello, se establecio la idea principal de otorgar importancia a las bolas o pelotas que con-
forman el logotipo EMATIC, de tal manera que con sus animaciones se pudiera establecer
una conexion con los diferentes elementos que se acontecen a lo largo del video.

Asimismo, se establecio la idea de incluir el uso de una “voz en off” que fuera explicando
a los mas pequenos (audiencia principal) y al resto de publico, de forma divertida y diné-

mica, lo que podian encontrar en EMATIC.

A continuacion, se expone el proceso de prototipado realizado:
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- Primeros bocetos a ordenador:

En una segunda etapa de prototipado se desarrollaron los primeros bocetos a ordena-
dor. De esta manerg, se comenzaron a hacer pequenas modificaciones en ciertos aspec-
tos que ya se habian expuesto en la etapa anterior. Uno de ellos fue el movimiento de las
bolas o pelotas, pues el redlizarlo como se habia establecido en un principio, otorgaba
un efecto muy ireal que se alejaba de lo cotidiano.

La idea de esta segunda etapa, que se presenta a continuacion, consistia principalmente
en establecer gréficamente lo que ya se habia disenado a mano alzada.

N/ I\
'/

—EMatic
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v
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3. STORYBOARD

Como ya hemos comentado, el establecimiento de un storyboard es algo fundamental
como paso previo al desarollo del video por medio de After Effects, pues éste nos co-
munica lo que vamos a ver en pantalla, mostrando de forma sencilla lo que va a ocurrir
las direcciones de enfrada y salida, las posiciones de los elementos, los movimientos, etc.

De este modo vy finalmente fras los cambios que se fueron aconteciendo en la fase de
prototipado, se ha desarollado el storyboard definitivo que se usd para el traspaso real
de las ideas y el desarrollo final del video.
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4.ESCENARIOS

Para el desarollo del video uno de los puntos principales es la inclusion y presentacion de
los diversos escenarios a los que accedes en EMATIC, a las multiples actividades. A conti-
nuacion se presenta la asociacion de cada uno de los escenarios a las bolas o pelotas
y a las diferentes categorias. Ademds, se explica brevemente la animacion realizada en
cada uno de ellos, de forma que llaman la atencion visual del publico.
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- Feria:

El primer escenario que aparece en el video es la ferio, asociada a la categoria ‘recono-
cimiento de numeros”y a la pelota azul.

En este caso, se ha hecho uso de animacion en las nubes con un desplazamiento lateral;
en el globo aerostatico pequeno, con un desplazamiento de abajo/arriba; y en la norig,
que da vueltas segun entra la pelota azul en la escena.

 Habitacion:

La habitacion, segundo escenario que se presenta, estd asociada a la categoria “relo-
ciones de orden” y a la pelota verde.

En este caso, se ha hecho uso de animacion en el caballo de balancin, pues éste se
mueve cuando la pelota rebota contra &l mientras se va desplazando por la habitacion.
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- Supermercado:

El supermercado estd asociado a la categoria “clasificacion”y a la pelota rosa.

En el supermercado se ha hecho uso de animacion en el carito de la compra con un
desplazamiento lateral de izquierda a derecha, mientras la pelota entra en el escenario.

+ Oficina:

Finalmente, la oficina esta asociada a la categoria “‘oroblemas”y a la pelota naranja.

En este escenario, se ha hecho uso de animacion en las nubes de las ventanas del fondo,
con un desplazamiento lateral, ademas de en una de las sillas, que entra con un despla-
zamiento lateral de derecha a izquierda.
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5. SONIDOS Y VOZ EN OFF

Mucho de lo que aprendemos de nuestro mundo nos llega a través del sentido del oido.
Por ello, es importante interactuar con los sonidos que nos rodean y exponer a los mas
pequenos a ellos es muy recomendable, pues de esta forma se estimula su sensibilidad au-
ditiva y se facilita el aprendizaie. Por esta razon, incluir en un video de estas caracteristicas
diversos sonidos que atraigan la atencion auditiva, es muy necesario.

Para el movimiento de las bolas o pelotas hemos incluido dos tipos de sonidos: “sonido
de bolas de billar"y “boing”.

Por ofra parte, como marco auditivo general, se ha utilizado el tema ‘Hoppy Allen™ de
Kevin Macleod. Una cancion dinémica que combina a la perfeccion la identidad propia
de EMATIC con el juego que realizan las bolas o pelotas.

