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Resumen

| desconocimiento de las leyendas
Ecuatorianas ha tenido como conse-
cuencias la pérdida de identidad cultu-

ral y tradicion popular en nuestro pais,

esto por diferentes circunstancias como migra-
cion, urbanizacion, globalizacion entre  otras.

Por eso para mantener despierto el interes en
estas leyendas se ha propuesto llevar uno de
estos relatos a una version digital interactiva,
tomando en cuenta metodos de investiga-
cion para recoleccion de datos informativos en
cuanto a diagramacion, multimedia, ilustracion,
diseno etc. que facilitaron el desarrollo de di-
cho proyecto teniendo como fin salvaguardar
e incrementar ese interés de la lectura por me-
dio de la realizacion de un relato interactiva.



A Graphic Design of an Interactive Digital Publication about the Legends of Ecuador

Author: Esteban Fabricio Avila Lazo

ABSTRACT

Ecuadorians’ lack of awareness of their own legends has caused the loss of their cultural identity
and popular traditions. It has been caused by several reasons, like migration, urbanization,
globalization, among others.

With the purpose of keeping people’s interest in knowing Ecuadorian legends alive, one of these
legends has been put into an interactive digital version by applying information data collection
research methods regarding diagramming, multimedia, illustration, design, etc. These techniques
have allowed us to develop our project, whose aim is to safeguard and increase people’s interest
in reading our legends in an interactive format.

Key words:

narration, reading, recuperation, culture, loss, safeguard, digital publication, children,
development, interactive, reincorporation

Translated by,

Rafael Argucm




Introduccion

omo sabemos el Ecuador siempre
ha sido un pais gue ha tenido una
gran herencia cultural que se la
ha venido viviendo antiguamen-
te desde la colonia hasta nuestros dias
siempre llena de leyendas, cuentos mitos
y fabulas propias de cada ciudad, pro-
ductos de maravillosos relatos contados
a la merced de grandes narradores. Las
leyendas ecuatorianas son un rincon de
sabiduria, historia y cosmoramas de cul-
turas primitivas gue no han sido explora-
das, ni indagadas con mas minuciosidad.

En el Ecuador existen numerosas leyendas
conocidas, pero, jque sucede con ague-
llas desconocidas 0 poco escuchadas?
Corren el riesgo de desaparecer o de ser
olvidadas por las generaciones presen-
tes y futuras, y por ende una peérdida de
este bagaje de cultura y tradicion propia
de nuestra ecuatorianidad, y que cierta-
mente se ha venido degradando hasta el
punto de casi desaparecer, lo  cual ha
expuesto un problema como es la pérdida
de identidad cultural que es parte esencial

de las tradiciones populares, sumado la
falta de una informacion actualizada a la
epoca contemporanea gue va en van-
guardia con los adelantos tecnologicos,
como pueden ser la elaboracion de libros
interactivos como una herramienta gue
contribuya a mejorar los conocimientos
culturales 'y un nivel de aprendizaje inte-
ractivo y ameno, por el hecho de mane-
jo interactivo de persona y maquina ya
gue ausentaria ese aburrimiento y can-
sancio gue se tiene mas con las palabras.

Por eso para despertar ese interes de leer
esas leyendas olvidadas se acogera como
solucion el desarrollo de un cuento in-
teractivo tomando en cuenta algunos
metodos de investigacion para la reco-
leccion de datos informativos en cuanto
a diagramacion, multimedia, ilustracion,
diseno etc. Que nos facilitaran el desarro-
llo de dicho proyecto teniendo como un
fin incrementar ese interes por medio de
la realizacion del cuento interactivo, que
tambien ayudara a salvaguardar este pa-
trimonio intangible que son las leyendas.
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Problematica |

- on el pasar de los afos, la riqueza
cultural inmaterial de nuestro pais

ha venido cambiando rapidamen-
te como consecuencia de los pro-
fundos procesos de migracion y de urba-
nizacion que se han venido produciendo
en estas ultimas decadas y ahora, enla ac-
tualidad, estos patrimonios se encuentran
amenazados por la degradacion, el dete-
rioro e incluso la destruccion, asi llegando
al punto de casi perderlas si no estuvieran

plasmadas en libros antiguos, pero gue se
estan destruyendo con el pasar del tiempo

y por el hecho de no irse adaptando a
un material de aprendizaje mas adecua-
do a estas epocas tecnologicas. El poco
conocimiento de las personas sobre este
patrimonio intangible que son las leyen-
das ecuatorianas perdidas ha expuesto
un problema gue es la perdida de algu-
nas de ellas, o que asimismo conlleva a
la perdida de identidad cultural tradicional
y popular en la sociedad, sin mencionar
el beneficio historico gue otorgan estas
leyendas y gue se estaria desvaneciendo.



http;//www.crespial.org/public_files/ 1368721317 jpg
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a necesidad de entender lo que

esy a que se denomina identidad

cultural, nos lleva a investigar en

distintos campos tanto psicologico
COMO antropologico, para asi poder tener
una clara percepcion de lo que en reali-
dad se define como identidad cultural.
“Desde un punto de vista psicologico, el
concepto de identidad apela al sujeto vi-
viente y concreto, es decir, para gue haya
identidad es necesario gue haya personas
que la experimenten y la vivencien.”

(Mendo 2009)

Segun el autor dice que existen dos di-
mensiones en la identidad cultural desde
el punto de vista de la psicologia; la pri-
mera es el conjunto de experiencias que
conforman la vida de cada cual o biogra-
fia personal o proceso de construccion del
YO, es decir lo que uno dia a dia constru-
ye y experimenta, reitera que a esto se le
puede denominar la “sustancia” de la iden-
tidad: aquello de lo cual esta constituida.

La segunda dimension refiriéendose a que
todo ello implica un componente afectivo,
pues se ama lo que se vive, aguello gue
constituye nuestra guerencia. Compren-
diendo segun lo escrito que el componen-
te afectivo significa auto amarse, autoesti-
marse y respetarse. Entendiendo que esta
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dimension afectiva es de vital importancia
para las personas, volviendose una nece-
sidad de gue sin ella no es posible vivir.

Lo gue tiene como resultado el com-
prender estas dos dimensiones es gue
cada una depende de la otra, porque al
faltar cualguiera de éstas, el proceso de
construir y conservacion de la identidad
no se completaria y al no realizarse este
proceso siempre  se estarian creando,
una nueva identidad cultural al no hallar-
se el individuo a si mismo y por ende al
sentirse desarraigado de su mundo, ten-
drian que construir esa nueva identidad,
claro gue recogiendo nuevos patrones
culturales y conservando los anteriores.

Entonces podriamos tomar esta defini-
cion del autor por la claridad y simplicidad
en la que define la identidad cultural con
un claro entendimiento sobre de que se
trata y gue es la identidad cultural [...] “La
identidad cultural por ejemplo, quiere de-
Cir es un conjunto de creencias, modos de
pensar, fines, valores, modo de percibir 1as
cosas e inclusos concepciones del mundo,
gue son comunes o compartidas por un
conjunto de personas en un determinado
lugar.”

(Mendo 2009, 5)



0s grandes procesos de migra-
cion, urbanizacion, globalizacion
han sido un factor importante en
la transformacion y el cambio de
identidad cultural de un pueblo, vy por
ende de los individuos que la habitan,
siendo uno de los principales  factores
gue ha propiciado no una perdida sino
una trasformacion de la identidad cultural,
ha llegado a ser el cambio tecnoldgico.

“El cambio tecnologico vy cultural no con-
duce necesariamente a una pérdida de
la identidad cultural. Pensar lo contrario
equivaldria a preconizar el inmovilismo, a
la anulacion del tiempo, a la vigencia ab-
soluta de la tradicion: algo por completo
retrogrado y conservador.”

(Mendo 2009)

Como bien habla el autor, la pérdida de
la identidad cultural no se debe al cam-
bio tecnoldgico y cultural, si no gue se
produce cuando los conocimientos, va-
lores, creencias etc. provenientes de otras
realidades se imponen en una sociedad
distinta, torciendo y sometiendo la prac-
tica, la vida, las maneras de pensar y de
concebir el mundo, la praxis humana.

Podriamos pensar gue somaos una cultu-
ra gue en vez de conservar nuestra iden-
tidad cultural en su totalidad, en cuanto
a creencias valores y conocimientos la va-
mos uniendo con nuevos elementos cul-

turales, apropiandonos de distintas cultu-
ras que la producen, la desarrollan y que
la utilizan ellos mismos, volviendose algo
cultural propio de esa tierra. Por lo contra-
rio de nuestra cultura que se representa
de una distinta manera en la que algo cul-
tural gue existe no se queda en su tota-
lidad adherido en nuestras raices ya gue
no es algo constante que se maneja y se
vivencie, que simplemente aparece como
una parte de la cotidianidad de la vida.

El hecho de porque la identidad cultural
propia que Nos caracteriza No permanece
arraigada en nuestra tierra , como lo dice
el autor, se debe a que se introducen pri-
mero los cambios culturales y luego se tra-
tar de adaptar el conjunto de las relaciones
sociales a dichos cambios. En lugar de que
la cultura refleje y se constituya en parte
del proceso de construccion de la vida so-
cial, es la vida social la gue refleja las teo-
rias, los valores los estilos de vida, la tecno-
logia y los “modos de hacer” extranjeros.