“La voz humana es unica en su habilidad de expresar ideas abstractas™. Asi que, como
ya hemos comentado, al comienzo del prototipado a mano alzada nos dimos cuenta de
que era necesario acompanar el video con una voz que se escuchara de fondo, aungue
no hubiera un hablante claro que la expresarg, una voz en off De esta manerg, se esta-
blecio un breve texto que se incluiria en el video por medio del uso de esta voz, grabada
con un equipo profesional.

A continuacion, se expone el uso de sonidos y voz en el video promocional de EMATIC
acorde a las escenas establecidas en el storyboard:

ESCENAS 1-6:

Sonidos de pelotas ‘bolas de billar’,

ESCENA 12:

iBienvenidos a Ematic, donde podrds jugar con las matematicas!.

ESCENAS 15:

(Sonido de pelota botando) IVamos allg, reconocimiento de numerosl.

ESCENA 22:

Estamos en la ferig, {te apetece algoddn de azicar, o quizds subirte a alguna atraccion? .
ESCENAS 27:

(Sonido de pelota botando) Y ahorg, relaciones de orden.

"Youtube. (201 4). Kevin Macleod~Happy Alley.

Recuperado el 4 de julio de 2014 de https//wwwyoutube.com/watch?v=wi4iTdZIm9!
2 AAVV. (2014). “El sonido”. Sed! org.

Recuperado de http//wwwsedlorg/scimath/pasopartners/pdfs/tsound.odf
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ESCENA 29:

La habitacion estd llena de juguetes con los que te podras divertir, ioasalo geniall.
ESCENA 32:

(Sonido de pelota botando) Entramos a clasificacion.

ESCENA 34:

De camino a hacer la compra, {qué cosas te llevas?.

ESCENA 38:

{Resolvemos problemas?.

ESCENA 41:

Hora de ir a clase, tendremos muchos problemas que resolver junto a los companeros.
ESCENAS 44:

{Te ha gustado Ematic? Visitalo.

6. VIDEO PROMOCIONAL

Tras todos los pasos previos realizados y el desarollo de laideg, se llegd al resultado final,
un video promocional en el que se presenta la imagen grafica establecida para EMATIC,
su identidad y todo lo que puede ofrecer al publico.

Para poder acceder a la visualizacion del resultado acuda al siguiente enlace:
Youtube. (201 4). EMATIC (Ensefanza de matemdticas por medio de las Tic).
Recuperado el 4 de julio de 2014 de

https//wwwyoutube com/watch?v=/zv59tbOHIISfeature=youtube




@ VALORACION



EMATIC <91

Hoy en dia existen muchas aplicaciones Web en el mercado tecnologico. Sin embargo,
no hay muchas centradas en la ensenanza de matemdticas por medio del juego para
ninos y ninas con dificultades de aprendizaie. Por lo tanto, EMATIC es un proyecto de gran
importancia para una gran cantidad de empresas destinadas al sector infantil: escuelas,
centros especializados, hospitales y otras muchas instituciones.

A raiz de todo el rabajo redlizado con respecto a la creacion y desarollo del disefo
para EMATIC, se ha llegado a la conclusion de que teniendo en cuenta la educacion,
podemos desarollar productos que cumplan requisitos de eficiencia, estéticos y de di-
seno, a la vez aportan ofra serie de beneficios en la ensenanza de los estudiantes con
dificultades de aprendizaie, en un rango de edad cognitiva entre cinco y ocho anos.

Los objetivos a desarrollar en un proyecto de este tipo se plantaron desde un principio y
se considera que han sido cumplidos, bajo los criterios del equipo interdisciplinar en el que
se ha frabajado a lo largo de estos meses. Asi, se ha conseguido proyectar en EMATIC
una identidad Unica e identificativa, por medio de un diseno centrado en el uso de colo-
res atractivos y brillantes, que capturan la atencion de los usuarios y del resto de internau-
tas. Asimismo,
mas pequenos con el mundo que los rodea, ya que se hacen uso de espacios cotidianos.

as ilustraciones vectoriales aportan un caracter distintivo y relacionan a los

La redlizacion del proyecto ha sido tremendamente interesante, pues nos ha permitido
ampliar nuestro campo de conocimiento e introducimos en el disefio Web, una rama que
no hemos trabajado en profundidad a lo largo de la formacion universitaria.