La tecnologia es un factor importante
en referencia a la cultura de los pue-
plos debido a que estos medios que se
introducen en ese ambito de vida ge-
neran una expectativa de sustituir di-
cho mundo en el que se habita por los
nuevos elementos culturales ajenos  a
esa cultura creando asi una cambio cul-
tural de las personas que lo interpretan.
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CULTURAL

El Ecuador es un pais rico cultu-
ralmente hablando, que siem-
pre ha tenido una gran herencia
cultural, siendo por esta razon
que en las ultimas decadas se
ha creado el Instituto Nacional
de Patrimonio Cultural en 1978,
que tiene 36 anos, y que tiene
como deber el velar por la rea-
lidad cultural del pais, expresa-
da en todas las manifestacio-
nes de su historia, pero gue en
la realidad, como lo explica el
Magister Pablo Morales Males
“El Patrimonio Cultural ha esta-
do relacionado historicamente
con la magnificencia material
de los centros monumentales,
monumentos  historicos y bie-
nes muebles e inmuebles. La
tradicion de conservacion del
Patrimonio en Ecuador se ha
ligado siempre a las manifesta-
ciones materiales, sin considerar
las  “manifestaciones espiritua-
les o inmateriales”, y gue segun
el, este ha llegado a ser un
aspecto importante en el actual proce-
so de inclusion de salvaguardia del Pa-
trimonio Cultural Material e Inmaterial.

Ecuador fue uno de los primeros paises
de Ameérica del Sur que promovio a su
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capital, Quito, como Patrimonio Cultu-
ral de la Humanidad, en el ano 19/8.
Dato proporcionado por el autor del -
bro, que define por lo tanto, que es
deber del Ecuador la elaboracion de
propuestas politicas para la conservacion
efectiva basada en una normatividad
adecuada, que promueva el nuevo de-
sarrollo nacional e integracion de los va-
lores inmateriales del Patrimonio Cultural
en la presente dinamica social y cultural.

Segun el autor dellibro, se constata que el
proceso de inclusion del Patrimonio Cultu-
ral Inmaterial (PCl) tiene sus antecedentes
y sustento juridico-politico en la Declara-
cion Universal de los Derechos Humanos
de 1948, el Pacto Internacional de Dere-
chos Econdmicos, Sociales y Culturales de
1966 y el Pacto Internacional de Derechos
Civiles y Politicos de 1966.

La UNESCO, en el ano 1989, recomendo
dentro de la concepcion de Patrimonio
Cultural Inmaterial “la salvaguardia de la
Cultura tradicional y popular”.

De igual manera, en el ano 2001, la
UNESCO hizo la Declaracion Universal
sobre la Diversidad Cultural y en el ano
2002, la Declaracion de Estambul, gue
fue aprobada por la Tercera Mesa Redon-
da de Ministros de Cultura (Convencion
UNESCO 2003).
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material del Ecuador

| stos trabajos gue se han realiza-
do por parte de la UNESCO han
revelado la importancia que han
tenido los “saberes humanos” re-
firendose como saberes humanos a las
distintas manifestaciones  inmateriales
como “.los usos, representaciones, ex-
presiones, conocimientos y tecnicas, junto
con los instrumentos, objetos, artefactos y
espacios culturales gue les son inherentes”
(Convencion 2003)

Segun el libro se han tomado ciertas ca-
racteristicas para definir la construccion
del estado del arte inmaterial realizando-
se estudios gue cumplan con los ambitos
para la inclusion al PCl, siendo estos los si-
guientes:

a) tradiciones y expresiones orales, inclui-
do el idioma como vehiculo del patrimo-

nio cultural inmaterial, cabe sobresaltar
gue engloba toda manifestacion oral sien-
do estas expresiones orales las leyendas ya
gue son contadas, habladas, escritas con
un idioma propio vy tradicional de ciertos
pueblos.

D) artes del espectaculo;

C) usos sociales, rituales y actos festivos;

d) conocimientos y usos relacionados con
la naturaleza y el universo

e) tecnicas artesanales.

El poder comprender lo que en realidad
integra el patrimonio cultural inmaterial
ayuda a identificar la importancia de sal-
vaguardar y a su vez encontrar los medios
mas adecuados para plasmar y conservar
estos patrimonios.



a moderna antropologia ha
encontrado en leyenda, cuen-
to, mito, y fabula, un rico filon
de sabiduria 'y un gran cono-
cimiento historico de  culturas  primiti-
vas; por ello el estudio sobre el rescate
de este Patrimonio Cultural Inmaterial.

Para poder entender de una mane-
ra mas clara lo que cada uno de estos
terminos  engloba se tomd como  pri-
mer paso, precisar lo especifico de esas
formas vy los linderos entre una y otra.

“Para Van Gennep el cuento (enten-

diendose el cuento primitivo, folclorico)
“seria una maravillosa y novedosa na-
rracion, sin localizar el lugar de accion

http://4.bp.blogspot.com/-5kNJQWKAMVY/UK7 _rFmJ9YI/AAAAAAAAEGc/nnAGmMU7VINS/s 1600/ leyendas-ecuatorianas.jpg

Nni de individualizar a sus personajes”
Por el contrario, “en la leyenda, el lu-
gar se indica con precision, los per-
sonajes son individuos determinados,
tienen su actos un fundamento que pa-

rece historico y son de cualidad heroica”

Por ultimo, el mito seria “una leyenda loca-
lizada en regiones y tiempos fuera del al-
cance humano y con personajes divinos”.

(Clasicos Ariel 1977)

Debemos entender gue estas definiciones
€n otros contextos y en otras realidades
Culturales se interpretan de distintas ma-
neras. Claro que nos establecen una idea

Fotografia 3
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mas aproximada de lo que cada una de
estas es pero como lo habla el libro, estos
temas se plantean mas a los historiado-
res de las religiones y de los origenes de
las cultura para diferencias mitos de cul-
tura, y dar a cada forma su importancia.
Para la ciencia alemana los mitos No son
sino las narraciones que se refieren a fe-
nomenos naturales (cielo, trueno, astros);
otros investigadores cargan el acento so-
bre las implicaciones psicologicas de mito
y leyenda. Leyenda y mito serian objeto
de fe -en contraposicion a cuento v fa-
bula- pero el mito seria aguella narracion
objeto de fe gue se traduce en actos ma-
gicos vy religiosos. Entre leyenda y mito
mediaria 10 gue entre profano vy sacro.
Otra vez linderos que, conforme retroce-
demos en el tiempo, son vagos e inasibles.

Es importante anotar, antes de aban-
donar tan arduos territorios, que la acti-
vidad creadora de que proceden mitos
y leyendas es eminentemente popular,
Yy gue mitos y leyendas son una institu-
cion fundamental, verdaderamente aglu-
tinante, en las sociedades primitivas.”

(Clasicos Ariel 1977)
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Reactivacion del papel
de la cultura mediante la
innovacion tecnologica

¢ agran evolucion tecnologica que
hemos venido experimentando en
la Ultima deécada nos ha demos-
trado el desarrollo de las nuevas
tecnologias comunicacionales que nos
intercomunican de una manera global
y rapida entre las personas, en la que el
conocimiento de otras realidades cultu-
rales se han reactivado por medio de la
tecnologia pero “..esta reubicacion inter-
nacional de las conexiones entre cultura
y desarrollo se complejiza en muchos pai-
ses y no solo de desenvolvimiento bajo o
medio, como Mexico, sino en los centra-
les, como los europeos, ademas, a la re-
duccion del papel del Estado como pro-
veedor de ofertas culturales y generador
de empleos se suma la disminucion del
ritmo de crecimiento de la economia,

(Fundacion Carolina 2011)

Refiriéndose a esta afirmacion por parte del
autor en este nuevo ambito de reubicacion
de la gestion cultural , se podra contribuir

a atraer inversiones y crear nuevas fuentes
de trabajo, pero el estado deberia ser el
encargado de promover estas ofertas cul-
turales y de apoyar a las empresas dedica-
das a la produccion de productos nacio-
nales, propios, nacionalmente hablando.

La produccion de nuevas tecnologias in-
novadoras que han desarrollado ciertos
paises los ha llevado a abarcar y a ganar el
campo tecnoldgico — cultural dejandonos
fuera de la competitividad internacional
en comparacion a estos paises mas desa-
rrollados, el avance tecnologico gue se ha
tenido, ha mostrado tambien ciertas con-
secuencias negativas por parte cultural ya
gue se ha generado nuevas formas de
copias, gue las define el autor, por as lla-
marlo, la pirateria o circulacion informal de
muchos bienes culturales. Las crecientes
oportunidades de acceso digital mediante
descargas de la red acentuan el deterio-
ro economico de la produccion cultural.
Pero como lo explica el libro, en las uk-
timas decadas, a traves del conocimien-

to cientifico y la capacitacion de estas
nuevas tecnologias se ayuda al desa-
rrollo de las ciudades, ahora conocidas
0, mejor dicho, llamada sociedad de
la informacion engendrar a ciudades
del conocimiento o ciudades creativas.
“Ciudades disenadas para  propiciar
un desarrollo  economico basado en
el conocimiento cientifico, las tecno-
logias avanzadas de informacion vy
una fluida interconectividad global”

(FundaciénCarolina2011)

Usando este desarrollo tecnologico en
la investigacion e innovacion para asi co-
locar algo mas de valor a la produccion
cultural para aumentar el desarrollo cul-
tural y asi poder entrar al campo interna-
cional competitivo, ayudandonos o mejor
dicho facilitandonos el conocimiento a
estas nuevas tecnologias a las personas
para que asi desarrollen nuevos pro-
ductos gue sean propios culturalmente.

Diagnaostico



“Un producto multimedia es un
conjunto de elementos que asu-
me tanto a nivel de plataforma,
contenidos y recursos la capaci-
dad de interaccion que ofrece
la informatica grafica y visual”

(Teresa Magal Royo 2000)

http//www.fotosimagenes.org/imagenes/diseno-multimedia-4.jpg

El conocimiento de este tema servira para
el desarrollo del producto multimedia,
Como guia para el analisis de los elemen-
tos que definen el producto y asi poder
controlar los aspectos relacionados con la
creacion, gestion y control de un produc-
to multimedia de caracter general.

Para este desarrollo propone el autor el
analisis de ciertos aspectos mas tecnicos
gue ayudaran en la construccion de la

primera parte del producto multimedia.

Descripcion
ASPeCtos tecnicos
Valoracion - pedagogicos y educativos

Fotografia4  Aparte de tomar en cuanta solo estos

aspectos se demuestra gue el proyecto
se deberia complementar con la sucesion
de otras fases con las que deberia contar
un producto multimedia.

Los mismos, son:

Planificacion y definicion del producto
multimedia

Estructura de la informacion disponible
Seleccion de la plataforma interactiva

Diseno

Construccion

Diagnastico

Fases del diseho

En esta parte del proyecto como o ex-
plica el libro se debera tomar en cuenta
la seleccion de la plataforma a usar y el
programa en el gue se va a basar el de-
sarrollo de producto multimedia. (Texto,
imagenes, enlaces, etc...)

Se proponen establecer cuatro apartados
generales cuya diversificacion de tareas
depender del tipo de producto multime-
dia.

Disenar las platillas, las paginas, las
guias.

Recopila, crear, el material grafico.

Investigar, escribir, organizar, y editar los
contenidos en formato texto.

Establecer los elementos de programa-
cion y diseno

Tambien ensena o muestra el libro cier-
tos componentes, siendo esto los mas
usuales en esta siguiente fase los cuales
podrian ser:

Textos, editados y corregidos

Especificaciones de diseno grafico me-
diante las plantillas

Especificaciones del estilo grafico (fuen-
tes tipograficas, colores, etc)

Diseno de interfaz y navegabilidad

llustracion, fotografias

Audio, video.”

(Teresa Magal Royo 20006)




2

lnterfa

Al hablar de la interfaz grafica

se entiende que es el analisis de
las relaciones que existen entre
computadoras y el ser humano,
es decir la usabilidad que existe
entre estas dos partes, pero para
la creacion de una buena inter-
faz grafica existen ciertas pautas
que se deben tener en cuenta
para el desarrollo de ésta.

El diseno de
INnterfaz

Algo fundamental que constituye una
buena interfaz grafica y de manera princi-
pal en lo que se debe centrarse un pro-
ducto multimedia es “en la problematica
de su uso por parte del usuario” como lo
afirma (Teresa Magal Royo 2006). Por esta
razon la interface grafica del usuario fue
creada para proporcionar a los disenado-
res, creadores de programas informaticos
y al publico en general un control directo
sobre su ordenador personal a traves del
sistema operativo y el software y como tal,
extensible a una pagina web o un pro-
ducto multimedia.

Las pautas que hay que tener en cuenta
en el desarrollo de una buena navegacion
como lo afirma, “es plantearse una organi-
zacion funcional de uso que ayude a cla-
rificar las rutas de acceso a los contenidos
v funcionalidades.”

(Teresa Magal Royo 2006, 16)

Segun el autor muestra que uno de los
principales problemas que existen en una
interfaz grafica es la perdida de sentido de
la orientacion en el producto multimedia,

Diagnastico

ya que el usuario siempre debe poder te-
ner un boton de retorno que le lleve a la
pagina principal y que deberian siempre
estar en cada una de las paginas del pro-
ducto multimedia, es decir que exista un
menu en el que clarifique la direccion de
cada pagina, para eso es de suma impor-
tancia “establecer niveles de jerarquia que
permita la definicion de estrategias de di-
seno, generacion de plantillas uniformes y
seguimientos de las rutas establecidas en
funcion a los contenidos.”

(Teresa Magal Royo 2006)

| - -

http.//ww.fot051magenes.org/rmagenes/dlseno—mummedla—ﬂpg

Fotografia 5



‘enominamos interactividad a la

funcion comunicativa existente en-

tre usuario y un medio o canal en
nuestro caso el medio telematico; dicho
medio ofrece una infinidad de recursos
sobre l0s que el usuario interactua para
obtener un objetivo determinado.”

(Teresa Magal Royo 2006)

Entonces, segun esto, podriamos enten-
der que la interactividad es una adapta-
cion de herramientas y funciones disponi-
bles que a traves del producto multimedia
permitan al usuario comunicarse con €l
aparato de forma sencilla para consultar,
extraer, interpretar un tipo de informacion
va sea de caracter escrita, visual o contada.
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http,//www.grupoconforsa.com/imagenes/interactividad 2 jpj
Fotografia 6
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"l ANDROID  _ _
=l studio

http;//3.bp.blogspot.com/-b 1 nxaChyCjw/UfpkholGIXI/AAAAAAAAA-E/ss 1 LS8OF 2bk/s 1 600/
android_studio.png Fotografia 7

Este programa ensena a realizar productos interacti-
vOS COMo aplicaciones basadas en la programacion.

LN

LOCOSCH

http;//revolucion.mobi/wp-content/uploads/2011/04/cocos2d.png Fotografia 8

CcocosZd es un programa que sirve para el desarrollo
de juegos 2D de tipo gréfico, o cualquier otro tipo de
aplicaciones interactivas. Etc...



http;//crayonux.com/demo/wp-content/uploads/2012/12/FlashCS6-image.png
Fotografia 9

Es un programa que sirve para la realizacion de dise-
No de paginas web, animaciones, juegos, aplicacio-
nes etc.

dlfree.org/wp-content/uploads/2013/12/idcc2013-90-splash.jpg Fotografia 10

es un software que sirve para la creacion de libros que
nos facilita la diagramacion y la impresion de dichos
documentos y que tambien tiene una funcion para
crear documentos interactivos como revistas digitales,
pdf interactivos, y animacion con botones.
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Welcome to Xcode

skripted.ruhoh.com/assets/media/xcode_logo.png Fotografia 11

Xcode es una herramienta grafica que sirve para el
desarrollo y creacion de interfaz de usuarios y tam-
bien para la creacion de aplicaciones.
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lHustracion
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Desde anos atras que empezo €l
arte de la pintura, la ilustracion
mantuvo una estrecha relacion
con ella ya que era vista como
parte de ella pero hoy en dia la
lustracion se define como un
arte que no va solo en el uso del
arte de la pintura sino gue sus
numerosas formas de usarse en
los medios digitales, editoriales,
etc, han hecho que tome fuer-
zay le han asegurado un lugar
como una herramienta eficaz en

el diseno grafico.

Tipos llustracion

— T SN e T e NN e—

Como lo define vy ensena el autor, hay
ciertos tipos de ilustracion que nos ayu-
dan a representar de mejor manera para
el publico objetivo siendo esta clasificacion
segun su “genero, medio y uso” (Cristina
Martin Quiles 2012) los cuales se dividen
en campos mas especificos segun cada
tema que se pretende manejar a conve-
niencia en nuestro proyecto:

Segun su género

Conceptual: Este genero no tiene una
obligacion de que la ilustracion deba ser
construida a lo gue venga proporciona-
dos por un texto, un argumento literario
O una informacion, sino por el contrario
es segun la idea del ilustrador o disenador.

&
I III///,((((/////III\\\

http//rlustracronedltonalypublrotarra blogspot.com/p/ilustradores-

importantes.ntml Fotografia 12
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Narrativa: Lo principal de la ilustracion con
este genero es que debe tener una se-
cuencia de la imagen segun lo que venga

en el texto ajustandose a su contenido.
IV
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\
\
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httpy//ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-
importantes.html Fotografia 13

Infantil este género de ilustracion es mas
utilizado para ninos. Abarca un gran cam-
po en el que cuenta la edad de los lecto-
res, este tipo de ilustracion clara y legible
del tema o argumento de acuerdo a la
obra (narrativa, pedagogica, etc.).

»\\\NIIIIIIII///,(/{(II\\\
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httpy//ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-

importantes.html Fotografia 14



Portada:Este tipo de ilustracion esta mas
adecuada al uso de portadas de libros o
revistas ; se debe tomar en cuenta la rela-
cién que tiene con el tamano del objeto a
plasmarse. A menudo se extiende por toda
la cubierta. La ilustracion esta en relacion
con el tamano de la portada en cuestion.

http,//ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-
importantes.ntml Fotografia 15

Medios de ilustracion

Pluma y tinta: Es uno de los medios tra-
dicionales de ilustracion que no pasa de
moda, la calidad del dibujo es crucial, ne-
cesita mucha dedicacion.