En conclusion, el desarrollo del diseno de EMATIC ha sido un largo proceso de aprendiza-
ie, en el que se han encontrado ciertos problemas, que finalmente han sido solucionados
por medio de la perseverancia. El objetivo principal que se habia establecido en un prin-
cipio, captar la atencion visual de los usuarios, se consigue proyectar en el nuevo diseno.

El haber trabajado con un equipo profesional y otros estudiantes ha sido una gran expe-
riencio, pues ha supuesto que a lo largo del desarrollo del proyecto, se hayan adaguiido
mas conocimientos en las distintas ramas de trabajo que se han abarcado.

EMATIC es una plataforma que esta en vida constante y por lo tanto se surtira de la infro-
duccion de més elementos y actividades, lo que requerira seguir ejerciendo una tarea de
diseno. De esta formo, particioar en un proyecto de estas caracteristicas ha supuesto el
poder acceder més facimente al mundo laboral.

Con todo esto, EMATIC es un proyecto que fomentard la ensenanza en muchos nifnos/as
con problemas de aprendizaje. Por ello, colaborar en su diseno ha sido un placer.
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O Anexoll

- Documentacion historica y referentes estilisticos

Dentro de la fase de recogida de datos se han encontrado ciertas paginas Web que han
resultado diferentes e innovadoras. Por este motivo, es necesario tenerlas en cuenta como
parte de la documentacion estudiada y como referentes estilisticos a la hora de iniciar el
prototipado del disefio de EMATIC.

A contfinuacion se presentan capturas de pantalla de dichas Web, que aunque en mu-
chos casos, no tienen un tema central en relacion al mundo infantil, si se ha considerado
oportuno estudiarlas, puesto que la forma en la que presentan la informacion es llomativa
y atrae la atencion visual de los usuarios en general; siendo éste uno de los objetivos que
se infentara cumplir y fomentar en el diseno de EMATIC.

En primer lugar, “Alicia Orihuela Velasco. Procuradora de los tribunales™. Esta pagina es
realmente muy interesante, ya que el uso de las animaciones (cada elemento realiza una
animacion, mediante movimiento y cambio de colores, cuando el usuario pasa el puntero
del raton por encima) llama mucho la atencion de los usuarios que acceden al sitio Web.
Ademas, la pagina presenta una dinamica muy sencilla en la que el uso de los colores se
restringe, otorgando énfasis a ciertos elementos distintivos y a las diversas animaciones.

Home: Alicia Orihuela Velasco. Procuradora de los fribunales

Velasco, AO. Alicia Orihuela Velasco. Procuradora de los tibunales.
Recuperado el 12 de enero de 2014, de http//procuradorvaldemoro.con/
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En segundo lugar, ‘Ryan Todd™. Se trata de una pagina Web que hemos considerado
principalmente por las ilustraciones y los diversos colores. Mediante la disposicion de fon-
dos sobrios en tonos grisdiceos se otorga importancia a los elementos visuales vectoriales,
un aspecto que creemos se hace necesario aplicar en EMATIC.

Home: Ryan Todd

“Simple Art™ es una pagina Web que no sigue un disefio lineal y se aleja de los estan-
dares tipicos de plataformas que los usuarios pueden encontrar en Intemet. El uso de la
perspectiva desde ariba en la imagen principadl, te otorga la sensacion de sentirte parte
de la oficina que se presenta en la paginag, por lo que conectas mucho mas con el sitio
Web. Esta sensacion de formar parte de la plataforma, seria muy positiva transmitila en
EMATIC, pues asi los usuarios se sentirdn méas comodos con €l sitio Web, experimentando
en un entomno conocido para ellos.

Ademas de las anteriores calbe destacar ciertas paginas como son las siguientes:

“Squarespace™ como uso de diserio responsive, ademds de sus impresionantes imagenes
e interacciones, muy llamativas para la visualizacion humana.

2 Ryan Todd. (2014). Ryan todd +44. Recuperado el 12 de enero de 2014 de http//ryantodd.com/
3 Design-studio. (2014). Wed design company, web site development, corporate ID.

Recuperado el 12 de enero de 2014 de http//wwwsimpleartcomua/en/

4 Squarespace. (2014). Build website-Squarespace.

Recuperado el 13 de enero de 2014 de https//wwwsquarespace com/#directors
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Home: Simple Art

Home: Squarespace.