Lapices de colores: segun el autor nos
muestra que el color en la ilustracion tiene
un papel importante porque la tonalidad
de los colores dara sentido al dibujo en re-
lacion a lo que queremaos expresar.

http://ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-
importantes.ntml Fotografia 17

Digital: son ilustraciones realizadas por or-
denador las caracteristicas que demues-
tran este tipo de ilustracion son bastante
reales y llamativas construidas con minu-
Ciosos detalles, caso que el que la visualiza
se queda impactado, mirando todo tipo
de detalle.

http.//ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-
importantes.ntml Fotografia 16

http.//ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-

importantes.ntml Fotografia 18
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Segun su Uso de la llustracion

llustracion literaria: sirve para acompanar
un texto literario y dar informacion sobre
el, creando imagenes alusivas lo que se
narra. weste tipo de ilustracion como bien
se lo encuentra en el ambito de lo literario
lo cual nos interesa porque podria ser de
gran ayuda para el desarrollo de la leyen-
da interactiva.

po, SR

http.//ilustracioneditorialypublicitaria.blogspot.com/p/ilustradores-
importantes.ntml Fotografia 19

Del mismo modo que existe un lenguaje
verbal (sea oral o escrito), también existe
un lenguaje visual con una serie de com-
ponentes, gue sometidos a ciertas normas
se organizan para lograr un significado.
En el caso de la imagen, los codigos son
“las lineas, los colores, los sombreados, 0s
planos vy las dimensiones que, combina-
dos en una sintaxis particular, son capaces
de transmitirnos el significado que busca-
mos”.

(Cristina Martin Quiles 2012)
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personajes

iseno de

| transcurrir la historia  han sur-
gido personajes reales vy ficticios
gue se han ido plasmando en los
libros contando sus historias, y sus
caracteristicas fisicas verbalmente
pero con el pasar de los tiempos aparecie-
ron nuevas formas de contar estos hechos
en la gue se fue incluyendo la ilustracion
conjuntamente al texto, y esto empezo
gracias al surgimiento de medios como
periodicos y revistas que sirvieron como
soporte narrativo como es el caso de las
llustraciones de libros de cuentos.

“Estos medios comparten como principal
atractivo el uso de la imagen, estan des-
cribiendo visualmente los personajes al
publico, pasando de tener percepciones
particulares de los personajes a unificarlas
mediante una imagen comun propuesta
a traves de la cual se cuenta la historia.”

(Cristina Martin Quiles 2012

Refiriendose a lo anterior el autor Nos
expone que 1os libros, revistas, periodicos
han ayudado a comunicar las caracteristi-
cas que definen a estos personajes de una
manera  descriptiva ensenando como
fueron concebidos, dotandolos de pensa-
mientos y de emociones para que asi las
personas crean gue forman parte de su-
cesos que les evidencien como si tuvieran
vida.

El autor define ciertos criterios gue se de-
beria tomar en cuenta antes de la crea-
cion de un personaje, los cuales vendrian
siendo los siguientes:
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Planeacion del

personaje

Para la creacion de un personaje se debe
empezar teniendo en claro los resultados
gue queremos alcanzar, saber como que-
remos que sea 'y como No gueremos gue
sea el personaje y para esto el autor en-
sena pautas que se deben establecer para
tener un perfil concreto del personaje.
(webquery.uimd.edu.sv n.d.)

Contar con un Brief

Contar con un brief es necesario para
agilizar el desarrollo y entender las carac-
teristicas con las que contara nuestro per-
sonaje. Se hara preguntas concretas para
tener claro, como se desarrollara el perso-
naje.

(Enqué medio se empleara el personaje’?
¢Como sera usado el personaje?

¢Como sera mostrado el personaje’

;Se necesitan diferentes angulos, poses y
expresiones del personaje?

(El' personaje hablara?

(El' personaje debe ser simple o complejo?
JA quien va dirigido?



Desarrollo de

un personaje

Caracteristicas
fisicas

Diagnastico
Establecer una serie de pasos para el de-
sarrollo de personajes facilitara y optimiza-
ra el tiempo en la construccion de dicho
personaje; para eso el autor nos propone
ciertos pasos:

Objetivos: objetivos gue pretende tener el
personaje /su motivacion?

El pasado del personaje: donde surge €l
personaje /su ninez?

El presente del personaje: en que estado
se encuentra Jactualmente?

El futuro del personaje: hacia donde se
dirige

La personalidad del personaje: todos sus
aspectos ;Como llama o como duerme?

(webquery.ujmd.edu.sv n.d.)

Las proporciones del personaje: es un su-
perheroe o un tipo normal

La composicion del personaje: como esta
compuesto jplantas, meta, | etc?

El genero del personaje: masculino, feme-
NniNo hermafrodita

La superficie del personaje: tiene piel, pe-
los, caparazon

El color del personaje: ayudara a comuni-
car su personalidad ¢Que rango de color
tiene?

La estructura facial del personaje: ¢ Cuan-
tos 0jos? Tiene boca?

;Movimientos del personaje? Vuela, nada,
corre.

A traves del desarrollo de estos puntos
el trabajo de realizacion de un personaje
se agilitara porque claramente son pun-
tos especificos donde las ideas surgiran
al transcurso de responder las preguntas
trazadas por este autor.
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Diseno editorial en
medios digitales.

=

-~ | diseno editorial se ha introduci-
do en este campo de los medios
digitales con la finalidad de llegar
== Y penetrar en el proyecto editorial,
donde el papel no ha podido lle-
gar por limitaciones, tanto en medios de
distribucion como en condiciones econo-
micas para sufragar los gastos que gene-
ra sobre montar estas limitantes; es una
forma de romper las limitaciones que las
dejan a medio camino tanto en la parte
geografica como en la parte de cobertura
de los lectores con intereses comunes por
los temas trabajados o desarrollados en la
composicion editorial.
El gran desarrollo tecnologico vy la diversi-
dad de medios digitales ha expuesto la

— — — — ~=

puerta a una nueva forma de distribuir los
trabajos de caracter editorial, forma que
sobrepasa ademas de lo referente a las
limitantes geogréficas, todo lo conocido
hasta hace algunos anos en cuanto a la
iNnmediatez.

El autor plantea ciertos factores relevantes
a considerar a fin de hacer o crear un pro-
yecto editorial realmente viable pasaron
a ser: “jerarquizacion y organizacion de
contenidos, la integracion de feeds, nave-
gacion y usabilidad, interactividad (redes
sociales, comentarios), tipografia y paleta
de colores, ubicacion y tamano de la pu-
blicidad”.

(Espinel 2012, 24)

N T
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Los elementos del
diseno aplicados al

diseno editorial

=

El diseno grafico siempre ha tenido una
gran serie de elementos teniendo en
cuenta que el diseno grafico se vale de
una serie de elementos de su misma na-
turaleza, como lo son: el texto es decir la
tipografia, la imagen, representada a tra-
ves de fotografias, ilustraciones e infogra-

fia entre otros.

Tipografia

— T TN e e T e ==

La tipografia siempre ha sido un vehiculo
de comunicacion verbal y visual que lle-
ga al observador reforzando el mensaje
pero para que la tipografia sea efectiva
debe pasar de ser mas que un elemento
gue sirva para atraer la atencion del lector.
“cada tipografia posee una personalidad y
en consecuencia transmite un significado
diferente.”

(Espinel 2012)

El autor se refiere a que parte de esa per-
sonalidad se deriva del hecho de gque son
un elemento grafico y como tal, tienen
caracteristicas tales como: grosor, dimen-
sion, forma, tamano, escala y color. Valien-
donos de un dicho bien conocido “mas
vale una imagen que mil palabras” es 1o
contrario en distintas ocasiones cuando se
tiene en un mensaje con demasiada infor-
macion una tipografia con una buena car-
ga semantica puede alcanzar un nivel mas
elevado de comprension en el mensaje
gue con imagenes gue se guieren proyec-
tar en el producto multimedia o editorial.

En el diseno una letra puede transmitir
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mediante el correcto manejo la emocion
del mensaje, el tamano de la misma ayuda
a establecer el tono de la comunicacion
puesto que se trata de un elemento grafi-
Co importante y versatil.

Por lo tanto, el disehador debe ser cons-
ciente de que el empleo de las letras para
una composicion tipografica adecuada, es
de vital importancia la correcta seleccion
de una familia tipografica a manejar, te-
niendo en cuenta que el mal manejo de
la seleccion de la familia tipografia puede
interferir negativamente en el proceso co-
municativo como segun lo especifica el
autor se debera tener en cuenta para la
correcta seleccion de la tipografia sus cua-
lidades y caracteristicas, desde su legibili-
dad, proporciones, el contraste entre los
trazos gruesos y delgados.

“La legibilidad de una tipografia es ese as-
pecto que determina el nivel de interac-
cion entre el lector y la composicion. No
solo tiene que ver con hacer el mensaje
visible sino con hacerlo entendible. Es en-
tonces la comprension la esencia de la
legibilidad, ella determina la velocidad e
intensidad con la que se percibe el men-
saje”.

(Espinel 2012, 24)

| | S s



Desde mucho tiempo atras cuando apa-
recié el hombre empezo a utilizar el color
como medio de comunicacion con las de-
mas personas y para expresar pintando lo
gue observaba, entendio que mediante el
color se podia comunicar y por eso hoy
en dia se ve como una manera de comu-
nicacion visualmente eficaz por su fuerza
funcional que pone a un mensaje.

“El color es posiblemente la herramienta
mas fuerte con la que cuenta un artista”
(Espinel 2012)

porque segun el autor, el color tiene la
capacidad de causar emociones, puede
producirnos interes, generar calor, frio, a-
gun antojo e incluso rechazo o desagrado
segun la manera en como sea usado, en-
tonces podriamos decir que el color nos
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produce psicologicamente algun efecto
ante Nosotros, por eso se han empezado
a realizar estudios — diversos y muy com-
pletos sobre la psicologia del color, sobre
la psiquis humana.  Por esa razon noso-
tros como disenadores comprendemaos
gue una imagen a color puede atraer y
cautivar la atencion de una persona.

Por eso el correcto manejo del color en al-
gun producto que se vaya a producir ya
sea impreso o digital debera ser usado se-
gun los intereses que requiera la publica-
cion a desarrollar pensando I6gicamente
en el consumidor, si por el contrario se
manejara de manera incorrecta los co-
lores puede que el consumidor nunca le
interese y el producto jamas se venderia
como plantea el autor:  “el color es uno
de los elementos mas importantes en el
diseno editorial y de su buen o mal uso
puede depender el exito o fracaso de una
publicacion.”
(Espinel 2012, 24|
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Reparto de es-
pacios

La reticula en términos simples es la malla
conformada por lineas invisibles bajo las
gue se encajan los diferentes elementos,
textos e imagenes, que han de conformar
la produccion de cualquier diseno edito-
rial. En ella se establece el espacio para el
aspecto visual dentro de la caja topogra-
fica.

(Zenon, 2007)

Segun Mauricio Espinel, dice que los cam-
pOs O espacios pueden tener, 0 NO, las mis-
mas dimensiones. La altura de los campos
se mide por el nimero de lineas de texto y
su ancho depende del cuerpo de la tipo-
grafia. Las medidas de altura y ancho se in-
dican con una misma medida tipografica.
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El punto de partida de las reticulas edito-
riales es la tipografia y su lectura en colum-
nas, esto combinado con las medidas de
los margenes, define el estilo general de
la pagina.

vTal como se muestra la grilla facilita la
interrelacion de la informacion y de las
imagenes, teniendo en cuenta el objetivo
principal de una publicacion: la legibilidad.
Es una estructura guia gue le permite rea-
lizar luego el diseno editorial con libertad,
asegurando la legibilidad.
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Homologos Directos
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http://www.youtube.com/watch?v=GBUHrEnRrDvVw Fotografia 20 captura de pantalla

El uso de su cromatica es adecuado

Tiene buenas transiciones suaves vy
bastante dinamicas

Tiene una tipografia adecuada



Forma
Funcion
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Tiene una narracion hablada sobre el cuento

El movimiento de los indica una interactivi-
dad

imn shradh vy drh whm Doy va kol - e
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Para la realizacion del cuento se manejaria un co-
nocimiento en programacion.

Posiblemente se realizo el cuento con ayuda de
programas como after effects, flash etc.




Homologos Directos

http;//www.youtube.com/watch?v=IIIAYSIKgBs

Fotografia 21 captura de pantalla
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El manejo de la grafica tienes una
sistematizacion similar par< todos los
cuentos.

Igualmente con los graficos cuenta
CON uN Mismo sistema.

Tiene gran variedad en los cuentos.
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La interfaz grafica es muy entendible para el
usuario.

La interactividad que ofrece el producto con
el fortalece el conocimiento.

Tiene la funcion de fomentar el interes con la
lectura

El cuento esta realizado con una sofisticada
tecnologia de programacion.

Posiblemente se realizo el cuento con ayuda de
programas como after effects, flash etc.

Para el desarrollo de la grafica parece que fue
necesaria una tableta digital



Homologos Directos

http;//www.youtube.com/watch ?v=imNDztH9y7w

Fotografia 21 captura de pantalla

La grafica de los animales y perso-
najes manejan una distinta forma a la
original.

Maneja una gran variedad de la
paleta cromatica.

La grafica es bien detallada.
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Cuenta con una interfaz bien minimalista
pero clara

La interactividad que ofrece el producto con
el fortalece el conocimiento.

Tiene una continuidad entres escenas

Tiene una visualizacion de alta calidad

Posiblemente se realizo el cuento con ayuda de
programas como after effects, flash etc.

Para el desarrollo de la grafica parece que fue
necesaria una tableta digital
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Muskuy

A traves del metodo de la investigacion de campo se han observado elementos que

identifican a la cultura inca y que nos sirvieron para el desarrollo de la grafica de la le-
yenda, como su vestimenta, armas, simbolos etc.

Museo Pumapungo Fotografia 22 Museo Puma pungo Fotografia 23
Autor Esteban Avila Autor Esieban Avila
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Museo Pumapungo Fotografia 23

Museo Puma pungo Fotografia 24
Autor Esteban Avila

Autor Esteban Avila

Museo Pumapungo Fotografia 25
Autor Esteban Avila

Museo Puma pungo Fotografia 26
Autor Esieban Avila



| 4

Conclusiones

ebemos entender que nuestra identidad cultural con la gue hoy en dia nos
identificamos se ha venido formando a traves de los valores y creencias cultu-
rales gue nuestros antepasados vivieron y que en la actualidad nos han here-
dado, volviendose un patrimonio cultural los cuales debemos preservar debido,
gue €stos son cimientos para la continuacion de nuestra identidad.

Por eso Nnosotros como disenadores o0 comunicadores tenemos un papel importante
con la sociedad el de transmitir estos conocimientos a traves de procesos investigati-
VoS que luego conjuntamente con programas digitales crearen un mensaje que sea
interesante y creativo que se le pueda dar a conocer al publico sobre un problema
v de este modo darlos una alternativa de solucion al problema que como disenadores
observamos.

Conociendo a traves de la investigacion los medios mas adecuados para la creacion de
un producto multimedia sabremos con mas claridad con que recursos contamaos para
el desarrollo del producto, pensando obviamente en solucionar parte de esta proble-
matica mediante la creacion de un producto multimedia gue contribuya a la reincor-
poracion de las leyendas olvidadas.
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Programacion

espues de investigar se ha analiza-

doy hemos podido entender que

la perdida de identidad cultural

popular y tradicional se ha debido

a distintos procesos de urbaniza-
cion, migracion y globalizacion, que la
han venido deteriorado y degradado a
nuestra cultura. Y esto ha generado un
problema que es el desconocimiento y el
olvido de ciertos patrimonios inmateriales
como son las leyendas y que hablan de
nuestra propia cultura, al darse cuenta de
este problema se ha tomado un punto
de referencia para iniciar este proyecto el
cual nos ayudara a contribuir a la reincor-
poracion de las leyendas gue consiste en
tratar este problema a traves de fusionar la
diversion y el aprendizaje haciendolas mas
entretenidas al adecuar una de las leyen-
das que se encuentran ya escritas a un

Programacion

Concepto

nuevo medio digital que sobresale en esta
era tecnologica como son las tablets.

La creacion de Muskuy (sueno) la leyen-
da digital interactiva, ayudara a la reincor-
poracion de las leyendas debido a que se
toma algo ya escrito propio de nuestra cul-
tura y se lo esta presentando en un NUEeVo
dispositivo que es innovador de la epoca
Y que toda la gente ya maneja tanto niNos
COMO mayores.

La grafica amigable, la facilidad de uso, la
interactividad que se manejara resultara
mas entretenido par un nino, que un -
bro real sin graficav que solo sea escrito,
la fusion de todos estos elementos que se
han manejado propondra un cambio en
el nino en la que el aprender sera mas en-
tretenido.
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Lla forma con la

gue contara el
producto multime-
dia estaria basado
en los estandares
que vienen designados en los dispositivos
multimedia en los que se va a usar como
soporte para la reproduccion del produc-
to multimedia. Por ejemplo una Nexus
7(7.3")

. 1.JTForma

img:1

Se contara con el manejo de texturas para
las distintas partes en las que se necesiten
dependiendo de la narrativa de la leyen-
da.

Segun lo investigado en el campo de la
ilustracion en la parte del capitulo 1 se ocu-
paran los tipos de ilustracion que se sugie-
ren para la construccion mas adecuada
de las ilustraciones que intervendran en el
espacio del producto multimedia. ~ Img:3

La cromatica es algo indispensable para el
desarrollo y creacion de ambientes y per-
sonajes por el hecho que el uso adecuado
del color perteneciente a cada espacio ex-
presara con mas fuerza lo que gueremaos
mostrar o detallar.

El correcto manejo de la familia tipogra-
fica mas adecuada para la leyenda nos
ayudara no solo en la claridad y legibili-
dad en la comprension del texto sino tam-
bien nos ayudara a reforzar el mensaje en
ciertos aspectos de la narrativa gue se le
quiera poner enfasis, asi quedandose par-
tes de 1a leyenda en la cabeza. La familia
tipografica a manejar debera ser escogida

Partid;)s de dl

sSeno

en relacion a la narrativa de la leyenda.

El orden de los personajes vy textos, variara
al momento de la diagramacion del pro-
ducto multimedia a excepcion de los ele-
mentos graficos de la interfaz, es decir los
fconos de funcionalidad.

Las formas en gue seran presentados los
personajes y objetos seran visto en 2d y
manejando un genero, segun su uso 'y se-
gun el medio a utilizar.
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llustracion: 2 Autor: Esteban Avila
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La funcionalidad de la interfaz grafica sera
clara, de facil usabilidad ya que al desa-
rrollar esta, Nos centramos en 1o primor-
dial gue es la forma uso que le interesa al
usuario para el desenvolvimiento en ella,
clarificando las rutas de acceso a los con-
tenidos.

img:1

La interactividad con la que contara el
producto multimedia ayudara al usuario a
comunicarse mejor con la maquina, de
forma mas sencilla, para asi poder consul-
tar e interpretar la informacion que contie-
ne el producto.

img:2

Una de las funciones mas importantes
sera la de mejorar el interes por la lectura
y el conocimiento de las leyendas propias
de nuestra cultura, reincorporando a tra-
ves de estos medios digitales actuales.