Cambia de fondo constantemente



96> EMATIC

“Sagmeister & Walsh™ por una gran pagina Home en la que desde una perspectiva visual
de un escenario desde aniba el usuario siente que forma parte de la Web.

Home: Sagmeister & Walsh

Finalmente, otras paginas a tener en cuenta residen en la propia competencia de EMATIC,
que ya hemos estudiado con anterioridad®:

“Smartick”

Actividades en Smartick

> Sagmeister & Walsh. (201 4). Sagmeister & Walsh.

Recuperado el 14 de enero de 2014 de http//wwwisagmeisterwalsh.com/

¢ Vease ‘Competencias” Pag. 23

7 Smartick Espana. (2014). Smartick: Matemdticas de primaria para nifnos online.
Recuperado el 10 de enero de 2014 de http//wwwsmartickes/
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‘Mundo Primaria™®

Actividades en Smartick

‘Matematicas para nifios Bee”

Diseno Matematicas para nifios Bee

‘Rubio™®

Rubio: Capturas de pantalla

8 Mundo Primaria. (2014). Juegos de matemdticas para nifos de primario.

Recuperado el 10 de enero de 2014 de http//wwwmundoprimaria.com/juegos-matematicas

? Educacion 2.0.(2014). Aplicacion gratuita Matematicas para nifios. Recuperado el 10 de enero de 2014
de http//educacion?.com/6660/aplicacion-gratuita-matematicas-para-ninos/

10 Fundacion Cuademos Rubio. (2014). Aplicaciones de Cuadernos Rubios para tablets y dispositivos movi-
les. Recuperado el 10 de enero de 2014 de http//cuademnosrubionet/oroducts/icuademos
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O Anexoll

- Documentacion técnica

Como documentacion técnica que debemos tener en cuenta antes de llevar a cabo el
diseno de EMATIC, se hace necesario estudiar las tendencias Web para este ano 201 4:

En primer lugar, actualmente se estd apostando por el disefo responsive, la adaptacion
de las plataformas Web a diferentes dispositivos, pues cada vez con mayor frecuencia au-
menta la cantidad de usuarios que acceden a la Web desde smartphones y tablets. Por
ello, con un diseno responsive se pretende conseguir que la experiencia de navegacion
para los usuarios sea la mas acertada posible en los equipos tecnologicos que existen.

Otro de los puntos a precisar es la eleccion de colores, pues una de las tendencias es
hacer uso de los tonos nedn, llamativos y capaces de fransmitir todo tipo de sensaciones.
Sin embargo, debemos tener en cuenta una correcta aplicacion de este fipo de colores
para evitar fransmitir sensaciones erdneas a los usuarnos.

El scroll es otra de las tendencias en diseno Welb. Las paginas con galerias multimedio, en-
fradas y diversos elementos que se van cargando segun avanzamos en la Welb. Asimismo,
el diseno de Paginas Web busca tener un toque creativo mediante fransiciones, textos e
imagenes animadas y todo tipo de efectos visuales.

Las tipografias variadas, atractivas y originales es otra de las tendencias a tener en cuen-
ta. Se busca otorgar protagonismo a las tipografias, simplificando su uso e imponiéndolas
como elementos basicos, que dotan de originalidad a un disefio Welb minimalista.

Otra de las tendencias son las Welbs de una sola pagina. Esto no quiere decir que no
hay secciones en estas plataformas, sino que mediante un menu fijo en la parte superior o
lateral nos vamos desplazando a lo largo de las secciones de la Web, que estan en las
misma pagina de inicio.

Finalmente, el “fiat design™ o “disero plano” es dect, el uso de formas geométricas, colores
planos vy llamativos e iconos en vez de fotografias o imdgenes complejas se sitta como
una de los tendencias actuales més importantes. Se eliminan las sombras, los efectos de
profundidad, los biselados, el 3D y se apuesta por lo minimalista y sencillo.

! Nubelo Solutions (2014) “El fiat design (diserio plano) es un estilo de diserio que se basa en el uso de un
numero reducido de elementos decorativos ademas se usan colores solidos o planos (fiat color), evitando el
uso de degradados, sombreados, biselados u ofro tipo de efectos”.
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