Siendo esto un producto para ninos , 1a
grafica con la gue contara, tendra una
funcionalidad de comunicar para su me-
Jor entendimiento.

img:3

Programacion

llustracion: 3 Autor: Esteban Avila ,mg | llustracion: 4 Autor: £steban Avila

img:3

Autor: Esteban Avila jmg;z

llustracion: 5 Autor: Esteban Avila



2.13Tecnologia

Tomando en cuenta que este proyecto de
tesis al ser diseno y multimedia sera nece-
sario contar con programas digitales que
ayuden a cumplir la realizacion de este
proyecto multimedia.

Contara para el desarrollo de los perso-
najes y ambientes una tableta digital y el
programa para edicion de imagenes pho-
toshop.

) Target

El Target nos ayuda a definir al segmento
del mercado al cual va dirigido el produc-
to final

El publico seleccionado para este proyec-
to es de ninos y ninas de edades compren-
didas entre los 7 a 12 anos interesados en
la lectura de los cuentos y gue tienen ac-
ceso a formatos digitales.

Programacion

Para la parte de movimiento, la interactivi-
dad, y el sonido se trabajara con uno de
los programas mencionados anteriormen-
te como flash.

Se ha seleccionado este publico, porgue
es el momento propicio para fomentar en
el interés por la lectura propia de nuestra
cultura ya que tienen el conocimiento de
tecnologia a esa temprana edad y aun tie-
nen ese interés por los cuentos, caricatu-
ras, leyendas animadas etc.
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Se propone mediante la seg-
mentacion del mercado esta-
blecer un tipo de consumidores
mas especificos para encontrar
la manera mas directa de satisfa-
cer las necesidades de ese grupo

gue se establecera.

Para eso la necesidad de realizar
una segmentacion de mercado
a partir de variables geogréaficas,
variables demogréaficas, y varia-
bles psicograficas para asi crear
y entender el perfil de nuestro

futuro consumidor:

. .

—

Variables geograficas

Pais: Ecuador
Tamano del pais: 283. 520 Km2

~

Poblacion: 14.94 millones los cuales
3'929.239 son ninos (segun estadisticas

INEC]

_

Variables demograficas

Edad: 25 anos
Género: masculino

-

Tamano de la familia: 4 con dos ninos
Ingresos: del padre 800 a 1000 ddlares

mensuales

Nivel educativo: universitarios (universi-

dad privada)

Estatus socio econdmico: medio - alto

Raza: mestiza

Variables psicograficas

~

~

Personalidad: extrovertido, sociable

Estilo de vida: persona de accion prac-
ticas autosuficientes, tradicionales, orienta-
dos a la familia prefieren productos practi-

cos, o funcional

Programacion

Tras la investigacion se ha tomado en
cuenta que el producto como prototipo
gue va a ser, se promovera a nivel nacio-
nal a padres con niNaos, siendo los padres
como clientes quienes adquirieran dicho
productos por la capacidad de ingresos
con los que cuentan y sus hijos los con-
sumidores del producto y gue lleven un
estatus socio economico medio-alto tenie
do la capacidad de comprar.
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Al ser este producto multimedia un proto-
tipo vy salir como un demo de una sola le-
yenda el costo seria bajo dependiendo de
los convenios con los que se propondria
trabajar para lanzarlo, esto nos ayudaria
para saber que tan viable es el producto
para el posible desarrollo de continuas le-
yendas interactivas y asi poner un precio
final.

Los medios con los que contariamos para
la distribucion de dicho producto serian
editoriales gue cuenten con la modalidad
de vender libros, revistas, cuentos etc., di-
gitales.

———— o N

Producto

Promocion

— s s —

Sera el de disenar una Publicacion Digital
Interactiva sobre las Leyendas Olvidadas
del Ecuador, que servira para la reincor-
poracion de las leyendas olvidadas del
Ecuador que valiendonos a traves de los
medios digitales gue sobresalen en la ac-
tualidad para generar el interes de la lectu-
ra propia de nuestra cultura.

Se promocionara el producto multimedia
mediante convenios con distintos luga-
res donde tengan la tecnologia para que
funcione este producto siendo este un
prototipo, un demo, se lo adquiriria de
la siguiente manera : los lugares que ven-
dan productos digitales como las Tablets
al momento de venderlas este producto
estaria incorporados asi, dandose a co-
nocer.

B= =Z = =2 = = =
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Capitulo

Diseno



11 Lluvia de

ideas
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ntes de tener un producto final

siempre existe un proceso de in-

vestigacion que servira para la

construccion de dicho producto el
cual se debe conocer y que se hablara er
este capitulo, desde la lluvia de ideas haste
la concrecion del producto

A traves de una investigacion bibliografice
Y una investigacion de campo se han idc
recolectando datos, informacion gue no:
facilitaria para la generacion de las ideas \
gue ayudaran a la creacion del productc
multimedia.

Mediante este metodo de lluvias de idea:
se consiguio varias alternativas de idea:
pasandonos en la necesidad de nuestrc
producto, pensando en la interactividad
en la interfaz, ilustracion etc... Lo cual fue
de mucha ayuda porgue nos sirve pare
escoger la manera mas adecuada en e
podriamos crear el producto y de comc
llegar a nuestro publico meta.

~J S NN

Idea 1 kit book

Se basaria en un estuche para la Tablet y
en el estuche tendria conjuntamente un
libro impreso en el cual estaria un troguel
rectangular en la parte superior para que
se pueda visualizar la Tablet gue se en-
cuentra atras y asi se manejara una inte-
ractividad.
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|

llustracion: 6 Autor: Esieban Avila
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ldeé 2 N»arra\»l»oz

La leyenda sera continua desde el principio tendra la opcion de que se le narre en una
voz en off teniendo en cuenta gue No existiria transiciones ya que seria totalmente plana
con la facilidad de detener donde quiera el usuario y asi manejar y analizar a los perso-
najes, ambiente o que esta en el entorno.

llustracion: 7 Autor: Esteban Avila



Diseno

Idea 3 Touch

Esta idea se basa en descargar la leyenda
gue estaria en librerias digitales y que fun-
cionaria en computadoras que tengan la
pantalla touch.

llustracion: 8 Autor: Esieban Avila



Esta idea fue mas pensada ya en la inter-
faz grafica que se manejaria en la leyenda
siendo esto pensado en las transiciones
gue tendra de pagina a pagina, en tes
caso es en forma de revista.

Diseno

llustracion: 9 Autor: Esieban Avila



ldeé 5 Cdmic '

llustracion: 10

Autor: Esieban Avila

Diseno

Esta idea se penso en el manejo de las
imagenes las cuales no estaran presentes
hasta no traerlas deslizando hacia la pan-
talla las cuales al tenerlas ya en la panta-
lla se podran tratar con estas manejando
efectos , sonidos..etc




Idea 6 Next
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Esta idea fue mas pensada ya en la inter-
faz grafica que se manejaria en la leyenda
siendo esto pensado en las transiciones
gue tendra de pagina a pagina, en tes
caso es en forma de revista.

llustracion: 11 Autor: Esteban Avila
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Diseno

|ldea 7 Huascar

Esta idea surgio pensado mas en la reali-
dad del cuerpo humano, rasgos suaves,
normales, pudiendo utilizarla si el tipo de
lustracion es digital realista.

£
=

llustracion: 12 Autor: Esteban Avila



Diseno

ldea 8 Huayna Capac

Este diseno de personaje surgio pesando
en aguellos a quienes va a dirigido el pro-
yecto, siendo ellos el publico infantil. Por
la razon gue se manejaron rasgos fuertes
como de superheroe que a ellos interesa..

llustracion: 13 Autor: Esteban Avila



Diseno

|ldea 9 Ambient

La correcta utilizacion de los ambientes
del entorno de la leyenda estaran conjun-
tamente relacionados con los personajes
por eso esta idea surge en la realizacion
de los ambientes ilustrados.

llustracion: 14 Autor: Esteban Avila



llustracion: 15

Autor: Esteban Avila

Diseno

Como bien hablamos anteriormente si el
personaje estaria ilustrado en forma realis-
ta entonces el ambiente que lo rodea de-
bera manejar texturas reales, no ilustradas
por eso el pensar en esta idea.




ara llegar a cumplir con nuestro
objetivo se finalizd en tomar tres
ideas de las diez ideas selecciona-
das en la lluvia de ideas, las cuales
parecieron ser las mas apropiadas para
poder realizar el producto ya que cum-
plian mas con los objetivos planteados
desde el inicio del proyecto. Despues de
escoger estas tres ideas y en vez de elimi-
narlas dos de estas para guedarnos con la
final se propuso mejor fusionarlas ya que
cada una distintamente cumplia ciertos

Diseno

parametros inmejorables en lo que era la
interactividad, interfaz, ilustracion, necesa-
rio para mejorar el producto y cumplir en
su totalidad lo ya planteado.
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3.2.lldeas tres
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Esta idea se basaria en un
relato contado hablado en
una voz en off desde el prin-
cipio al cargar la leyenda, se
manejara un tipo de ilustra-
cion digital para los perso-
najes y para los ambientes
gue se irian manejando
conjuntamente o narrado.

Diseno
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llustracion: 16 Autor: Esteban Avila



Se basaria en un estuche
para la Tablet y en el estu-
che tendria conjuntamente
un libro impreso en el cual
estaria un troquel rectangu-
lar en la parte superior para
que se pueda visualizar la
Tablet que se encuentra
atras y asi se manejara una
interactividad.

llustracion: 17

Diseno

Autor: Esteban Avila
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Esta idea se penso en el
manejo de las imagenes las
cuales no estaran presentes
hasta no traerlas deslizando
hacia la pantalla las cuales al
tenerlas ya en la pantalla se
podran tratar con estas ma-
nejando efectos , sonidos..
etc

Diseno
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llustracion: 18 Autor: Esteban Avila
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Ideas principales

& afusion de estas tres ideas daran
L un mejor realce al producto final
porque cumpliran con cada obje-
tivo propuesto en la propuesta del
proyecto y ademas que cumpliran con los
gustos gue manejan nuestro publico ob-
jetivo que es 1o mas importante para que
le producto sobresalga y gue cause un im-
pacto en ellos, asi ayudando a mejorar el
interés por nuestra cultura.
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llustracion: 20 Autor: Esteban Avila
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llustracion: 19 Autor: Esteban Avila
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llustracion: 21 Autor: Esteban Avila




Diseno

NS

- [dea Final

e escogio esta idea a partir de

la fusion de las tres principales

para desarrollar porque cum-

ple de una manera mas direc-
ta con la estética y las expectativas que
ha nuestro publico le gustaria, ade-
mas porque cumple con los aspectos
que se propusieron de acuerdo a lo
investigado interactividad, ilustracion,
interfaz, ya que al analizar estas cier-
tas caracteristicas que se menciona-
ron me di cuenta gue es la mejor idea
para desarrollar.

Al desarrollar esta idea se tuvo que
crear elementos graficos gue ayuda-
ran a entender la narrativa de la le-
yenda como son la creacion de perso-
najes y ambientes, marcos donde se
visualizaran las ilustraciones, botones
que tendran como funcion hacer co-
rrer la animacion y que haran interac-
tiva a la leyenda.

En esta parte del tercer capitulo que es
el diseno veremos todos los elemen-
tos que intervienen en la leyenda que
ya se mencionaron anteriormente y
mostrare el proceso que se desarrollo
para la seleccion final y concrecion del
diseno.
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llustracion: 22 Autor: Esteban Avila
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idea final se

Proceso de Desarrolio de la

~N——

Para antes de la creacion de los personajes
se analizd ciertos puntos relevantes que -
no pueden pasar desapercibidos como
para quien va dirigido la grafica, si contara
con rasgos fuertes, como va a ser la mane- -
ra en que se ilustrara, digital, pluma, lapiz
de colores etc. Se manejaron estos para- -
metros para empezar con la bocetacion y

asi poder obtener la correcta seleccion.

Una vez ya analizados estos parametros. -
y tras varios bocetos de los personajes se .
Opto por escoger a los mas apropiados -
gue correspondian con la caracteristicas
anteriormente expuestas y lo cual finalizo
con la seleccion mas adecuada del perso-
naje, gue tambien se manejara este mismo -
estilo en todos los siguientes personajes y -

ambientes.

llustracion: 23 Autor: Esieban Avila

llustracion: 24 Autor: Esteban Avila

llustracion: 25 Autor: Esieban Avila

gun los Personajes

boceto 4

personaje seleccionado

llustracion: 26 Autor: Esieban Avila
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Storyboard

espues de la seleccion apro-
piada para la creacion de los
personajes se ha concluido
ya en la creacion de un story-

poard.

El cual para entender mejor es un
guion escrito con escenas graficas,
que muestra los movimientos con los
gue contara personajes, escenario,
es mas para definir 1o que pasara en

cada secuencia.
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Personajes
finales

llustracion: 36 Autor: Esteban Avila llustracion: 37 Auteor: Esteban Avila

llustracion: 37 Autor: Esteban Avila llustracion: 38 Autor: Esteban Avila

Parrafo:4 Parrafo:5



Diseno

llustracion: 40 Autor: Esteban Avila llustracion: 41 Autor: Esteban Avila
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llustracion: 44 Autor: Esteban Avila
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llustracion: 45 Autor: Esteban Avila
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llustracion: 46 Auteors: Esteban Avila
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Para la creacion de los ele-
mentos que conformarian la
interfaz de la leyenda se tomo
en cuenta aspectos relaciona-
dos con colores, materiales vy
formas con las que trabajaban
los incas de esta manera se re-
solvio manejar estas constan-
tes para su desarrollo.

Estos elementos ayudaran en
la navegacion de la leyenda
como es en las transiciones de
pagina a pagina y en la inte-
ractividad.

Diseno
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llustracion: 47 Autor: Esteban Avila




De la misma manera para la
creacion de los elementos
gue conformarian ya parte
de la grafica de la leyenda se
tomo en cuenta los mismos
aspectos relacionados  con
colores, materiales y formas
con las que trabajaban los in-
cas de esta manera se resolvio
manejar estas constantes para
su desarrollo.

Estos elementos  servirian
como contenedores de las
llustraciones las cuales conta-
rian con su respectiva anima-
cion y que desarrollaria dentro
del entorno del marco.

Para la realizacion de estos
elementos que son los mar-
COS se tomaron herramientas
Ccomo 3dmax y photoshop, to-
mando en cuenta materiales y
formas que ya se habian visto
gue manejaban los incas.

Diseno

Gréfico: 1 Autor: Esieban Avila Gréfico: 2 Autor: Esteban Avila

Gréfico : 4 Autor: Esicban Avila

Grafico: 3 Autor: Esicban Avila



En esta parte se unifico todos los compontes que in-
tervendran en la publicacion digital, senales, perso-
najes, elementos visuales, grafica precolombina. Ya
en esta parte de diagramacion se empezo a jugar
con los contenidos ubicandolos en distintos lugares
COMO NOS permita la reticula, aportandonos asi un
orden y tener variaciones en la composicion de la
grafica.

Ya en este proceso se definio la tipografia a manejar
se busco una tipografia que valla acorde a la narra-
tiva de la leyenda por lo cual debe ser legible, suave
Yy amigable, para gue se entendible para el publico
objetivo que ya se defino anteriormente.

El sonido fue parte fundamental en el diseno del
proyecto ya gue ambienta desde el comienzo al car-
gar la leyenda para que no sea muy monotona y
simple. Se complementa bien con la lectura ya que
el ritmo brinda relajacion y estimula una lectura tran-
quila.

Audio tomado de : ivoox.com
relax sonidos naturales.

Poor Richard
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Diseno

Grafico 5 Autor: Esicban Avila
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Grafico 6 Autor: Esteban Avila



Diseno
distinto manejo de los elemento mostro otras alternativas de diseno
con las cuales se podia trabajar, se realizaron variables en cuanto a
textura, cromatica, elementos visuales, marcos, ilustraciones y tam-
bien pensando en la forma en la que se podia visualizar en el dispo-
Sitivo a usar como bien podia ser de manera horizontal como vertical.
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que erte nigo T o e dotadn de clara
i:l‘.uliﬂlinl 3413 dia rl-l‘[iﬂrlm;l-ln lesk yrvata | Lpas I-H G-
cltarian para inmartalizarse coowo un inca pﬂdc!m:- b1]

:pl] Wi,
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Diseno

espues de varias pruebas se escogio una final la cual se manejara ya
en la concrecion del diseno, se eligio esta y se la modifico un poco
mas hasta cumplir con las expectativas planteadas

Diseno seleccionado
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Bueno mediante la investigacion
de campo se observo elementos vy
simbolos que se ha utilizado en a
la cultura inca, por lo cual se han
tomado como referentes caracteris-
ticas de estos elementos y asi se les
ha modificado para hacerlos distin-
tos a los originales pero siempre vy
cuando conservado su esencia pre-
colombina, de esta manera se han
trabajado esto elementos para la
creacion del logo.

Diseno

Bocetos

A\

‘E’
D

kY — MUShUY

T oo ' (L= ) SR | T

:

Qﬂ

OB _ = H—'lﬂ_ _;,.-_"ll_l-._'h__
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Diseno

Variacion 1

Se tomo como referente colores mas fanta-
SI0SOS que tienen mas acorde con la natura-
leza.

Logo Final

Grafico 12 Autor: Esteban Avila

Variacion 2

Enla segunda variacion se manejo una textu-
ra por la razon de hacer la ver como si fuera
echo de piedra como el material que usaban
los incas

Grafico 15 Autor: Esteban Avila

rafico 13 Autor: Esteban Avila

i i Q Por Ultimo se escogio esta textura para la fina-
Variacion 3 i g xtura para a f

lizacion dellogo, por la razon de que cuando
hice la investigacion de campo observe que
el oro era el material mas utilizado por los in-
cas asi que quise representar al logo como
un elemento de la cultura inca.

Bueno aqgui se manegjo una variacion mono-
cromatica con un color calido y frio asi expre-
sando algo mistico.

Grafico 14 Autor: Esteban Avila
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Diseno

Se maneja una interactividad
al cargar la pagina el logo
aparecera suavemente

0 16 Autor: Esteban Avila



Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion  (cre-
cera de tamano)

Huayna Cépac, con el motivo del nacimiento de Atahualpa, se forjé

grandes ilusiones, pues tuvo la videncia gue este nino seria un ser superior.

dorado de clara inteligencia y de refinamientos morales que le capacita~

ylan para inmortalizarse como un Inca pocleroso y sabio

el texto apararece-
ra suavemente

Grafico 17 Autor: Esteban Avila

la tipografia como ya se explico fue la Poor Richar €s una tipografia legible guarda un espacio
entre letra y letra que resulta facil la lectura al ponerla en el cuadra de texto en un sola columna
da un lectura rapida y sin trabas para que el nino pueda entenderla.



Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (el ave
etrara volando)

Entonces concibié la idea de traer del Cuzco alos mejores Amautas y
Haravecs, maestros y poetas, que le darian conocimiento de la naturaleza

y del espiritu humano, a la vez que bellas poesias simbodlicas.

el texto apararece-
ra suavemente

Grafico 18 Autor: Esteban Avila
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Con este ol)jetivo hizo un viaje expreso al Cuzco en donde pudo darse
cuenta, una vez mas del estado mental de su otro hijo Hudscar, educado en
la molice de la Corte imperial, tan llena de intrigas, lujos y perversiones.
Comparé con la vida de Quitwa y se resolvid preparan al inca gue ha de

sucederle gue nopodia ser otro que Atahuallpa

e

Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (baja-
ra la sguiente ima-
gen|

el texto dpararece-
ra suavemente



Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion  (vola-
ran hojas encima
de ella)

Muy satisfecho estaba Huayna Cépac del celo y del inmenso amor que

Paccha, su hermosa esposa conquistada, tenia por Atahuallpa; pero queria

darle educacién superioy, cligna de un futuro Gran sefior.

el texto dpararece-
ra suavemente

Grafico 20 Autor: Estel vila



Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (la si-
guiente imagen
saldra desde la de-
recha)

Sobresalia el amauta Quishpe por la profundidad de sus conocimientos y
pe p ¥ J

por la altura moral de sus sentimientos. Fue el escogido para el maestro de

su hijo Atahuallpa. Un discipulo de Quishpe, el Havarec Rice, de dulce

voz y de notable ingenio para la poesia y la pintura, acompano al inca

soberano a su regreso a Quitwa.

el texto apararece-
ra suavemente

Grafico 21 Autor: Esteban Avila



Una vez subieron a Tiuctiuco, sitio hermoso sobre Quitwa, el maestro

Quishpe y Atahuall[a, muchacho a la sazon; pero ya inquieto por saber,

pregunto al maestro sobre el significado del siguiente suefio:

Hace Jpocos dias he tenido un suefio gue me ha dejaclo pensativo, sin que

me sea dable apreciar su valor en mi vida.

Grafico 22

Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (caera
la mariposa)

el texto apararece-
ra suavemente

Autor: Esieban Avila
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Me parece que en este mismo sitio, un tanto quebradizo por todos lados y
cuesta arriba, estaba entretenido recogiendo flores silvestres y mari
cuando de una de aquellas cuevas sali6 un animalito gue al verme se hizo
grande y mientras mas me acercaba tomaba mas cuerpo y mas firmemente

me miraba abriendo tamafio hocico.

Cuando paso por encima mio, perdié suforma yse deslizo como una niebla
gue me quito el habla. No pude gritar ni mover un brazo.
Asi, en forma de niebla, pero de mal olor, tardo en pasar algin tiempo, al

acabo del Cllc’ll recobre mi ser.

Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (rebo-
tara la imagen se-
leccionada)

el texto apararece-
ra suavemente



Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (el
monstro llegara a
el)

Entonces mire bien gue la cueva y empezod a salir otro peguenio a animal
que tomando, otra direccién, sobrela ciudad, se agrauclo tantoasie form
vaporosa, que cubrié la cindad durante un buen tiempo. Pero esta vez

pucle hablar Yy mover mis brazos libremente.

Siguieyon saliendo mas y mas animales gue se evaporaron en el espacio,

el texto apara-
el dltimo de ellos era mas oscuro y mas fétido y demoro mucho tiempo en 1 P
diluirse en el aire, su sombra me produjo frioy vomito. recera suave-

mente

Grafico 24 Autor: Esteban Avila



Diseno

Al aplastar el bo-
ton se activara la
animacion (se
intesificara la ima-
gen)

Cuando me hubo pasaclo el vomito senti un deseo irresistible de acer=
carme ala cueva. Llegue hasta la puerta y solo alcance a divisar dos ojos
encendidos, poderosos, gue se agranda]aan y achicaban, como llaméando-
me hacia adentro.

el texto apararece-
Me arme de coraje y penetre, pero no vi nada ni oi nada, todo era quietud { ra suavemente

y silencio. A la salida solo vi una arafia gue se colgaba de su hilo para tejer

su tela.me desperté casi tranqguilo y deseoso de preguntar al Maestro su
signi{icac]o.

Grafico 25 Autor: Esteban Avila



Diseno

El amauta Quizpe dijo

Este suefio me revela que esta en aptitud de vencer el miedo que no es otra cosa que
lafantasia negativa de los hombres. La causa del miedo. Esta dentro de ellos mismo y
cuando no logran vencerse a si mismo, son victimas de sus propios sentimientos. Fles-

tuerzo gue hiciste para penetrar en la cueva de los fantasmas debes hacer en la vigilia

para destruir todas las imagenes sombrias y penosas.

Tu debes ser como el inti gue se lanza al espacio con laluz propia y sin miedo a las ]
tinieblas. ' el texto apararece-
Estas comenzando el camino de sabiduria gue requiere valor resolucién firme y ra suavemente
meditacion. -
Atahuallpa no dijo nada, solo se dio cuenta que algo trascendental sucedia en su

espiritu. Tal vez caia el primer velo de su inocencia: el miedo.

Gréfico 26 Autor: Esteban Avila
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Grafico 27 Autor: Esteban Avila
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a una vez finalizado la crea-

ciony publicacion de la leyen-

da interactiva se la demostro

al publico objetivo es decir al
target que se planteo en el capitulo 2 a
ninos y ninas de 7 a 12 anos en la cual se
puso a su disposicion la Tablet para que
la manegjen de la manera como ellos quie-
ran desenvolverse y asi verdaderamente
demuestren ellos en que parte tienen mas
interes de Ia leyenda.

Lo gue se observo es que se desenvolvie-
ron de una manera autonoma saciando
su curiosidad lo cual fue util para saber en
la parte de la interfaz si la navegacion en
la leyenda era adecuada o complicada
para ellos, lo cual nos demostro al verlos
manejar que no tenian complicaciones en
SU USO.

Tambien se puso enfasis y se observo en
la parte interactiva que no habia complica-
Cion ya gue al ver un boton reconocieron
inmediatamente que era de aplastarlo vy
asi corria la animacion, gue les causo im-
presion y que nuevamente lo volvieron
aplastar.

Luego de ya observar que no hubo ma-
yor complicacion en estos dos puntos que
son de gran importancia la interactividad
v la interfaz se concluyo preguntandoles:

¢Queé les parecio la grafica?
El mostro me gusto

¢El sonido que tal les parecio?
Bien

¢Les parecio entretenida?
Si

¢ Queé fue lo que mas se les quedo en la
cabeza?

El monstro

La mariposa

El pajarito

Las hojas gue caen

Los ojos malos

¢Tuvieron algun problema al aplastar
los botones?

Sir(esto fue causa del dispositivo por lo
gue esta llena la memoria y las transicio-
nes se hacian lentas)

¢La lectura les gusto?
Si era del nacimiento de Atahualpa

Al finalizar estas preguntas y al oir las res-
puestas quedo una satisfaccion enorme
ya que se pudo cumplir con el objetivo de
fomentar el intereés de la lectura propia a
traves del diseno grafico y que al publi-
carla en la play store de la Tablet se pudo
salvaguardar estas leyendas ya que es lo
gue se pretendia por 1o que puedo decir
que si es valido la creacion de esta leyen-
day porgue no de otras leyendas futuras.

fotografia 28

fotografia 29
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3. 5Conclusiones

~ N eltranscurso que se hizo este proyecto he podido observar que el Ecuador
tiene una gran rigueza cultural gue se manifiesta en distintas formas materiales

pero No se ha tomado verdaderamente en cuenta a esos patrimonios intangi-
“ bles y que a intangibles me refiero a lo inmaterial a las manifestaciones espiritua-

les como expresiones, conocimientos, técnicas instrumentos, artefactos y espa-
cios culturales que son inherentes. Estos patrimonios denominados inmateriales tienen
en un gran valor sobre nuestra cultura y que nosotros como disenadores y comunica-
dores podemos explotar trasmitiendo a traves de nuestro conocimiento investigativo,
creativo y el saber de nuevas tecnologias tomar estas manifestaciones y plasmarlas en
nuevos medios actuales para asi crear algo propio que nos identifiqué como la cultura

que SOMOS.
E=SSSANS SN NN N —
Recomendaciones
NN - - — — — =

Despues del analisis se ha concluido que todas las ideas que bien se propusieron pue-
den generarse a futuro, pero eso sinos han demostrado gque en ciertas ideas existen fac-
tores que comprometerian el desarrollo de estas, como asi seria algo primordial el factor
tiempo y el poco conocimiento en otros campos tecnologicos como la programacion,
V POr estas razones se ha optado en recomiendar que si se piensa hacer un proyecto
sobre multimedia o de aplicaciones, investigar nuevos software que realmente ayuden
en realizacion de dicho proyecto y gue investiguen profundamente en el campo de la
programacion.
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